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Komponenty rozszerzenia nie znajdujg sie w pudetisu gry
podstawowej, ale opis ich dziatania zostat dla waszej wygody
zawarty w niniejszej instrul4cji.

RAozszerzenie "Zestaw Ulepszen” to osobny produlst dostepny
w shkilepach z grami planszowymi.
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Zasoby na Ziemi wyczerpaly sie. Wybirani planetarianie
otrzymali misje przystosowania niezbadanej planety do Zzycia,
aby zabezpieczyé przysziose lucdzlsosci.

CEL. GRY

Zwyciestwo w grze jest mozliwe przez zgromadzenie najwiekszej
liczby punlstédw zwyciestwa za pomoca efelitywnego rozwaoju planety,
awansowania na torach zasobdw, zbierania kapsut ratunkowych,
usuwania meteorytaw i zyskiwania przewagi nad sasiednimi planetami.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

1.) Umieéécie Stacje Kosmiczng w centrum obszaru rozgrywii.
Zatadujcie PLYTI4I POLIMINDO zgocdnie z instrulscja przygotowania Stacji
lKosmicznej (patrz obok).

2.) Kazdy gracz otrzymuije jedna PLANSZE PLANETY i PLANSZ;
KORPORALJI, dwa takie same WSKAZNIIKI MAGAZYNU oraz piec
ZNACZNIKOW ZAS080W (po jednym czarnym, niebieskim, zielonym,
czerwonym i biatym). Roztdzcie plansze korporacji, znaczniki zasobdw,
tazilsi i lkapsuty ratunlsowe tals, jal4 polkkazano na rysunlsu po prawe;.

3.) Kazdy gracz powinien sam wybraé, czy bedzie grat symetryczna,
czy asymetryczna strona swaojej planszy planety i lkorporacji. Strona
symetryczna posiada poziom komplikacji rawny jeden. f‘r ‘f f‘r
Poziom komplilkacji strony asymetrycznej moze byc

wyzszy niz jeden. Np.: komplilkacja 3

4.) Kkazdy gracz powinien dobra¢ i roztozyé liczbe KAPSUL
AATUNKOWYCH oraz tAZIKOW wslkazana na jego planszy planety

i korporacji. Wszyscy gracze powinni umiescic swaoje Wskaznilsi
Magazyndaw wolidt stacji lkosmicznej, w rawnych odstepach

lkazdy i doltacdnie naprzeciwl4o lstdregos magazynu. . . Np.: 2 x tazik

5.) Z kazdego poziomu KART CYWILIZACJI dobierzcie losowo lkarty
w liczbie rawnej ilosci graczy plus jeden. Przylktadowo w grze na
czterech graczy powinno byé po 5 kart z lkazdego Poziomu. lKarty
powinny by¢ utozone w stosy odpowiadajgce ich Poziomowi

i umieszczone zalsryte w obszarze gry. Wszysthkie pozostate ldarty
Cywilizacji nalezy odtozyc do pudetlsa.

B.) METEORYTY i ZBIOROWISKA BIOMASY nalezy umiescit z bolky,
w miejscu fatwo dostepnym dla wszysthkich graczy.

7.) Przetasuijcie i rozdajcie KARTY CELOW. Karty celdw sg dwustronne.
Uzyjcie stron kart olkreslonych w tabeli ponize;j.

Strona larty Kkart Celéw

3-6 graczy Sgsiadujgce Po jedne] karcie umieszczonej miedzy kazdym z graczy
2 graczy Sgsiadujgce Trzy karty umieszczone migdzy graczami
Gra Solo Osobhiste Z czterech lsart wyhbierz trzy co gry

8.) Wyhierzcie gracza, ltdry bedzie dowddca staciji i dajcie mu
ZNALZNIK DowoocCy.

Stacja

Karty Celdw Kosmiczna

Zbiorowislsa
Biomasy

\ Znal:znil:i‘
it

Zasobaw

lKarty Znacznils |
Cywilizacii | | Dowddcy |
|
Przygotowanie Graczy
lKapsuty tazilsi (Plansz Planety i Korporacii)
Aatunkowe

o (3"‘:\ $o<‘\> 5 znacznilkaw
(/,@‘ié’q,(,}o & é’\é\‘) Zasobdw
<

PRZYGOTOWANIE STACJI KOSMICZNIZJ

Przed rozpoczeciem gry, uzupetnijcie STACJE IKO0SMICZNA ptytlsami
POLIMIND. Kazda sel4cja stacji likosmicznej, nazywana MAGAZYNEM,
powinna by¢ wypetniona dwoma stosami po dwanascie piytel4
lkazdy. Wszysthkie piytlki w stosie powinny miec talki sam lisztait

i by utozone w talki sam sposab.

C )l ) F N - N
Piytki ukiada sie w dwach kregach: | | 7 | MALE PLYTHI \\ 'z
wewnetrzny (mate ptytlsi) i 4Lk ﬂ |
i zewnetrzny (duze piytki). Ustalcie [~ [ [ | 1 IV T \L |
pofozenie wewnetrznego kregu | ﬂ L ] D'—'Zt PLYTII L : <
przed rozpoczeciem gry, aby L s i

zraznicowac lkkazda rozgrywl<e.

Odwotajcie sie do wyzej zaprezentowanego schematu zalecanego
przygotowania gry albo stwdrzcie wiasne ustawienie poczatkowe.
Kkazdy magazyn zawsze zawiera stos duzych i matych piygtels.
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JAK GRAC

W kazdej rundzie dowaddca stacji moze obrdci€ stacje i ustawic
ja w wybranej przez siebie pozycji, tals aby jeden z MAGAZYNOW
znajdowat sie naprzeciw niego lub jego Wslkaznilsa Magazynu.
Moze tez zdecydowac nie obracac stacji, pozostawiajac ja
w dotychczasowej pozycji.

Po tym, jal« dowdadca zalkonczyt obracanie stacji, lkazdy gracz musi
pobrac jedna z dwach piytels z magazynu wskazanego przez
jego Wskaznils Magazynu. Wybieranie piytels jest dolkongwane
symultanicznie przez wszystlkich graczy.

Gracz 5 Gracz B

e p ‘/ Gracz 1
Gracz 4 [ M -
agazyn ' . -
Znacznila
o - | ~N Dowaddcy
Gracz 3 Gracz 2

lKazdy gracz umieszcza wybrang ptytke na swaojej siatce planety,
zgodnie z Zasadami Umieszczania Piytek (patrz obok).

lkazda piytlsa jest podzielona na dwie selscje. Kazda selscja zawiera
jeden zasdb i jest polsryta terenem odpowiadajgcym temu zasobowi.

5 Zasahb
Zasob Bio
Technologii lomasy

TEI’EFI TEFEI‘I

Technologiczny Biomasy

Po umieszczeniu piytlki na planecie, awansuj Znacznilsi Zasobaw na
swaojej Planszy Korporacji jeden raz za lkazdy zasab widoczny na
wiasnie dofozonej piytce, niezaleznie od jej rozmiaru.

Uwaga: Znacznilka energii nie

ma na twojej Planszy l4orporacii,
gdyz funl4scjonuje on inaczej niz
Cywilizacja, Woda, Biomasa, tazili
i Technologia.

Za kazdym razem, gdy kiadziesz na swojej & %
planecie ptutke z symbolem Meteorytu, od razu
umiesc METEORYT na tym symbolu. Kkwadraty
z Meteorytami uniemozliwiajg punlstowanie METEORYT
rzeddw oraz liolumn planety, na ktarych te
meteoryty sie znajdujg.

Po tym, jals wszyscy gracze pobrali ptytki, umiescili je na swaoich
planetach i zalkorczyli awansowanie na torach zasobdw, dowddca
przelkazuje Znacznils Dowddcy graczowi po swojej lewej stronie.
Rozpocznijcie nowa runde.

KONIEC GRY

Rozgrywlka konczy sie, kiedy: (A) litdrys gracz nie moze dotozyc
zadnej piytki ze swojego magazynu zgodnie z zasadami albo (B) jeden
z magazynaw STALCJI KOSMICZNEJ zostat catlsowicie oprézniony.

A. Kiedy gracz nie moze umiesci¢ na planecie zadnej z dwdch
piytels ze swojego magazynu, wszyscy gracze lkornczg swaojg runde
normalnie, po czym nastepuje koniec gru. Gracz, lstdry nie moze
umiescit piytlki zgodnie z zasadami, nadal wybiera jedna i awansuje
na torach 0BU zasobdw na niej wslkazanych, ale nie lktadzie jej na
swojej planecie. Przejdzcie do selscji punlstowania, aby obliczyc
lkorcowe punlaty zwyciestwa.

B. Jezeli oba stosy piytels z lktdregos Magazynu zostana catlowicie
wuyczerpane, gra lkonczy sie wraz z lkkofncem rundy, w lstdrej to
nastapito.

Wazne: Jesli gracz moze pobrac zgodnie z zasadami jedna z dwach
plytels ze swojego magazynu i umiescic jg na swojej planecie, musi
to zrobit i gra toczy sie dalej.

ZASADY UMIESZCZANIA PLYTEEK

NAJRIERW OBWOD: Pierwsza z piytek umieszczanych na planecie
gracza musi stylkac sie z obwodem siatli planety.

PAZYLEGANIE PLYTEH: Dowolny lkolejna piytka musi by umieszczana
tals, aby przylegata do innej piytki (prostopadle do przynajmniej
jednej juz umieszczonej w poziomie lub pionie, ale nie na ukos).

JEDNA WARSTWA: Pigtels nie mozna umieszczac jedna na drugiej.

BEZ WYSTAWANIA: Pigtli nie moga byc umieszczane tals, aby
zachaodzity na siebie lub wystawaty poza siatle planety.

ZGODNOSE Z SIATKA: Piytki musza byé umieszczane rawno
z lkwadratami siatli na planecie.

NISZCLZENIE: Jezeli ptytlia zostaje umieszczona na Kapsule |
Ratunlsowej lub tazilsu, to ta Kapsuta lub tazilk sg niszczone i na
state usuwane z gry.

Lad Planetarny

Pierwsza
umieszczana piytl4a
musi stylac sie z
obwaocdem planety.

lolejne umieszczane ptytlsi
muszg przylegac prostopadie do
przynajmniej jednej innej piytl4i.

Uwaga: Dla pitytels z Woda i Energia ES'

istnieja specuficzne zasatdy ich ,_ .
umieszczania. Zasady te sa i“ﬁ"
szczegatowo omawione w selscjach —
Zasab Wody i Zasdb Energii.
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Kamier Milowy

TORY ZASOBOW |

l4azdy tor zasobdw ma odpowiadajacy mu przezroczysty ZNACZNIK
ZA5080W, lstdry zaczyna na pozycji 0 | awansuje (przemieszcza
sie w gdre po swoim tarze) w tralscie gry. Za lkazdym razem, gdy
Znacznilkk awansuje, gracz - jesli to mozliwe - otrzymuje nagrode
z miejsca na torze, lstére tym Znacznikiem przylrywa.

Medale (Punkty Zwyciestwa) sa przyznawane na koniec gry,
“-"' w zaleznosci od pozycji Znacznilka Zasobdw. Gracz otrzymuje
< punlsty z Medalu o najwyzszej wartosci z tych, litdre jego Znacznils

juz przeslsoczyt albo alstualnie przylkrywa na danym torze.

Slkkolki Synergiczne sg rozpatrywane natychmiastowao.
Zysl4ujac talsi Skols, gracz musi raz awansowac dowolny ze
swoich Znacznilkdw (przestrzegajac zasad tordw zasobdw
i otrzymujac korzyse znajdujaca sie pod znacznikiem).

Jezeli Znacznilk Zasobdw awansuje na sam szczyt ktdregos tory, gracz
otrzymuje malssymalna wartoseé Medalu z danego toruy, ale nie zyslkuje
juz pédzniej nic z umieszczania kolejnych piytels z tym zasobem.
Wuyjagtlsiem jest tu Zasdb tazilidw.

Opracz Medali i Skolkkédw Synergicznych lkazdy tor zasobdow moze
miect zwigzana z nim unilkatowa lkorzyse Kamienia Milowego.

Q,J{)TOR ZASOBOW CYWILIZACYJNYCH

+Wuscig do odl4ryc i II'II'IDWEI:jI wgmaga ludzi".

Gdy gracz awansuje swaj Znacznil na Kkamier Milowy
ik, Cywilizacji, bierze z centrum pola gry wszysthkie pozostate
tam jeszcze lKarty Cywilizacji odpowiedniego Poziomu.
Wuybiera i zachowuje jedna z nich. Nastepnie pozostate
lkarty zwraca zalsryte na Srodels pola gru.

Cywilizacji

Gracz otrzymuje od razu korzysci z wybranej lsarty tyllso wtedy, gdy
jest ona nznaczona stowem NATYCHMIASTOWA.

@ Jezeli w tralscie rundy Kkamier Milowy Cywilizacji tego samego

Poziomu osiggnie dwdch lub wiecej graczy, powinni wybierac
lkarty w lolejnosci zgodnej z lkierunkiem ruchu wslsazéawels zegara,
rozpoczynajac od dowddcy stacji.

Jezeli na karcie widnieje "Koniec Gry", nalezy jg zatrzymac
zalsryta obols swaojej Planszy Korporacji jalo tajng informacje
do ujawnienia na lkoncu rozgrywilsi.

Podczas rozgrywels z modutami lub asymetrycznymi korporacjami
mozliwe jest, ze dany Poziom Kart Cywilizacji nie bedzie zawierat
zadnej lkarty. W takim wypadlsu gracz osiggajgcy Kamiern Milowy nie
bedzie w stanie uzyskac lkartu.

. N8

w
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Plytlsa z zasobem wocly podlega normalnym zasadom umieszczania
piytels, ale podlega tez docdatlsowej regule wymaganej do awansowania
Znacznika Wocdy. Dowolny kwadrat terenu wocdnego na piytce musi byé
umieszczony dolstadnie na lodzie planetarnym, aby mac wylsorzystac
zasob wody z piytlki | awansowac jego Znacznils. Jesli teren wocdny na

piytce nie zostaje umieszczony na lodzie planetarnym, to ptytke nacdal
mozna umiescic, ale Znacznils Wody nie awansuje.

TOR ZASOBOW WODNYCH

+Wota nie jest jalsims lkamieniem milowym, natomiast jest niezbedna dla samego zycia".

Przylstad: Przylstad 2:
Legalne !.Egalne .
umieszczenie, umieszczenie,
lstdre awansuje litare ni!=_-
Znacznils Wody. awansuje

Tor zasobaw wodnych nie ma witasnego Kkamienia Milowego, ale jest
na nim gesto od Medali.

TOR ZASOBOW LAZIKOW

+Zespdt oczyszezania z meteorytdw zawsze na posterunisu’,

Kiedy gracz awansuje swdj znacznils na Kkamien -
Milowy tazilkdw, natychmiast ktadzie tazilk ze swaojej &x

e

planszy korporacji na dowolny kwadrat siatki ostatniej ';ZE;‘Z
umieszczonej przez siebie ptytki. Jesli ostatnia tazikéw

umieszczona piytka zawiera Meteoryt, mozna potozyc tazil od razu
na tym Meteorycie, natychmiast go zbierajac.

taczone Premie:
Ruch tazilka: Gdy gracz awansuje swdj Znacznils ':'“'ZH:"-'JESZ
tazikéw na liczbe, przemieszcza wiasny tazil tar;Eagnraz ‘

lub taziki o tal4g liczbe kwadratow, jaka zakrywa sp.gu synergiczny,
teraz znacznils.

+ Auch tazilidw odbywa sie prostopadile | musi fr 4 . s
byt zgodny z siatka planety, gdzie jeden ruch
odpowiada na nigj jednemu liwadratowi. =

+ Auch moze byé rozdzielony pomiedzy killka
tazilkaw.

w2 AN

- tazilki mogg sie przemieszczac zardwno po
plutlsach, jals i po siatce planety.

« tazilki moga sie cofac.

+ Jezeli Znacznil4 tazilidw osiggnie juz szczytowy

punl4t toru, to nadal otrzymujesz ruch przy lkazcdym
umieszczaniu kolejnych piytelk z zasobem tazilkdw. (Xe)

Przylstad:

Cztery ruchy
zostajg rozdzielone
pomiedzy dwa
tazili (1-3) i (4),

co prowadzi do
zebrania Kapsuty
Ratunkowej(2).

Zhbieranie Meteorytu/Kapsuly: Przemiesct
swaj tazilk na albo przez Meteoryt/lKkapsute
Ratunlsowa, aby je zebrac i umiescic na swaojej
planszy gracza.

Komponent (ptytka, Zbiorowisko Biomasy, Meteoryt z karty
Wuycdarzenia), ktéry zostaje umieszczony na taziku, niszczy go.

Mozliwe jest zniszczenie przez gracza wszystlich swaoich tazilsaw.
Jest tez mozliwe, ze tazils nie bedzie dostepny na planszy
lkorporacji w momencie osiggniecia Kamienia Milowego.

Znacznilsa Wody.
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TOR ZASOBOW TECHNOLOGI

.Technologia jest tym, co oddziela nas od naszego $rodowiska'.

Kiedy gracz awansuje na torze zasobaw technologii na
l4amier Milowy, odblolkowuje potezng Technologieg, lstara
moze byt uzyta w kazdej rundzie przez catg dalsza gre
(chyba ze wskazano inaczej).

POZ 4

Kamier
Milowy

‘ Technologii Przyktacdowe Poziomy Technologii: Uniwersalna Koalicja

Poz. I: Mozesz ignorowac ograniczenia przylegania piytels.
’ Poz. 2: Mozesz przechowywac Zbiorowislsa Biomasy do
umieszczenia na lkoniec gry.
Poz. 3: +1 za lkazdym razem, gdy otrzymujesz ruch tazilsa.
1 Poz. 4: Podwadjne awanse na torze wody z umieszczania piytels.
Poz. 5: Nie dziatajg na ciebie uderzenia Meteorytdw. Nie umieszczaj
Meteorytdaw.
Wuyjasnienia:
' Poz. 4: Ayvansuj swaj Zna.cznik W|:!rJ|_.] dwa. razy zamiast jednego, _ngl_.] awans
nastepuje na shkutelk umieszczenia ptytki. Otrzymujesz normalnie lkorzysci

z lkazdego z tych awansdw. Nie awansujesz dwulsrotnie Znacznilia Wody w efelscie
Slaolsdw Synergicznych, lkart Wydarzen i ptytel4 przez siebie nieumieszczanych.

ey
® I ..\.

' Na planszy korporacji nie ma toru zasobu Energii. Gdy umieszczana
jest piytka zawierajgca zasdb Energii, powoduje ona awans na torze
innego, wybranego przez gracza zasobu, z ograniczeniem do nizej
wsliazanych opcji.

ZASOB ENERGII

,,P0 olkiefznaniu energia przelsztatci niezdolnosé w wydolnose”,

1.) Drugiego opracz Energii zasobu znajdujgceqo sie na umieszczane] pigtce.

2.) Zasobu z dowolnego terenu prostopadie przylegajgcego do obszaru
terenu energetycznego, utworzonego przez umieszczenie tej ptytli.

4 Przylstad 1: .
Piytlsa zawierajgca zasdb Energii zostaje umieszczona ‘ﬁl

nie przylegajgc do zadnej innej piythki. Domysinie, zasab ;

Energii spowoduje wiec awans Znacznilka Cywilizaciji.

Oprécz tego, zasab Cywilizacji na ptytce réwniez

awansuje ten sam Znacznils, zgodnie z normalnymi ———
zasadami.

Przylstad 2:
Piytlsa zawierajgca zasob Energii zostaje umieszczaona,
przylegajgc do innych piytels. Musisz wiec wybrac co
awansu zasdb z tych znajdujgcych sie na terenach '
prostopadile przylegajgcych do strefy terenu ﬁ
energetycznego, utworzonegj przez umieszczenie S
.| ptytki. (Cywilizacja, Technologia, Woda) o
; W "Przyltadzie 2" nie mozna awansowac zasobu { b
tazilsdw, gryz nie jest on potaczony z obszarem =
terenu energetycznego. ' il I

Wyjasnienia:
Teren wodny nie musi znajdowac sie na lodzie planetarnym, A
aby mozna go byto wybra¢ do awansu z zasobu Energii.

TOR ZASOBU BIOMASY E |

»+Z biomasg organicznie zwigzane jest to, ze nic sie nie marnuje”.

Kiedy gracz awansuje znacznilk na Kamiern Milowy toru
Biomasy, otrzymuje Zbiorowislko Biomasy i natychmiast
md umieszcza je na swaojej planszy planety, zgodnie
Milowy Z Normalnymi zasadami umieszczania.
Biomasy
Zbiorowiska Biomasy zawierajg teren biomasy, ale nie zawierajg
zasobu Biomasy i nie awansuja jej Znacznilka. Zbiorowisla Biomasy
pomagajg graczowi uzupetniac rzedy i kolumny na jego planecie.

PUNKTOWANIE NA KONIEC GRY

Przed punlitowaniem upewnijcie sie, ze lkazdy gracz umiescit
wszystkie posiadane Zbiorowislka Biomasy, rozpatrzyt lkazda swaojg
Technologie dziatajgcg na lkoniec rozgrywlsi i awansowat swaoje
Znaczniki z efelstdw lkart cywilizacji dziatajgcych na lkoniec gru.

Liczba Medali = Korncowy Wynils

A.) Policz Medale za KAZDY ZAPELNIONY RZAD i KAZDA ZAPELNIONA
KOLUMNE swaojej planety, lktare nie zawierajg Meteorytu lub pustego
lkwadratu siathi. Kazdy rzad i lkolumna zapewnia 1PZ, 2 PZ lub 3 PZ,
stosownie o liczbhy Medali polkazanych odpowiednio z jego bolsu lub
nad nig.

B.) Dolicz kazdy Medal o najwyzszej wartosci, lktdry kazdy z twoich
Znacznilkow juz przelroczyt albo obecnie zalkirywa na swoim torze.

C.) Dolicz Medale za Kkapsuty Ratunkowe i Meteoryty zebrane w twojej
strefie punlstowania. Standardowo jeden Medal za Kapsute i jeden za
lsazde trzy Meteoryty, zaoliraglajgc w dat (te przeliczniki moga byt
ulepszone przez karty Cywilizacii, itp.).

D.) Dolicz Medale ze swaoich kart Cywilizacji oznaczonych
telsstem KMONIEC GARY.

E.) Dolicz Medale z kart Celéw Osobistych za kazdy ulkonczony Cel
Osobisty (tylko przy grze z Modutem Celdw Osobistych lub w Trybie
Solo).

F.) Na koniec dolicz Medale z lkart Celdw Sgsiadujgcych, jezeli twaoja
planeta wygrywa z przylegajaca do takiej lkarty planetg sasiedniego
gracza (pomin ten krok w trybie solo).

Gracz z najwielssza liczbg Medali zostaje zwyciezca. W przypadilsu
remisu wygrywa gracz z najmniejsza liczba niezalsrytych liwacratéw
siathi planety. Jezeli nadal jest remis, wygrywa gracz z najmniejszg
liczbg Meteorytdw pozostatych na planecie.

CZESTO ZADAWANIE PYTANIA

Czy moge podniest plytlse, Zeby sprawdzic, czy pasuje do majej planety?

Talk. Jednals podniesienie piytki pozwala graczowi zobaczyc piytlke pod nig,

wiec jesli bedzie to wywotywat zastrzezenia pozostatych graczy, grupa powinna
ustalic wiasng zasade w tej lkwestii na przysztost.

Czy moge odwracic piytkse na drugag strone zanim jg umieszcze?
Tals. Na obu stronach pfytels znajdujg sie identyczne ilustracje, wiec mozecie
swobodnie decydowat o ich odwracaniu.

Czy moge wybrag, ktary Znacznils awansowac w pierwszej lolejnosci?
Talk. W konlsretnych sytuacjach moze byé korzystne awansowanie ktéregos
Znacznilsa przed innym.




oniec gry zostat wywotany tym, ze gracz nie byt w stanie umiescic zadnej piytlki ze swojego Magazynu zgodnie ﬂl
z zasadami. Ten gracz wybrat piytle pokazang obolk | awansowat swadj Znacznilk Wody dwulsrotnie, zgodnie z zasobami % .
na tej ptytce. Jalso ze piytlsa nie zostata umieszczona, przy awansowaniu Znacznilka gracz nie lkorzysta z dobrodziejstwa ﬁ "'ﬁ”
odblolkowanej Technologii Poziomu 4. Dodatlkowo, symbol meteorytu zostat zignorowany, gdyz ptytlki nie umieszczono -
na planecie.
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PRZYKLAD PUNKTOWANIA

i Wszyscy gracze potwierdzili, ze slkonczyli awansowanie swoich Znacznilkdw Zasobdaw i umiescili na planszach
wszystlie zmagazynowane Zbiorowislka Biomasy. Przydatne jest w tym momencie usuniecie tazilsdw i niezebranych Kapsut
| Ratunkowych z planety, by utatwic prawidiowe liczenie punlstéaw.

F(1). Cel Sgsiadujgcy F(2). Cel Sgsiadujacy

21 kwadrataw terenu tazilkaw to 3 x zasoby Biomasy na krawedzi

wigcej, niz ma sasiad po lewej. planszy remisujg z sasiadem po prawej.

¢ - 5 Medali 2 Medale
A. Planeta C(1). Kkapsuly Ratunkowe C(2). Meteoryty B. Tory Zasobaw
4 Medale I Medal Znacznils Cywilizacji

15 Medali

1 Medal

Znacznils Wody
7 medali

Znacznik‘
Biomasg‘
I medal

Znacznil4
tazilsdw
5 medali

Znacznil4
Technologii
I medal

Razem = 15 Medali

K.

|- —

- i D. Karty
i UHWEEE-ﬁF Cywilizacji

S I Medal
e L R B
a Tory Zasobdw | 15
g ety b e |
4
1
1
7
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WARIANT DWUOSOBOWY

Aby zoptymalizowac strategie i planowanie w grze dwuosobowej,
dowddca nie wybiera Magazynu. Zamiast tego, w kazdej lkolejnegj
rundzie stacja powinna byc¢ obracana o jeden Magazyn, zgodnie
z lkierunkiem ruchu wskazawels zegara. Wszystkie pozostate
zasady gry pozostajg bez zmian.

Gracz £ Gracz1

e | e
MODUL CELLOW OSOBISTYCH
lKarty Celdw sa dwustronne. Strona Celu Sasiadujacego jest zawsze

uzywana w grze wieloosobowej. Strona Celu Osohisteqo jest zawsze
uzywana w rozgrywce solo.

W grze wieloosobowej mozecie opcjonalnie uzywac Celaw
Osobistych w potaczeniu z Sgsiadujgcymi. Kazdy gracz powinien
wybra¢ jeden z dwdch rozdanych mu Celéw Osohistych, a drugi
odiozyc do pudetlsa.

Kiedy juz kazdy gracz wybrat jeden Cel Osobisty, mozna rozdac Cele
Sagsiadujgce. Cele Osobiste mozna trzymac zalsryte do lionca gru.
lKarty tych Celdw punlstujg, jesli ich warunki beda spetnione na lkoncu
rozgrywilsi.

MODULY OPCJONAILNE

MODUL TALIl WYDARZEN

TALIA WYDARZEN skitada sig z 20 lkart Wydarzen. Jedna karta jest
odlkkrywana i rozpatrywana w lkazdej rundzie, aby odzwierciedlac
trudnosci napotyl4ane przy rozwijaniu planety.

Talia Wydarzen moze by¢ wylkorzystana w grze wieloosobowej,
a zawsze powinna byt uzywana podczas gry w trybie solo.

Wazne: Kazda karta Wydarzenia musi byc - jesli to mozliwe -
rozpatrzona przez lkazdego z graczy, ale powinna byt zignorowana,
jesli samodzielnie miataby wywotac lsoniec gry.

PRZYGOTOWANIE TALIl WYDARZEN

1.) Rozdzielcie Talie Wydlarzen na trzy stosy lkart, obejmujgce odrebne
typy Wydarzen (Zielony, Pomaranczowy, Czerwony Alarm).

2.) Jezeli gra wiecej niz jeden gracz, usuricie wszystkie lkarty
z oznaczeniem "Tyllso Tryb Solo".

1

3.) Stwdrzcie talie Wydarzer z 20 lkart do uzywania podczas gry,
losowo wybierajac do niej karty z trzech wyzej wskazanych
typdw Wydarzen. Talia Wydarzer moze byt modyfikowana przez
dobieranie do niej wielsszej liczby uciazliwych Czerwonych Alarmaw
lub mniej uciazliwych Zielonych i Pomaranczowych Alarmaw.

tacznie 20 kart

§ rd

TALIA WTDASTIEN
W —_

X Zielonych
Y Pomararczowych
+ Z Czerwonych

20 kart

PRZEBIEG GRY Z TALIA WYDARZEN

1. W kazdej rundzie, po tym jal zalsornczono obroty stacji kosmiczneg;,
nalezy natychmiast odlkryc lkolejng lkarte Wycdarzenia i rozpatrzyc
alscje z tej karty. Kazda alscja z kazdego Wydarzenia musi - jesli to
mozliwe - by¢ rozpatrzona przez lkazdego gracza.

2. Dalszag czese rundy nalezy rozgrywac wediug zwylstych zasad
Niezbadanej Planety.

Dodatlsowy Warunels Konca Gry: Ostatnia lsarta Talii Wydarzen
uruchamia ostatnig runde rozgrywhki, co jest dodatlkkowym
warunkiem lkonca gry.




-
Z. P b '~‘Q:’x..:

> R Y VRS ¢

PRZYGOTOWANIE TRYBU SOILLO

1.) Rozstaw planete, plansze korporacji, lkarty Cywilizacji, Zbiorawisla
Biomasy, Meteoryty i Kapsufy Ratunlkowe tals samo, jals przy
przygotowywaniu gry wieloosobowej. Obrac stacje liosmicznag tals,
by mie¢ przed soba losowo wybrany magazyn.

2.) Przetasuj i dobierz 4 lkarty Celu. Patrzac na ich strony Celu
Osobistego, wybierz z nich 3 i zatrzymaj jalso Cele w tej rozgrywce.

3.) Przygotuj Talie Wydarzer zgodnie z poziomem wyzwania, jalki
akceptujesz (zobacz Przygotowanie Tali Wydarzer i Rozgrywlka

PRZEBIEG GRY W TRYBIE SOILLO

Gra solo przebiega wedtug tych samych zasad, co wieloosobowa.
Jednalk zamiast decydowac z lkitérego Magazynu bedziesz wybierac
ptytki w kazdej rundzie, obracaj stacje kosmiczna o jeden Magazyn
zgodnie z kierunlsiem ruchu wslkazéwels zegara.

1. Obrat stacje lkosmiczna zgodnie z kierunkiem ruchu wslkazawel4
zegara o jeden Magazyn.

2. Dobierz i rozpatrz nowe Wycdarzenie, jesli to mozliwe.

3. Dokoncz reszte rundy zgodnie ze zwylsdtymi zasadami Niezbadanej
Planetuy.

OCZEKIWANA PUNKTACJA W TRYBIEE SOILO

Oczekiwang bazowa liczba punltdw w rozgrywce solo jest 60
Mecdlali, a twadj ostateczny wynil4 jest modyfilkowany w zaleznosci od
zawartosci Talii Wydarzen.

) l z Talig Wydarzen).

Bazowy Dczlelmwang 50 Medali N
Wynil4 !
Czerwone |Pomaranczowe Zielone
Alarmy Alarmy Alarmy
o-2 Zero Zero Zero
3-6 -5 -1 +3
7-10 -7 -2 +B6
1-14 =] -3 +9
15+ -1 -4 +12
8 Czerwonych |3 Pomaranczowe 9 Zielonych i
Przykladowa Alarmaw Alarmy Alarmaw
Talia
Wuyd L g
HEEArzen | (-7 Medali) (-1 Medal) (+B Medal)
Bazowy Dl:z_elmwanu_.] B0 Medali b
Wuynil4 E
Przylktacdowe F =4 F=
Dostosowania Talii -2 Medale

Widarzeﬁ

Gdy gra dobiegnie kornca, pordwnaj swaj lkoncowy wynil4
z Oczekiwanym Korncowym Wynilkkiiem. Odszulsaj rezultat ponizej.

-15 Medali lArytyczna porazlka. Bedziemy musieli znaleze inng planete. I
-10 Medali Sg jakies informacje o innych ocalatych?
-5 Medali Niska wydajnosg, ale przynajmniej zyjemu.

Oczelsiwany wynilkk  Misja zalkonczona, dobra robota.

+5 Medali Doslsonata robota, zastugujesz na awans.
+10 Medali To byé moze najlepsza planeta, jal4g widzieliSmy do tej pory.
+15 Medali Gwiazcly sa na swoim miejscu dzielki tobie, Planetarianinie. |
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- ASYMETRYCZNE KORPORACJE

lhazda plansza lsorporacji ma strone symetryczng i asymetryczna. Strona symetryczna umozliwia wszystlkim graczom rozgrywlse na takich samych
‘ zasadach. Strona asymetryczna umozliwia lsazdemu graczowi lsontrolowanie unilsatowej lkorporacji, z wliasnym zestawem zasad. Kazda z tych
‘ unilkatowych liorporacji zostata opisana ponizej. Mozna grac symetrycznie, asymetrycznie albo fgczyt jeden wariant z drugim.

Republic

Poziom Przejrzyj wszystlie pozostate karty
. Technologii 5 Cywilizacji i zatrzymaj dwie. l4oniec
\ gry.
!

Poziom Otrzymujesz Slkols Synergiczny

Technologii 4 przy osiagnieciu Kkamienia Milowego c i W
| Cywilizacii. SYMERGICINY PHIY
| Criy CRIGE I KAars 2
| BARLOWEGD CYWiLIZaca,

Poziom Teleportuj swaj tazil4s pomiedzy ;

dwoma dowaolnymi zasobami -

TELEPOH T W

Technologii 3
' Cywilizacji. l4oszt: jeden ruch.

| | Poziom lKiedy osiggasz Kamier Milowy

)| | Technologii2 Cywilizacji, dodaj lsarte z poziomu
wyzszeqo o jeden do tych przez
siebie wybranych.
Poziom lKiedy wybierasz ptytlse Cywilizacji, e T

W, LA A, SEFRELIET

zyskujesz ruch odpowiadajgcy -

alitualnemu potozeniu Znacznilka
tazilkaw.

Technologii 1

Republic: Za lkazdym razem, gdy os
Milowy Cywilizacji, musisz cofnac i
Nie otrzymujesz lkorzysci z toru, gr
8

Przewaga: 7 x Kamienie Milowe Cywilizacji
Slabosc: 1 x tazilk, Cofanie sie

£@ Haroy Ty rarem, oy osggass
Hamien Milowy Cypwilizeci musisr
cofnae inmy Fnacznik. Nie olrzymujesz
korzyscl r torw, gy sip cofasz.

»ZainwestowaliSmy w najtezsze umysty, by

Wyjasnienia: 7 At .
wygraé w wyscigu odlkryé i innowaciji'.

4 d Technologia Poziomu 1 to natychmiastowe zyskanie ruchu, nawet jeszcze
przed umieszczeniem piytli. Jezeli twdj Znacznils tazilkdw nie znajduje sie na
: .M pozycji umozliwiajgcej ruch, to go nie zyskujesz.

Przylstad Technologii Poziomu 2:

Z odblolkkowang Technologig Poziomu 2 gracz osigga Kkamier Milowy
Cywilizacji Poziomu 3. Gracz bierze wszystkie lkarty Poziomu Trzeciego
oraz jedng losowag larte Poziomu Czwartego | wybiera, lktdrg zatrzymac.
Pozostate lkarty sg nastepnie zwracane do odpowiadajgcych im stosdaw.

Cofnij inny znacznils ( tj J- Przesur dowolny niecywilizacyjny Znacznil4
Zasobdw o jedna pozycje w ddt na torze. Nie otrzymujesz w zwigzlsu z tym
laorzysci.

Poziom
Technologii 5

Poziom
Technologii 4

Poziom
Technologii 3

Poziom
Technologii 2

Poziom
Technologii 1

Wyjasnienia:

Wormhole Corp.
Mozesz umieszczac Zbiorowislka .
Biomasy, aby niszczyé Meteoryty.

Zbiorowislka Biomasy moga byc
przechowywane do umieszczenia
na lkoniec gry.

Otrzymujesz dwa Zbiorowislsa
Biomasy zamiast jednego. Tyllso raz
na runde.

JRRALT WIS
T¥LEOO RAT M RURDE

§ou
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A REPTH MY TEACH

Mozesz umieszczac Zbiorowiska
Biomasy na innych ptytlkkach.

Znacznilk Biomasy moze byc
zresetowany do zera, gdy znajduje
sie na szczycie toru.

Waormhaole Corp.: Awansujesz swadj Znacznil
Biomasy na slutelk umieszczenia piytlsi
tyllko wtedy, gdy jednoczesnie rozszerzasz
strefe terenu Biomasy. Wybierasz tyll<o jedna
premie za kazdym razem, gdy
awansujesz Znacznil4 Biomasy.

Awansuiess swiy Fraconil Novnesy ma
shufrk wnieszroromia pigthl o wiooy
oy jednocEeime FOrsSIerrass strely
fevenuy diomasy. Wybicress iyl jedng
promip ro hoddyn razom, Qo swansuiess
ZIICEMIN EAOTTRSL

Przewaga: Nadwyzlki Zbiorowisls Biomasy
Stabose: Ograniczenia umieszczania piytels

»Znalezlismy sposab na przyspieszenie
alsumulacji biomasy na planecie”.

Przylstad:
Gracz awansuje Znacznil4 |
i decyduje sie na otrzymanicil - ie
Zbiorowislsa Biomasy,
zamiast darmowego
awansu Znacznilka
Cywilizacji.

Technologii Poziomu
2 mozna uzyc do
uzyslania pofaczen
" terendw Biomasy,
ale nie mozna kiasc
Zhiorowislka Biomasy na
Meteorycie.

Technologia Poziomu

5 umozliwia
umieszczenie Na
lsaoniec gry Zbiorowislsa
Biomasy na Meteorycie,
co spowaoduje jego
zniszczenie.

Przy awansowaniu zawsze
sg dwie mozliwosci do
wyboru. Medale nie sg opcja
tego wyboru, lecz punlstujg
na lsoniec gry, zgodnie

z normalnymi zasacdami.
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Cosmaos Inc.
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Poziom Zmien pozycje jednej zebranej
Technologii 5 Kapsuty Ratunlkowej. Tyllso raz na
runde.

} Poziom taziki przemieszczajgce sie na teren
Technologii 4 energetyczny nie zuzywaja ruchu. ;

ST MOCT R ST AT
T MA TIEES PRI T T IR
HE TR L, R

‘Poziom Zmier rozmieszczenie zebranegj
| Technologii 3 Kkapsuty Ratunlkowej, gy kiadziesz
piytlke zawierajgca Energie.

Poziom Natychmiast zmier rozmieszczenie
P Technologii 2 trzech zebranych Kapsut
Ratunlsowych. Tyllko raz na gre. i iaret:

} BT, s LA w O
. TTLEDEAE b S

PN VO HRALA T TRERR

Poziom Twadj tazilk moze poruszac sie na
Technologii1 ulsos.

Cosmaos Inc.: Wybierasz, czy umiescic zebrang
l4apsute Ratunlkowa na torze zasobdw, czy w twojej
strefie punlstowania. Twoje Znacznili przeslalsujg
nad Kkapsutami podczas awansowania. Korzysci
i Medale zalsryte przez Kapsuty

=15 ignnrgwanel Wiylvieranr, ooy uminstic retvang
Hapsale Rafurthowg Aa lorre rasoininy
EXL W Pwons sirelir ponkiowmnis
Twajle Zrac prreskabafy nad
Mapswiami podezas swansowania
Morzysci | Medale zabryte przez
Mapsuly sg ignorowane.

Przewaga: Mechanizm awansowania.
Stabosc: Punlkstowanie z lKapsut
Ratunlsowych, Ix tazilk, Kapsuty
zalsrywaja lsorzysci,

»Planujemy rozruch przy uzyciu wszystkiego, co tyllko mamy do
dyspozycji. Zwtaszcza projelst kapsut ratunkowych jest intrygujacy.”

Wyjasnienia:
! 1) Mozesz tak rozmieszczac Kapsuty na torze, ze Znacznil

przeslsoczy ich po killka naraz.

2.) Kapsuty zapewniaja Medale tyllso wtedy, gely na korcu gry

znajdujg sie w twaojej strefie punlstowania. Mozesz uzywac swaich

Technologii, aby je tam przemieszczac na pdzniejszym etapie gry.

Przylstac:

Awansujesz Znacznils Biomasy jeden raz i przeskalujesz nim

Kapsute Ratunkowa, gdyz zajmuje ona nastepna pozycje na torze.
| Nie Dtrzgmujeslz Slsolsu Sgrrer:gitlznegu _znajclujqcegu sie pod

N Kapsutg, ale osiggasz Kamien Milowy Biomasuy.

ASYMETRYCZNE KORPORACJE

Poziom Awansuj swaj Znacznils tazilkaw.
Technologii S Tyllko raz na runde.

Poziom Niszczysz Meteoryt przez
Technologii 4 dostarczenie go do terenu
wodnego.

CECFS TARHCOERE S0 R0
TERENLU WO LO,

Poziom lkiedy zbierasz Meteoryt,

Technologii 3 otrzymujesz tez Zbiorowisko PPl o
BiDmEISI:]. IS Tt e O [Rceai v

Poziom Na poczatlsu rundy zyslkujesz e e S T

Technologii 2 jeden ruch lkazdego tazilka
wiozgcego Meteoryt.

Poziom Ptutl4i tazilsdw moga byt
Technologiil umieszczane z pominieciem
ograniczen ich przylegania.

Horizon Group: Aby zebrac Mete
musi go podniest i dostarczuyc
tazilsdw na twojej planecie.

Przewaga: 4 x tazils
Stabosé: Wymagania podnoszenia

I dostarczania. Aby zebraé Meteoryt,

twoj Lazik musi go podniesc
| dostorczyc do zosobu
Ltazikow na hwolej planecie.

.Na twoje polecenie jestesmy gotowi wyruszyé
WI_.liil'.-"nl'liEI'IiEI: podwidjng flota fazikéw",

lKazdy tazilk moze przewozic jeden Meteoryt. tazik pocdnosi Meteoryt,

gcly ten zostaje na nim umieszczony, przemieszcza sie na niego albo przez
niego przejezdza [A]. tazilk dostarcza wieziony Meteoryt, gdy przemieszcza sie
na albo przez zasdb tazikdw [B]. tazik niszczy wieziony przez siebie Meteoryt,

gdy przemiesci sie na teren wodny.

Zbierz Meteoryt i umiesé go na
planszy lkkorporacii.

Zniszcz Meteoryt, jezeli masz
odblolkowang Technologie
Poziomu 4.

4
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Jump Orive

Dobierz trzy Cele i wyhierz z nich
jeden, o litary beda rywalizowac
wszyscy gracze. Tyllko raz na gre.

Technologia F

W TR R

Wuybierz jeden Znacznil4 i otrzymaj N i e
. ' H . A Fas T PR
WE.nZl__|5t|4IE premie znajdujace sie i
w jego rzedzie. Tyllko raz na gre. e
! ) Podczas umieszczania pfytels
Technologia®  pses7 traktowat zasdb ———————
T h I o I = . I TRUAR TIwWA L
echnologii jalo Energie. =t i
1 I = o

TechnologiaE

PNODCERS

L TR T e
U R TR ERLTY
EORIYSTAML Nl SKOR
T ik R i A
ﬁ:' THLED RAZ HA
LEL

Awansuj Znacznils dwulsrotnie
przy lorzystaniu ze Slaolsu
' Synergicznego. Tyllko raz na runde.

Technologia C

Technologia B

Teleportuj tazilk na piytlke z talkim
TOLEPOR T LAZ#
il P TS F Tak e

samym terenem. Koszt: jeden ruch.

Tyllko raz na runde. LT TR
EoasT mrde e H

A | FT T LD A B RS,

Otrzymujesz Sl4ol4 Synergiczny

zamiast Zbiorowisl4a Biomasy.

Tyllko raz na runde.

. ]

Technologia A
CITREY ML ERE S O
R T Y F AR S
Fallite Sie g LRSS e BT
o TYLED BAT MA&
o LB
Jump Drive: Wybierz, czy umiesc
lKapsute Ratunlsowg na swaojej Te
czy w strefie punlstowania. l4ap
umieszczona na Technologii ac

poza lsolejnoscia.

Wiyhierz, cxy unnesclc rebrang
Hapsuly Axlunkows na swojo]
Tectnologl, czy w strefie punistowania
Hapsula wmiesrcrone ng Technologii
odirohkowyje (o poza kolojnoscig.

Przewaga: Elastycznosc, 6 x Technologia
Stabosc: Punistowanie z Kkapsuf, 1x tazilk

Sh

&4

JUstanowilismy potaczenie z inng cywilizacja
galalktyczng. Jest gotowa zaopatrzyt nas w poteznag
technologie lkosztem naszych kapsut ratunkowych®.

Wyjasnienia:
Technologii mozna uzyé natychmiast po jej
odblolkkowaniu.

Nalezy zwrdarci¢ uwage, ze Jump Drive nie zacheca do awansowania Znacznilka
Technologia D: Tralstowanie zasobu Technologii jalso zasobu Energii ma
zastosowanie jedynie przy umieszczaniu piytels, a nie do zasobdw na koniec gry.

Technologia E: Rzgd slitada sie z pieciu pozycji, rozciggajgcych sie przez wszystkie
tory zasobéw planszy korporacji stosownie o alktualnej pozycji Znacznilka.

ASYMETRYCZNE KORPORACJE

Technologii, gdyz zyskuje sie wawczas tym mniej Medali, im wyzej go awansowano.

Poziom Zyslsujesz Slaol4 Synergiczny, gy
Technologii S umieszczasz piytke z zasobem
Wody.

Poziom Otrzymujesz Zbhiorowisl4o
Technologii 4 Biomasy, gdy umieszczasz piytke
z zasobem Wody.

Poziom Awansuj swadj Znacznilk Wody
Technologii 3 jeden raz, gdy umieszczasz piytlke
bez zalsrywania lodu planetarnego.

Poziom Zyslujesz jeden ruch kazdego
Technologii 2 swojego tazilka zaczynajgcego
runde na terenie wodnym.

Poziom
Technologii 1

Przeshkalsujesz nad innym
Znacznilkiem blolsujgcym twadj
awans.

Dasis Ultd.: Awansuj raz swaj Znac
za kazdy lkwadrat terenu wodnego
zalrywa lod planetarny. Zyskujesz
za awansowanie Znacznilka naw:
awansuje on na inny tor.

Awsavesiy rar sway Znacenik Wooy ra Rasoky
Iswacvi oo WOnego, Ky Fakrgaa
b plovetarng. Tyshigjese kovzyss 2o
FWANSOWINTED Iaczrhiss mowed wiooy
Qo) SENSLYE OFF N inng lor

Przewaga: Manipulowanie
Znacznilsami, Medale na torze Waody.
Stabosc: Diugi | meandrujacy tor Wady,

+Mamy juz potencjat do opanowania elelstrolizy
i uzupetniania innych kluczowych funlscji planety, ale |
nasza droga naprzad nie jest jeszcze w petni jasna”. [

Wyjasnienia:
Zamiast po prostu awansowac w gare,
twaj Znacznilk Wody robi to w kierunlsu
szczytu toru zawsze po nieregularnej
sciezce.

Kazdy Znacznil4 Zasobdw punltuje

z Medali tyllso jeden raz, zgodnie z
odpowiadajgcym mu torem zasobu.

Technologia Poziomu 1: Znacznilk musi
pozostawac na odpowiadajgcym mu torze.

Przylstacl:

Piytlsa zostaje umieszczona tals, ze teren wocny
przylkrywa dwa lkwadraty lodu planetarnego. Jal4 widacé
Znacznil4 Biomasy blolsuje Znacznils Wody, uniemozliwiajgc mu dwulsrotny awans.

Jednal jesli odblolkowana zostata juz Technologia Poziomu 2, to awansuj
Znacznil4 Wody dwa razy na torze wody: przeslkocz nad Znacznilkiem Biomasy
na slirzyzowanie Wody i tazilkdw, a nastepnie awansuj znowu na slrzyzowanie
Waody/Technologii i zyskaj premie ruchu tazilsa.

T R T S BT T



Malkeshift

Poziom Punlstujesz z lkazdego Znacznilsa

Technologii 5 tals, jalk z najwyzej punltujacego
Znacznilka na torze, lstary alsurat
zajmuje.

PR A RS TIHI-.I'.

' Poziom Cofnij sie dowolnym Znacznilkiiem.

Technologii 4 Tyllkko raz na runde.
ZHACZHEOEM. TYLED
BhZ b el

Poziom Przemiese Znacznils w bols na s
Technologii 3 sasiedni tor, zamiast go awansowac. St
TR, ZALEAST
[Pa LT

Poziom +1 do ruchu tazilkdw, jezeli na torze
Technologii 2 tazikdw znajduje sie wiecej niz
jeden Znacznils.

Poziom Tralstuj tory Cywilizacji i Technologii

Technologii1 jalko sasiadujace. Tusxads s
LT | T
T TS RFRAFA THT T

Malseshift: Mozesz awansowac kaz
na ulsos, na inny sasiadujgcy tor.
moze zhierat wszystlkie lsorzysci.
Technologii zostaja zablokowane,
Technologii nie ma zadnego
Znacznilsa.

Mofesr owansowac hafdy Fnacznil
na whos, na inny sasiaduigoy o

‘ Przewaga: Elastycznosc, Manipulacja
1 | Znacznilsarmi,
‘ Stabosc: Uzaleznienie od zasobow.

Moroysc. Periomy Technologil zosta

nie ma Fadnego Znacznika.,

“Posiadamy niezréwnana technologie, ale musimy
jeszcze wymyslic, jals jg cata uzyé naraz.”

Wuyjasnienia:
Znacznik Zasobdw moze blolkowat awans innego
Znacznilka.

Na lkoniec gry Znaczniki zasobdw punlstuja
z Medali z toru, litéry zajmuja.

Technologia Poziomu 1: Znaczniki mogg awansowac na
ulsos z Cywilizacji na Technologie | odwrotnie.

Technologia Poziomu 3: Przemieszczenie boczne
ma miejsce wtedy, gdy gracz przesuwa Znacznilk poziomao na sasiedni tor Zasobdw i
otrzymuje tam lkorzyse.

Technologia poziomu 4: Cofnij tj - Przesun Znacznilk Zasobdw o jedng pozycje
w ddt na tarze Zasobdw. Nie otrzymujesz w zwigzlsu z tym lsorzysci.

ASYMETRYCZNE KORPORACJE

NIEZBADANA PLANETA

JESTAVY ULERSZEN

EELAST FEMRIM

O L S DT L Y

PrthaRSs AT

Haidy Sk moRe iNErac WETysisie

rotvohowane, jesl na torre |L'I:I"'I'I|.'.'.|I:II.T|.

rlux Industries ‘>

Poziom Awansuj na torze strumienia. AWBNEAL

Technologii S Tyllko raz na runde.

Poziom Zbierz Meteoryt, gy

Technologii 4 umieszczasz piytlke z zasobem
odpowiadajgcym temu z toru
strumienia.

T W TH ST
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Poziom Ulepsz tor strumienia.

TEEhFII:Ingii 3 - +1 do Poziomu lkart Cywilizacji, gcly osiggasz
lamier Milowy.
« Podwadjne Skoki Synergiczne na torze Wody.
. Wez dwa Zbiorowislka Biomasy zamiast jednego.

« +1gdy zyskujesz ruch tazilka.

Poziom Awansuj jeden Znacznils na
Technologii 2 nastepny lKamier Milowy toru
strumienia. Tylko raz na gre.

Poziom Zyslsujesz dwa ruchy dla kazdego

Technologii1  tazilka zaczynajgcego na terenie
odpowiadajgcym temu z toru
strumienia.

TESHEF COAWLADA My CVRd
TR O ST L M

Flux Industries: Twadj Znacznils Strumienia
oznacza jeden z twoich tordw jalso tor str
Za laazdym razem, gdy odblolkowujesz poz
Technologii, mozesz przemiescic swoj Zna
Strumienia. Dostepna dla
ciebie jest wutgcznie ostatnio
odblolkowana Technologia.

Many Inacanik Shrumdsnuy oonacro ek
LTHETEE. 2 Pk rs
ariam Technabiag
Ziil SlFLTRIE S
Ll
dosignmy oés Divhie jest wpacanie | §
oulsinio aobishawane Technolagis.

Przewaga: Poziom mocy, Wszechstronnost meatesz preemisdeit s

Stabosc: Naraz dostepna tyll<o jedna
Technologia.

"Nie przeszlsacdza nam bycie ostatnimi na imprezie
i planujemy dogonié reszte dzieki naszej zadziornej
strategii.’

Wyjasnienia:

Technologia Poziomu 2: Gy odblolkowujesz te
Technologie, normalnie wybierz tor strumienia.
W dowolnym momencie mozesz awansowac swaj Znacznil4 na lkolejny Kamien
Milowy na torze strumienia, copdlsi nie odblolkujesz Technologii Poziomu 3.

Poziom Technologii 3: Ulepszane sa tyllso lkorzysci na torze Strumienia. Zignoruj
wszysthkie inne ulepszenia, litdre nie odnosza sie do toru Strumienia.

Poziom Technologii 4: Jezeli to mozliwe, zbierz Meteoryt ze swojej planety.
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lKazda plansza planety posiada strone symetryczng i asymetryczna. Strona symetryczna umozliwia
wszystkim graczom rozgrywl<e na talich samych zasadach. Strona asymetryczna, lstdra zawiera
wujgtlkowa siatlse lub ograniczenia umieszczania ptytels, umozliwia lsazdemu graczowi rozwiniecie
unilatowej planety. Kazdga tal4g planete omdawiono ponizej.

Wazne: Jesli to mozliwe, nalezy przestrzegac zasad umieszczania ptytel na asymetrycznej planecie,
\EI|E powinny byé one zignorowane, gdyby samocdzielnie miaty wywotat lkoniec gry.

y

L ASYMETRYCZNE PLANETY /

«Wujgtlkowym wyzwaniem na ¥-273 jest lad. Cechuje
go niestabilnose | wydaje sie przesuwac. Lepiej unikaj
273 Kelviny nadbudowywania”.
to granica

zamarzania waody,

B =

K.-E-i;

Niz moZesz r‘.l.\"n.‘escil.* piytlsi, kiora
rajmowalaby jednocesnie Tarowne
teren plaraly, ol | g planetarmy

~Porozdzielane na lswadranty przez surowe strefy
llimatyczne zywioty sg nam przychylne tylko
wtedy, gdy nie sg przeciwlko nam”.

Personifikacja Ziemi
w mitologii greclkig;.

- GAJA

Hazde migsio niezghiryie pigthami bo mroy

punifowanivl dwa medale. Punddujess
rormaimie z pefnych reedow | kokamn.

Legalne jest przylsrycie miasta
umieszczang piytlsa, lecz wptynie to na
twadj wynils.

Grecka bogini,
lstarej] wedrawki sa
przyczyna czterech

Japonskie stowo
Oznaczajace
Burze.

par roku.

PERSEFONA

Haioy Mwadrart ma przgpisany jeoen
Folarany resmb Me umiesrcIa) tego
zasobw w danym kewadranciz.

Dozwolone jest zagrywanie piytel4
tal4, by wyliraczaty poza lkwacdranty.
Nie mogg one jednals naruszac
zalkazdw dotyczacych Zasobdw.

»+0gofocona z lody, lecz promieniujgca siecig utkanag
z energii. Wyliorzystaj te energie dla witasnej
lsorzysci'.
Greckie stowo
oznaczajgce kamien
lub Gtaz.

PETRA

Moiesr irghtowac sirurmienie -
elekirycrne joho beren energelyczng
Niz ma Fu lodie.

Strumienie elelstryczne liczg sie jako
teren energetyczny, gdy pozostajg
odl4ryte na lkoniec gry.

Mozda plytha umipszczona na
pisrdoneniu plamety mosl e el
“rakobwicEons " poro Pl:l!‘n'!.I!r'El"'l'E‘FH‘.

Pierscien planety zajmuje jej

dwa najdiuzsze poziome rzedy.
Zbiorowislka Biomasy nie moga byt
umieszczane na pierscieniu.

Gtebolka Ctchtarn
w mitologii greckie].

TARTARUS

Piythi e moge BUE WTRSEECIaTE.
arrphrpwesiar arerming darikl nde ooy
FEICECTal SECICAnY FuchieT orDstorackim.

Istniejg dwa miejsca na szczelinie,
lstére da sie przeliroczyc, jezeli
odblolkowano tazikom Technologie
ruchu na ulsos.

.Ta cywilizacja jest jal dotgd przyjazna, ale
moze przestac, jesli sie sliusisz lub zostaniesz
zmuszony do eliminacji jej miast”.

.Wichry ponizej pierscienia sg bezlitosne. Upewnij
sig, ze jestes przypiety, zanim to sprawdzisz".

W centrum znajduje sig gigantyczna szczelina,
lstéra uczyni manewry i umieszczanie
niewygodnymi*,




ASYMETRYCZNE PLLANETY

+

ADAK
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PIEREREP I )
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»Gigantyczny dat stworzyt nietypowe pole
grawitacyjne, zmuszajgce cie do budowy
z wewnatrz na zewnatrz",

Potwar wiru
z "Odysei” Homera.

CHARYBDIS
Pierwsze umigszezenie plythi mosi
obejimowac jeden z cemtralngoh
crierech kv ademhrw

Po tym umieszczeniu stosuj sie juz
‘ tlo normalnych zasad umieszczania
| plutels.

~Porzgdels jest lepszy niz chaos. Trzeba
zatroszczyc sie o to, by nie zakidcac porzadku lub
ryzylsowac odl4srycia chaosu”.

Twarca ,Tetrisa”
(1884).

- PAJITNOV

Musisz by w stanie wsuwar
swoje pithki ne miojsce

lKazdy plytlke trzeba dac rade ,wslizgngt”
na swaoje miejsce z dowolnego lkierunlsu.
Zbiorowislka Biomasy takze nie mogg byé
umieszczane, jesli nie da sie ich wsungg na
swoje migjsce.

.Trzy planety sg lepsze niz jedna, a ukonczona
planeta jest lepsza niz nielkompletna”.

CERBERUS

'Ll_.,r:ll.'-'-ujc:: premig dwiich Medaii zo
lhazdg planeie, kicrg twaojo plghki
zokrywajg w calosci,

Trajgtowy
ogar z greckigj
mitologii.

ARamki naroznilkowe wyznaczajg

strefe siathki lkazdej planety. Podczas
sprawdzania zapetnienia rzedu lub
liolumny tralstuj obszary bez kwadrataw
ramli tals, jalsby nie istniaty. Malissymalny
mozliwy wynils to 45 Medali.

&

I\

PLANETA

EaETe
“ A=A

J
J

»~Chmury z niezidentyfikowang substancjg s3 zrace
dla naszej floty tazilkdw. Prosze sie trzymac od nich
z dalelka".

Majarskie stowo
oznaczajace
Dzungle.

Twaj Lazik nig moie prremiesol sig no
tehspcrny foven plonely. Modess kiegc piatii
ma foksycanpm lerenie. aby po srewralizowac

Wuyginiecie lub nicose.

OBLIVION

Lad nagromacdzit &ie w naroznilsach.

Standardowo punlstujesz z lkazdego
rzedu i kolumny tyllkko raz. Podczas
sprawdzania zapetnienia rzedu lub
lkolumny traktuj obszary bez kwadratéw
ramlsi tal4, jalsby nie istniaty.

+Wuyglada tals, jakby ta planeta przetrwata ‘
galalityczna waojne albo dwie. Na szczescie weigz
jest tu mnastwo zasobaw".

Niewypetniona
przestrzen albo
luksa.

ILACUNA

Mitr mOzesr wmissrcaad @ik
rakrywajgcychrolwory w planecie. -

Podczas sprawdzania zapetnienia
rzedu lub lsolumny tralstuj otwory tals,
jalkby nie istniaty.
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SEOWNICZEK POJEC

HKorzysc - hazda iliona na torze Zasobdw nie bedgca Medalem.
Medal - liczba na Medlalu wlicza sie do twojego wynilsu punlstowego na lkoniec gru.
Skolks Synergiczny - awansuj raz na dowolnym torze zasobdw.

Awans - przesun Znacznil4 Zasobdw o jedna pozycje w gore na torze
zasobdw. Zyskujesz lkorzysci spod Znacznika, jesli to mozliwe.

Cofnij - przesun Znacznik Zasobdw o jedng pozycje w dat na torze zasobaw.
NIE zyskujesz zadnych korzysci.

Zasth

: Plytlsa - l<artonowe polimino sktadajgce
Biomasy

sig z dwach zasobdw i odpowiadajgcych
im terendw.

Ep

taka

@ *

TECHNOLOGIA ENERGIA

T
-J Zasgh - jedna z dwach ilkon na piytce.

i &y

BIOMASA  tAZIKl

Teren - szesc typdw terenu, kazdy
odpowiadajgcy jednemu zasobowi.

sae

nd, Q =

Kamien Milowy - lsorzyse na tarze
zasobdw, uruchamiajgca mechanile
wiasciwa dla danego toru.

POZ. X nd.

Kwadrat - obszar o wymiarach 1x1, odpowiadajgcy
siatce planety, selscja ptytlki o wymiarach 1x1 lub rozmiar
Zhiorowislsa Biomasu.

Zbiorowislso Biomasy - lawadratowy zeton

o wymiarach 1x1 zawierajgcy obszar biomasy, ale bez
Zasobu Biomasy. Zbiorowislka Biomasy umieszcza
sie natychmiast, chyba ze posiadasz Technologie
umozliwiajgca przechowywanie ich na lsoniec gry.
Zbiorowislso Biomasy jest lkwadratem, ale nie ptytlsg.

Strefa Terenu - grupa przylegajgcego do siebie terenu,
sltadajgca sie z jednej lub wielsszej liczby stylsajgcych
sie prostopadle (nie na ukos) ptytek z tym samym
typem Zasobu. Rozmiar strefy olkireslany jest przez
catlsowitg liczbe kwadratdw danego terenu w grupie.

Auch tazika - wartoseé ruchu tazilka moze byé
rozdzielona miedzy wieliszg liczbe tazikaw. tazilki moga
sie przemieszczac zardwno po plytlkach, jals i po siatce
planety. taziki mogg sie cofac.

Zbierz - wez lskomponent ze swojej planety i umiesé go
na swaojej planszy korporacii.

Zniszcz - usun niszczony komponent z gry.

X

Nie réb, Nie mozesz, Nie walno ci - ten symbol oznacza
dodatliowe ograniczenia podczas rozgrywlki. Te
dodatlsowe ograniczenia muszg byt przestrzegane jesli
to mozliwe, ale powinny byc¢ zignorowane, gdyby miaty
by¢ wytacznym czynnikiem wywoiujacym lkoniec gru.

Popularne akreslenia Technologiczne i Cywilizacyjne:

Na poczgtku rundy (Flux, Dasis, Horizon): Wylsonaj natychmiast na starcie kazdgj
rundy, jesli wymagany dla Technologii warunel pozostaje spetniony.

Wiozgcy (Horizon): tazils, na lkitérym fizycznie umieszczony jest Meteoryt,
w tralscie dostarczania lub niszczenia tego Meteorytu.

Dostarczenie/dostarczanie (Horizon): tazilk wiozgcy Meteoryt dociera do swaojego celu
i gracz przenosi Meteoryt z tazilka na plansze lkorporacji.

2Zyskaj Zbiorowislko Biomasy (Oasis, Horizon, Wormhaole): Wez Zbiorowisko Biomasy
z puli i natychmiast je umiesé (albo je przechowaj, jesli odpowiednia Technologia zostata
odblokowana).

Zyskujesz ruch (Flux, Republic, Dasis, Horizon): Dodaj ruch do swojego catlkowitego
ruchu tazilka w tej rundzie.

Ignorujesz ograniczenia przylegania plytels (Uniwersalna Koalicja, Horizon):
Lilkwidujesz ograniczenie umieszczania piytels prostopadie. Nadal nalezy przestrzegac
zasad umieszczania na kwadratach siatki i wewnatrz obwaodu planety. Rdwniez inne
ograniczenia umieszczania wprowadzone przez asymetryczne planety, lkorporacje

i lsarty Wydarzer muszg by¢ przestrzegane.

Aozmiesé/umiesé Kapsule Aatunkowa (Cosmaos, Jump Drive): Potdz otrzymang lub
zebrang lKapsute w obszarze punltowania albo innej wyznaczonej strefie twojej
planszy korporacji.

Przechowaj Teren Biomasy (Uniwersalna Koalicja, Wormhaole): Potdz Zbiorowisko
Biomasy przy planszy lsorporacji, zgodnie z zapisami lkorporacii.

Teleportuj tazik (Jump Drive, Republilsa): Podnies tazilk z lkwadratu planszy, na lkitdrym
sie znajduje i potdz go na innym liwadracie. tazilk nie porusza sie po powierzchni
planety miedzy tymi dwoma lkkwacratami.

+X ruchu tazika (Uniwersalna Koalicja, Makeshift): Dodaj X do liczby pod
Znacznikiem tazilsdw za lkazdym razem, gdy zyskujesz ruch tazilka.

f Komplilsacja - wyzsza lkomplilkacjg cechujg sie asymetryczne planety

i plansze korporacji, litdre stwarzajg wiecej ograniczen zasad lub
mozliwosci zaawansowanego planowania.

Tyllkso Tryb Solo - lkomponent, ktarego nalezy uzywac jedynie
w rozgrywlsach w trybie solo.

Natychmiastowy - rozpatrz wszysthkie efelsty natychmiast.

Doliczcie swoje Medale do wynilsu, jezeli spetniacie wszysthkie lkionieczne
warunl4i.

Przylstad tgczonych Korzysci - zyskaj 3 ruchu tazilka oraz Slsols Synergiczny. |

@ HKoniec Gry - rozpatrzcie wszysthkie efelsty dziatajgce na lkkoniec gry.
€
-

Kapsufa Ratunlksowa na twaojej planecie
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Ta gra jest produlitem wysokiej jalkosci. Zostata sliompletowana z wiellsg starannoscia.
Jesli jednals w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki, serdecznie za nie
przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za poSrednictwem
formularza kontalstowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre - talze po jej wydaniu. Chot nasi
redalitorzy i wspéipracownicy pieczofowicie sprawcdzajg i szlifujg
materiaty z gry, czasem - nieraz po miesigcach czy wrecz latach od
premiery - pojawia sie koniecznost wprowadzenia drobnych lorelt,
zmian czy ulepszen. Zobowigzujemy sie wprowadzat do instrulscji
niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spofecznosci graczy

i closwiacdczeniu autordw. Alitualng instrulscje, a czesto talze
dodatkowe materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej
stronie internetowej: https://portalgames.pl/pl/niezbadana-planeta/




