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Stonce zaczyna sie rozszerzaé, podpalajgc catq twojq planete. Niebawem
zniknie z niej cate zycie.

Ale nadzieja jest na wyciqggniecie reki - to nowa planeta o bogatej florze,
ktora zapewni twoim ludziom pozywienie i tlen. Masz srodki, by tam dotrze¢.
Nadszedt czas, by udaé sie w podroz.

W grze Ewakuacja gracze stajg na czele swoich narodéw rozpoczynajac

misje, ktora doprowadzi do przeniesienia ich cywilizacji do Nowego Swiata.
Gracze beda starac¢ sie lagdowac¢ na najlepszych Obszarach, by przekonaé
sie kto z nich zbuduje prezniej dziatajgca infrastrukture.
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KOMPONENTY
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1 arkusz
Pomocy

80 kart
Akcji

9 kart Premii
na Zakonczenie
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7 kart
do trybu Solo

1 karta
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Infrastruktury
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Strona Nowego
Swiata

Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze kompo-
nenty w wybranym kolorze. Nastepnie roz-
ktada swoje kafelki Obszaru na Kontynencie
Poczatkowym znajdujacym sie najblizej
niego. Na kazdym polu ktadzie odpowiada-
jacy mu symbolami kafelek Obszaru. Dwa
ostatnie kafelki Obszaru ktadzie na dwéch
polach oceanu.

Umiesccie po 2 znaczniki kazdego gracza na
polu poczatkowym toru Postepu.

Kazdy z graczy bierze plansze Gracza

i umieszcza jg tak, aby jej strony Starego
Swiata i Nowego Swiata byty umieszczone
wzgledem siebie tak samo, jak na planszy
Gtownej. Swoje pozostate komponenty
umieszcza obok siebie, jak pokazano na
ilustracji.

Kazdy gracz otrzymuje losowy zestaw
kafelkow technologii, przygotowany w naste-
pujacy sposob: Pomieszajcie cztery zakryte
kafelki technologii oznaczone numerami 1,



PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Pierwsza rozgrywka:
Do kazdego zestawu
kafelkéw Technologii
przypisany jest konkretny
zestaw 3 kart Celow. Kazdy
z graczy dobiera karty
Celéw o wskazanych nizej

ey P’z‘;:;yt"'(i'xy o numerach i trzyma je przed
A £ '#- = 8 Stary Swiat
e sob )
Q.!- e = AT ®
1 __ 2 ek

BN

amp i Zestaw 1: 5, 10, 13;
Zestaw 2: 6, 9, 12;
Zestaw 3: 1,2, 11;

Zestaw 4: 7, 8, 14.

Kazdy gracz umieszcza po 1znaczniku Produkcji w kazdym z 3 koloréw na torze na swo-
jej planszy Gracza, po stronie Nowego Swiata. Wszystkie zaczynajg na poziomie ,0".

Kazdy gracz umieszcza poczatkowy Stadion w swoim kolorze obok swojej planszy

2,31 4. Gracze losowo wybierajg po jednym kafel- Sl O DS EIRR RIS EY

ku. Nastepnie kazdy gracz bierze wszystkie kafelki o Potasujcie talie Stadionéw (ale bez poczatkowych Stadionéw). Potozcie jg za-
Technologii z wylosowanym numerem i umieszcza kryta w poblizu wtasciwego naroznika planszy Gtéwnej. Wytézcie obok planszy
je na swojej planszy Gracza, zgodnie z kropkami 3 odkryte karty, jak pokazano na ilustracji.
w prawym gérnym rogu kafelkow. Wszystkie kafelki

muszg znalez¢ sie w okreslonych rzedach, ale w tych
rzedach nalezy umiescic je losowo.

Potasujcie stos kafelkow Statkéw Kosmicznych. Umiesccie je zakryte przy
wtasciwej krawedzi planszy Gtownej. Wytozcie obok planszy 3 odkryte Statki

L . Kosmiczne, jak pokazano na ilustracji.
Nastepnie, jesli to wasza pierwsza rozgrywka, poste-

pujcie zgodnie z trescig ramki ,Pierwsza rozgrywka", Podzielcie karty Infrastruktury na dwie talie

W przeciwnym razie przetasuijcie talie kart Celow oznaczone jako I i ll. Potasuijcie kazda talie osobno, ﬂjﬂ J ﬂ

i rozdac po 4 karty kazdemu graczowi. anastepnie umie$é talie I na talii ll, tworzac talie i
Infrastruktury. Potozcie jg zakrytg w poblizu

Z zestawu 4 kart kazdy gracz wybiera 1, a pozostate wiasciwego naroznika planszy Gtownej. Wytozcie

3 przekazuje graczowi po lewej. Z 3 otrzymanych od obok planszy 3 odkryte karty, jak pokazano na ilustracji. Poziom1 Poziom 2
gracza po prawej kart wybiera 1, a pozostate 2 prze-

kaz graczowi po lewej. Z 2 otrzymanych kart wybiera 0

1, a druga przekazuje graczowi po lewej. Z posia-

danych aktualnie 4 kart kazdy gracz wybiera jedng WeZcie 2 karty Premii na Zakonczenie Roku, ktére oznaczone sa flaga. Losowo

i odrzuca ja. Te 3 karty, ktére pozostaty graczom, to @ wybierzcie 1i umiesccie jg odkryta w wyznaczonym miejscu na planszy Gtéwne;j.

Umiesccie na planszy Gtéwnej znacznik Lat na polu pierwszego roku.

ich cele, do osiaggniecia ktorych bedg dazyc podczas Potasujcie te, na ktorych nie ma flagi, losowo wybierzcie 3 i umiesccie je odkryte
rozgrywki. Gracze umieszczaja te karty zakryte w losowej kolejnosci na tej juz wybranej. Macie teraz po 1karcie Premii na kazdy
przed soba (@). rok. Pozostate karty Premii odt6zcie do pudetka.

Kazdy gracz umieszcza jeden ze swoich znacznikow @ Umiesccie obok planszy wszystkie kostki reprezentujace zasoby, tworzac bank.

na polu poczatkowym swojego toru Akgcji. Umiesccie w poblizu kostek zetony Kary/Premii.



ROZPOCZECIE ROZGRYWKI

Gra nie bedzie toczy¢ sie wokot stotu zgodnie z kierunkiem
ruchem wskazowek zegara. Zamiast tego gracze beda
rozgrywac swoje tury w kolejnosci okreslonej przez tor
Kolejnosci.

Na poczatku gry umies$ccie na tym torze w losowej
kolejnosci po 1znaczniku kazdego gracza. Podczas
rozgrywki gracze beda mogli rywalizowac o kolejnos¢,
budujac Stadiony i rozwijajac technologie, dzieki ktorym
zyskajg Szczesliwe Twarze .

PRZEBIEG GRY

Gra toczy sie maksymalnie przez 4 lata. (Oczywiscie nie sg

to prawdziwe lata. Tylko udajemy. Ale macie tylko 4 lata, za-
nim Stary Swiat stanie sie niezdatny do dalszego zamieszki-
wania). Kazdy rok sktada sie z 7 faz: Zasoby w obu swiatach sa oddzielne. Oznacza to Ze:

Zasoby produkowane przez Stary Swiat przechowujesz na
swojej planszy Gracza po stronie Starego Swiata. Zasoby

produkowane przez Nowy Swiat przechowujesz na swojej

planszy Gracza po stronie Nowego Swiata.

1.  DOCHOD - Gracze otrzymuja zasoby, a populacje na obu
Swiatach zjadajg Zywnos$¢. Sprawdz czy masz wystarcza-
jaca liczbe Stadionow.

2. AKCJE - Gracze rozgrywaja swoje tury w kolejnosci

wskazanej na torze Kolejnosci. W kazdej turze wykonujesz 'E Gdy cos budujesz(albo przygotowujesz Fabryke lub two-
po 1akcji. Gracze kontynuuja rozgrywanie tur, az wszyscy = r“ rzysz Klona), ptacisz zasobami tylko z jednego $wiata, a ten
spasuja. %% $wiat otrzymuje to, co budujesz.

3. TRANSPORT - Statki Kosmiczne podrézujg do i z Nowego
Swiata. Jesli jakis efekt pozwala ci zdoby¢ zaséb, musisz zdecydo-

. wag, czy dodaé go do Nowego, czy Starego Swiata.
4. KOLEJNOSC TURY - Gracze z wigksza liczbg Szczesliwych

Twarzy ustawiajg sie na torze Kolejnosci przed tymi, ktorzy
majg ich mniej. (W przypadku remiséw odwroccie kolejnosc

znacznikéw remisujacych graczy). ktory daje zas6b do wymiany, jest tym, ktory otrzymuje

nowy zasob.

E‘E Jesli jakis efekt pozwala na wymiane zasobu, wtedy swiat,

5. POSTEP - Cywilizacje awansujg na torze Postepu.

6. PREMIE - Gracze zyskuja premie okreslone przez karte _ Jedna duza kostka reprezentuje 3 jednostki zasobu. W do-
Premii na Zakonczenie Roku. - wolnym momencie mozesz dokona¢ wymiany z bankiem,

L]
(— ale pamietaj, by po wymianie zasoby znajdowaty sie na tym
7. PORZADKOWANIE - Niektore komponenty sg usuwane ‘“\f sarr?ym é?/viécigp i el S U
z planszy Gtownej i wyktadane sg nowe.

SENN

CEL GRY

Rozgrywka trwa 4 rundy (lata), na koficu ktérych gracz z naj- Twoim celem jest zatozenie rozkwitajgcej
wiekszg liczba punktow zostaje zwyciezca. Jest to tak zwany cywilizacji na Nowym Swiecie. Wymaga to:
tryb na Punkty. Sposéb podliczania punktéw w tym trybie

opisano na stronie 15. @ Co najmniej 3 Stadionow.

Alternatywnie mozecie zagrac¢ w trybie Wyscigu. W tym try- Produkcji na poziomie przynajmniej
bie gracz, ktory jako pierwszy osiggnie wymagania dotyczace 8 jednostek Zywnosci, 8 jednostek Stali
Stadionoéw i poziomoéw Produkcji, wywota zakonczenie gry. 8 jednostek Energii.
Jezelinikt ich nie osiagnie, gra zakonczy sie po czwartym
roku. Za nieewakuowane Obszary zostang natozone kary,
Twoim celem jest takze ewakuowanie jak

azwyciezca zostanie ten, kto bedzie najblizej spetnienia L s ’
warunkow zakonczenia gry. Szczegoty opisano na stronie 17. 9& gaj\'mtecej swoich Obszaréw ze Starego
wiata.




DOCHOD

Kazdy rok rozpoczynasz od pobrania swojego dochodu. Stary i Nowy
Swiat maja swoje wtasne, oddzielne dochody z produkcji, a ich zaso-
by sa przechowywane po dwoch oddzielnych stronach twojej planszy
Gracza.

Kazdy Swiat produkuje. Rozpoczynajac faze Dochodu wez z banku
tyle jednostek danego zasobu, ile produkujesz go na twoim konty-
nencie Starego Swiata. Umies¢ te zasoby na swojej planszy Gracza
po stronie Starego Swiata. Analogicznie, zasoby wyprodukowane

na Nowym Swiecie umieszczaj na twojej planszy Gracza po stronie
Nowego Swiata. (Na poczatku gry produkcja ta réwna jest 0, co wska-
zujg twoje znaczniki produkcji).

Wyzywienie populacji. Roczne zapotrzebowanie na Zywnosé
podane jest na torze Lat. Zwro¢ do banku tyle jednostek Zywnosci

z odpowiedniej strony swojej planszy Gracza, ile wynosi zapotrzebo-
wanie na Zywnosc na tej stronie. (Zauwaz, ze Nowy Swiat zaczyna
zuzywaé Zywnos¢ dopiero w 3. roku).

Wymagania
Starego Swiata
w zakresie
Zywnosci

Wymagania
Stadionu

Wymagania
Nowego Swiata
w zakresie
Zywnosci

Obszary Starego Swiata produkuja
wskazane na nich zasoby, dopdki nie
zostang ewakuowane. Podliczasz

te produkcje na poczatku kazde-

go roku. Na przyktad te 2 Obszary
produkuja tacznie 2 jednostki Stali

i Tjednostke Energii.

Obszary Nowego Swiata nie produkujg niczego,
chyba ze zostang zasiedlone. Za kazdym razem,
gdy twoja produkcja na Nowym Swiecie wzrasta,
zaznaczasz to na swojej planszy Gracza za pomocg
odpowiedniego znacznika Produkcji.

Kafelki Fabryki rozpoczynajg produkcje

w momencie umieszczenia ich na Obszarze Nowego
Swiata. Jesli kafelek Fabryki znajduje sie na twojej
planszy Gracza, jest to tzw. ,Przygotowana Fabryka”,
€O 0znacza, ze jeszcze niczego nie produkuje,

a zamiast tego czeka na budowe na Obszarze
Nowego Swiata.

Znaczniki Populacji moga by¢ uzywane do
zasiedlania oznaczonych pol na Obszarach Nowego
Swiata i uruchamiania na nich produkgji.

Sprawdzenie poziomu rozrywki. Twoi ludzie oczekuja,
ze bedziesz mie¢ 1Stadion w Nowym Swiecie na po-
czatku 3. roku i 2 Stadiony na poczatku 4. roku.

Otrzymanie kary. Wez jeden zeton Kary za kazda jednostke
Zywnosci, ktorej nie mogtes zwrécic. (Nie mozesz zdecydowag, by
zatrzyma¢ Zywnosé i jej nie zwracad). Wez jeden zeton Kary za kaz-
dy Stadion, ktory ci brakuje (w roku 3. lub 4.). Te zetony beda liczone
na twojg niekorzys¢ na koniec gry.

Przyktad - rok 1.: Na poczqtku 1. roku produkujesz na Starym
Swiecie 7 jednostek Zywnosci, 7 jednostek Stali i 7 jednostek Energii.
Na Nowym Swiecie nie produkujesz niczego. Zuzywasz 5 jednostek
Zywnosci na Starym Swiecie i zadnej na Nowym. Zatem na koniec
pierwszej fazy Dochodu powinienes mie¢ na swojej planszy Gracza
po stronie Starego Swiata 2 jednostki Zywnosci, 7 jednostek Stali

i 7 jednostek Energii oraz zadnych zasobow po stronie Nowego

Swiata.
i

Nowy Swiat

T Sl v
i ot

Pole na Fabryke moze pomiescic
1Fabryke dowolnego rodzaju. Kiedy
zostanie zasiedlone, przesuwasz
odpowiedni znacznik Produkcji

o 1poziom w gore.

Pole na Populacje moze pomiesci¢
1znacznik Populacji. Kiedy zostanie
zasiedlone, przesuwasz odpowiedni
znacznik Produkcji o 1 poziom w gore.

Kropki na polu na Populacje wskazuja,
ze jest ono warte wiecej niz 1. Jesli
zasiedlisz takie pole, twoja produkcja
Zywnosci na Nowym Swiecie wzrosnie
0 2 poziomy, zamiast o 1.

Za kazdym razem gdy znacznik Produkcji
osiagnie poziom 10, oznacz to prze-
noszgc znacznik na 0" i umieszczajac
znacznik na odpowiednim polu,10+" na
swojej planszy Gracza. Nowy Swiat nie
ma maksymalnego poziomu produkc;ji.



2 - AKCJE

W standardowej
rozgrywce w Ewakuacje
nalezy zignorowaé¢

tekst wydrukowany na
kartach Akgiji. Efekty na
kartach dotycza jedynie
zaawansowanego wariantu
opisanego na stronie 15.

W standardowej rozgrywce karty Akcji stuza tylko jako znaczniki.

Na poczatku pierwszej fazy Akcji kazdy gracz otrzymuje zakryta talie
takich kart. (Mogli$my o nich wspomnie¢ na etapie przygotowania
rozgrywki, ale nie chcielismy, aby$cie w tamtym momencie zbyt-

nio sie na nich skupiali - to tylko znaczniki). Prawdopodobnie nie
bedziecie potrzebowac ich wiecej niz po 8 na gracza.

Gracze rozgrywajq swoje tury. Kolejnos¢ rozgrywki okreslajg
znaczniki na torze Kolejnosci. Gracze bedg prowadzi¢ rozgrywke

w tej kolejnosci przez catg faze Akcji, rozgrywajac kilka tur. W kazdej
swojej turze gracz wykonuje jedna akcje.

1. Wybierz jedna akcje nadrukowana na swojej planszy Gracza.
Akcje podzielone sg nagrupy - 1,2, 3i 4. Wsun jedna zakryta
karte Akcji pod grupe zawierajacg wybrang akcje. Jesli w jednej
rundzie wybierasz te grupe czwarty raz (i kazdy kolejny), musisz
wnies¢ dodatkowa optate w wysokosci 1jednostki Energii.

gz Mm]Oa = @
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2. Awansuj swoj znacznik Akgji o 1 pole w prawo i optaé
wymagany koszt Energii. Koszty Energii opisano w ramce Tor
Akcji po prawej stronie.

Wykonaj akcje.

4. Gdy juz wykonasz swojq akcje, nadchodzi tura nastepnego
gracza. W fazie Akcji rozegrasz kilka tur.

5. Zamiast wykonywac akcje w swojej turze, mozesz spasowac.
Czasami musisz spasowac, gdy nie masz juz jednostek Energii.
Innym razem mozesz spasowac z wtasnej woli. Po spasowaniu
nie wykonujesz juz zadnych akcji, az do fazy Akcji w kolejnym
roku.

6. Gdy wszyscy gracze spasuja, faza Akcji dobiega konca.

TOR AKCJI

Twoj znacznik Akcji na poczatku kazdego roku znajduje sie na tym
torze na polu,0".

W kazdej turze wykonujesz 1akcje i przesuwasz swoj znacznik
Akcji o 1pole w prawo. Jesli na polu wskazany jest koszt, musisz
zaptacic do banku tyle jednostek Energii. Za kazda akcje powyzej
szostej, koszt Energii wynosi m B Musisz takze zaptacic
1jednostke Energii za kazdym razem, gdy uzywasz akcji z danej
grupy wiecej niz trzeci raz.

(=

W 1. roku koszt Energii nalezy optacic

ze Stareqo Swiata. Wraz z awansami na torze
Postepu zyskasz mozliwosc¢ optacania tego
kosztu Energig z Nowego Swiata. Zobacz szcze-
gobty na stronie 12.

Jesli nie mozesz zaptaci¢ kosztu Energii z od-
powiedniego Swiata, nie mozesz wykonac akcji
i musisz spasowac.




Zyskaj 1jednostke
zasobu i wykonaj 2 ruchy
Infrastruktury. Zaséb moze

by¢ dowolnego rodzaju. To ty
decydujesz czy doda¢ go do
Starego, czy Nowego Swiata.

]i E Ruchy Infrastruktury

Gdy wykonasz 1ruch Infrastruktury, mozesz albo wzig¢ karte
Infrastruktury, albo zagrac¢ jedna z posiadanych.

Aby wzia¢ karte Infrastruktury, wybierz odkrytg karte Infrastruktury
zrzedu przy krawedzi planszy Gtownej i wez jg na reke. Jesli to ko-
nieczne, przesun pozostate karty Infrastruktury w kierunku wskaza-
nym przez strzatki i odkryj nowa karte, aby umiesci¢ jg na powstatym

pustym polu.

Aby zagra¢ karte Infrastruktury, zaptac koszt wskazany w lewym
gornym rogu karty, korzystajac z zasobéw Nowego Swiata. Trzymaj
karte obok swojej planszy Gracza. Jesli spetniasz wymaganie, Infra-
struktura zostaje ukonczona - natychmiast zwieksz odpowiednia
produkcje o wskazana liczbe. W innym wypadku zwiekszysz produkcje
pozniej, gdy tylko ukonczysz Infrastrukture, spetniajac to wymaganie.

Zdobqdz 1jednostke zasobu
i wynajdz technologie. Zasob

moze by¢ dowolnego rodzaju.
To ty decydujesz czy dodac go
do Starego, czy Nowego Swiata.

s i face Akeji
yshaj Fabryke

Technologie

Zestaw technologii kazdego gracza jest unikalny. Technologia jest
niedostepna dopdki nie zostanie wynaleziona i rozwinieta.

pola badan

; g trafia do gornego
] rzedu
Lyskaj Fabryke Enerm

Kazda twoja Fabryka

Energii produkuje
1 wiecej.

Wiekszos¢ technologii zapewnia specjalng zdolnos¢, ktérej mozna
uzy¢ za kazdym razem, gdy ma ona zastosowanie, jesli tylko dana
technologia zostata w petni rozwinieta.

Jesli na kafelku technologii znajduje si¢ ten symbol, oznacza
to, ze ta technologia ma jednorazowy efekt, ktory nalezy
rozpatrzy¢ natychmiast po umieszczeniu znacznika na polu
w prawym gornym rogu tego kafelka.

Przyktad: Aby zagrac te
karte, wydaj 1 jednostke
Stali z Nowego Swiata.
Umiesc¢ zagrywang karte
obok swojej planszy Gracza.
Gdy tylko bedziesz mie¢
znaczniki Populacji na co
najmniej 2 réznych Obszarach
pustynnych, przesun swoj
znacznik produkcji Stali
02 poziomy w gore.

produkcja

Jeden gracz nie moze zagra¢ dwoch kart Infrastruktury
z taka sama ilustracja. (Nawet jesli te dwie karty maja

rézne symbole). Wykrzyknik informuje, ze w grze wy-
stepuje inna karta z takg samg ilustracja.

Wynajdywanie Technologii. Aby rozpatrzy¢ ten
efekt, wybierz kolumne i wynajdz w niej najnizsza
nierozwinieta technologie.

Pierwsza technologia, ktora wynajdziesz, bedzie poziomu 1.
Aby w petni rozwinac te technologie, wystarczy jedna akcja
wynajdywania. Umie$¢ swoéj znacznik na polu w prawym gérnym
rogu tego kafelka technologii, aby zaznaczy¢, ze ta technologia
zostata przez ciebie rozwinieta.

Po rozwinieciu technologii mozliwe staje sie wynalezienie
kolejnego poziomu w tej kolumnie. Technologie poziomu
2.1 3. wymagajg dwoch akcji wynajdywania. Pierwsza akcja
umieszczasz twoj znacznik na lewym polu, a druga akcja
przesuwasz ten znacznik w prawo i rozwijasz technologie.

Ponizsza ilustracja przedstawia 4 rozwiniete technologie.
Nastepna akcja wynajdywania albo w petni rozwinie technologie
poziomu 2. w lewej kolumnie, albo w petni rozwinie technologie
poziomu 1. w kolumnie prawe;j.




Zasiedl jeden Obszar na Nowym Swiecie.
(Nie mozesz wykonacé tej akcji, dopoki nie
bedziesz posiadac znacznikow Populacji lub
kafelkéw Fabryki po stronie Nowego Swiata).

Zasiedlanie

Zasiedlanie pozwala ci wzig¢ znaczniki Populacji i kafelki Fabryki ze
swojej planszy Gracza po stronie Nowego Swiata i wykorzystaé je do
produkcji na Obszarze Nowego Swiata na planszy Gtéwnej.

Srodowiska Nowego Swiata. Nowy Swiat podzielony jest na
4 $rodowiska. Na poczatku gry mozesz zasiedla¢ wytacznie tundre.
Pozostate srodowiska stajg sie dostepne w miare postepow na torze

e 2L0@

tundra  pustynia ocean

Obszary. Kazdy Obszar Nowego Swiata
posiada wskazane na nim wymagania do jego
zasiedlenia.

Pole na Fabryke wymaga 1 kafelka Fabryki ze
strony Nowego Swiata na twojej planszy Gracza.

Pole na Populacje wymaga 1znacznika Populacji
ze strony Nowego Swiata na twojej planszy
Gracza. Musisz takze zaptacic 1jednostke Stali,
aby umiesci¢ znacznik na tym polu.

Symbole Osady. Niektore Obszary wymagaja
réwniez posiadania symboli Osady. Zwykle
otrzymujesz te symbole z pozycji swoich
znacznikow na torze Postepu. (Niektorzy gracze
moga je rowniez zyskac¢ dzieki technologiom).
Jesli na Obszarze wskazane sg dwa symbole,
potrzebujeszich obu.

Zasiedlanie. Jesli spetniasz wymagania, przenies po 1znaczniku
Populacji ze strony Nowego Swiata na twojej planszy Gracza na
kazde z pol na Populacje w danym Obszarze, a takze przenies po
1kafelku Fabryki ze strony Nowego Swiata na twojej planszy Gracza
na kazde z pdl na Fabryke w tym Obszarze. Musisz zasiedli¢ Obszar
w catosci.

Produkcja. Zaznacz zwiekszenie swojej produkcji.

Przyktad: Jesli
zasiedlisz to pole,
twoja produkcja
Zywnosci wzrosnie 0 3.

Przyktad: Zanim zyskasz mozliwosc¢ zasiedlenia tego Obszaru,
musisz na torze Postepu przekroczyc¢ Przejscie, ktore pozwoli ci
zasiedlac lasy. Musisz takze znajdowac sie na jednym lub na dwdch
polach toru Postepu, ktore zapewniajg oba wymagane symbole.

Aby zasiedli¢ ten Obszar, potrzebujesz 1 kafelka Fabryki i 2 znaczni-
kéw Populacji po stronie Nowego Swiata na twojej planszy Gracza.
Przenies kafelek i znaczniki na Obszar oraz zaptac 2 jednostki Stali
(za 2 znaczniki). Znaczniki zwiekszajq produkcje Energii o 3. W tym
przyktadzie Fabryka zwigksza produkcje Energii o Twiecej, ale na
tym Obszarze mozna wybudowac Fabryke dowolnego rodzaju.

Wybierz odkryty kafelek Statku Kosmicz-
nego z rzedu przy krawedzi planszy
Gtownej i optac koszt wskazany w lewym
gérnym rogu tego kafelka. Wszystkie zaso-

Umiesc Statek Kosmiczny po tej stronie
swojej planszy Gracza, z ktorej pochodza
2 zasoby. (Zwykle Statki Kosmiczne be-
dziesz budowac¢ na Starym Swiecie). Jesli
to konieczne, przesun pozostate kafelki
Statkéw Kosmicznych w kierunku wska-
zanym przez strzatki i odkryj nowy, aby
umiescic go na powstatym pustym polu.

Zbuduj Statek
Kosmiczny

by muszg pochodzi¢ z tego samego swiata.

Wybierz odkrytg karte Stadionu z rzedu
przy krawedzi planszy Gtéwnej i opta¢
koszt wskazany na gorze tej karty.
Wszystkie zasoby musza pochodzi¢ z tego
samego $wiata. Umiesc¢ Stadion po tej
stronie swojej planszy Gracza, z ktorej
pochodza zasoby. Jesli to konieczne,
przesun pozostate karty Stadionu

w kierunku wskazanym przez strzatki

i odkryj nowa karte, aby umiescic jg na
powstatym pustym polu.

Zbuduj
Stadion



NOWA INFRASTRUKTURA, STATKI
KOSMICZNE ORAZ STADIONY

Infrastruktura, Statki Kosmiczne i Stadiony korzystaja z tej samej me-

chaniki ,starzenia sie". Na poczatku gry sa one wyktadane w rzedzie
po 3. Za kazdym razem, gdy gracz bierze jeden z tych komponentéw,

pozostate dwa, jesli to mozliwe, przesuwa sie w kierunku wskazanym
przez strzatki, aby zrobi¢ puste miejsce na przeciwnym koncu. Nalezy

dobra¢ nowy komponent i umiescic¢ go na tym pustym polu.

Zanim wezmiesz Infrastrukture, Statek Kosmiczny albo

Stadion, mozesz zaptacic¢ 1jednostke zasobu (Energii,

Zywnosci albo Stali) z dowolnego $wiata, aby odrzuci¢
dowolne lub wszystkie aktualnie odkryte komponenty wybranego
typu (przesun zgodnie z opisang wyzej zasada te, ktérych nie

chcesz odrzucac)i wytdz nowe. Nastepnie, jesli nadal nie podobajg

ci sie te aktualnie odkryte, mozesz zakonczy¢ akcje bez brania
czegokolwiek.

mechanika g
I ﬂﬂ .starzenia sie” .

Odrzucong Infrastrukture, Statki Kosmiczne i Stadiony odktada sie natychmiast, w dowolnej kolejnosci, na spod ich talii/stosu.

Infrastruktura, Statki Kosmiczne i Stadiony sa réwniez od$wiezane na koniec kazdego roku, podczas fazy Porzadkowania. W kazdym zestawie:
komponent znajdujacy sie na polu z X", jest odktadany na spod jego talii/stosu, pozostate sa przesuwane, a na koncu odkrywany jest nowy.

Przygotowanie Fabryki. Zaptac 1jednostke
zasobu z dowolnej strony swojej planszy
Gracza. Nastepnie wez jeden z kafelkow

Nieuzywanej Fabryki, ktory odpowiada temu
zasobowi i umies¢ go po tej stronie twojej
planszy Gracza, z ktérej pochodzit zasob.

Kafelki Fabryki

Nieuzywane. Wszystkie twoje kafelki Fabryki na poczatku gry znajduja
sie w rezerwie w poblizu twojej planszy Gracza, ale nie na nigj, gdzie
czekajg na wejscie do gry.

Klonowanie. Zaptaé 1jednostke Zywnosci

z Nowego Swiata. Nastepnie wez 2 znaczniki
Populacji ze swojej rezerwy i umiesé je na
swojej planszy po stronie Nowego Swiata.
(Mozesz wykonac¢ akcje Klonowania, nawet
jesli populacja Nowego Swiata jest obecnie
zerowa. Po prostu uznaj, ze tworzysz tysigce
klonéw swojego zespotu badawczego).

B
.

Klonowanie jest mozliwe tylko na planszy Gracza po stronie
Nowego Swiata, ale mozesz przygotowac Fabryke lub zbudowac
Stadion na dowolnym s$wiecie.

Przygotowane. Gdy Fabryka zostanie umieszczona na twojej planszy
Gracza, uwaza sie jg za obecna w grze, ale niczego jeszcze nie
produkuje. Przygotowane Fabryki po stronie Starego Swiata czekaja
na to, az zostana przetransportowane do Nowego Swiata. Te po
stronie Nowego Swiata czekaja na umieszczenie na planszy Gtownej
za pomoca akcji zasiedlania.

Produkujace. Produkcje prowadza tylko Fabryki na Obszarach Nowego
Swiata na planszy Gtéwne;j.

Limit Fabryk. Masz tylko 4 kafelki Fabryki kazdego rodzaju. Wchodzg
one do gry, gdy je przygotujesz lub gdy ewakuujesz Obszar Fabryki ze
Starego Swiata. Jesli wszystkie 4 sa w grze, nie mozesz przygotowaé
kolejnej tego rodzaju, a takze nie mozesz ewakuowac Obszaru tego
rodzaju.

Twoje znaczniki

200

Nieuzywane. Trzymaj nieuzywane znaczniki w rezerwie w poblizu
twojej planszy Gracza, ale nie na niej.

Znaczniki Populacji Nowego Swiata. Znaczniki na twojej planszy
Gracza po stronie Nowego Swiata reprezentujg Populacje czekajaca
na zasiedlenie.

Zasiedlone znaczniki Populacji. Znaczniki znajdujace sie na planszy
Gtownej Nowego Swiata zaznaczajg Obszary jako nalezace do ciebie.
To, co produkuja, sledzone jest przez twoje znaczniki Produkcji.

Znaczniki. Twoje znaczniki stuza rowniez do oznaczania twojej

pozycji na réznych torach oraz jako znaczniki wskazujace postep
wynajdywania technologii.

Pule znacznikow Populacji nalezy traktowac jako nieograniczong. Jesli
ich zabraknie, uzyj odpowiedniego zamiennika.



. Wykonaj 2 ruchy Infrastruktury. Dziata to tak samo jak inna akcja wydrukowana na twojej planszy Gracza,
1iﬂ|ﬂ J|E|] - ztg réznicq, ze ta nie zapewnia ci zasobu. Dlaczego wiec miatbys jg wybra¢? Poniewaz ma ona Poziom Mocy
et wynoszqcy 3. Poziomy Mocy bedq wazne w fazach Postepu i Premii.

2Zyskaj 1jednostke zasobu, a nastepnie wykonaj do 3 wymian. Zyskane i wymienione zasoby mogg by¢ dowolne-
go rodzaju. Mozesz umiescic zyskany zaséb po dowolnej stronie swojej planszy Gracza. Wymiana jest doktadnie
tym, o czym myslisz - wybierz strone swojej planszy, usun 1jednostke (matq kostke) zasobu z tej strony, a nastep-
nie dodaj 1jednostke zasobu do tej samej strony. Nie wszystkie twoje 3 wymiany muszq dokonywacé sie na tym
samym Swiecie.

Wynajdz technologie. Dziata to tak samo jak inna akcja wydrukowana na twojej planszy Gracza, z tq réznicgq,
Ze ta nie zapewnia ci zasobu. Zauwaz jednak, ze ta akcja ma Poziom Mocy wynoszqcy 4. Bedzie to istotne
w dalszej czesci roku.

3 - TRANSPORT

Faza Transportu daje ci szanse wykorzystania Statkow strefa limit limit
Kosmicznych do przeniesienia komponentow ze Starego m ewakuac_n budynkéw zasobow

Swiata do Nowego Swiata.

1) Zatadowanie Statkéw Kosmicznych na Starym
Swiecie. Rozpocznij faze Transportu, tadujac wszystkie
swoje Statki Kosmiczne na Starym Swiecie. Mozna

je oczywiscie zatadowac¢ wytacznie komponentami

ze Starego Swiata. Limity przedstawione na gérze
kafelka wskazuja, ile moze pomiesci¢ dany statek.

»  Strefa ewakuacji moze ewakuowac jeden Obszar
na kontynencie Starego Swiata. Moze wiec
pomiescic 1Fabryke albo 1Populacje Obszaru.
Szczegoty opisano na nastepnej stronie.

. Limit budynkow to maksymalna liczba Stadionéw
i Fabryk, ktére mozesz zatadowac. Stadiony
i przygotowane Fabryki taduje sie, przenoszac
je ze swojej planszy Gracza na Statek Kosmiczny.
Mozliwe jest réwniez wykorzystanie czesci tego
limitu do ewakuacji Obszaru Fabryki, zgodnie
z opisem na nastepnej stronie.

. Limit zasobow to maksymalna liczba jednostek
zasobow (matych kostek), ktére mozesz zatadowac.
Przenies je ze strony Starego Swiata na twojej
planszy Gracza na Statek Kosmiczny.

strefa strefa strefa
pustyni ¢ oceanu

,

Statki Kosmiczne z Nowego Swiata nie sg zatadowywane,
ale mozesz je odestac puste.

Twoim celem jest ewakuowanie jak najwiekszej liczby
Obszarow ze Starego Swiata. Kara za nieewakuowane
Obszary na koniec gry jest wysoka. Obszary ewakuuje sie
poprzez zatadowanie ich na Statki Kosmiczne Starego
Swiata podczas fazy Transportu.




Aby zatadowa¢ strefe ewakuacji, wybierz Obszar Starego
Swiata z kolorem krawedzi pasujacym do koloru strefy ewakuacji
na Statku Kosmicznym. (Dla przyktadu, Statek Kosmiczny
widoczny po prawej stronie moze ewakuowac tylko Obszary
sgsiadujace z oceanem).

. Jesli na kafelku na tym Obszarze znajduja sie okregi popula-
cji, umiesc¢ na Statku 1znacznik Populacji za kazdy taki okrag.

. Jesli kafelek na wybranym Obszarze przedstawia Fabryke,
wez jeden z pasujgcych rodzajem kafelkow Nieuzywanej
Fabryki znajdujacych sie obok twojej planszy Gracza i umiesc
go na Statku.

Odwroc¢ kafelek Obszaru rewersem do goéry, aby zaznaczy¢, ze
zostat ewakuowany. Nie bedzie juz nic produkowac i nigdy wiecej
nie bedzie mozna go ewakuowac.

Obszar Fabryki mozna ewakuowa¢ na dwa sposoby.
Jesli zatadujesz go do odpowiedniej strefy ewakuacji,
nie bedzie on wliczany do limitu budynkéw danego
Statku. Alternatywnie mozesz tez zatadowac go

w ramach limitu budynkéw i nie korzystac ze strefy ewakuacji.

W kazdym przypadku proces przebiega tak jak powyzej -

odwroc kafelek Obszaru rewersem do géry i umies¢ na statku

odpowiadajaca mu Nieuzywana Fabryke.

2) Wystanie Statkéw Kosmicznych.
Optac koszt Energii kazdego Statku,
ktory wysytasz ze Starego Swiata.
Mozesz wystac Statek Kosmiczny
nawet jesli nie jest w petni zatadowany.

Zaptac tylko 1jednostke Energii

za kazdy Statek Kosmiczny, ktory
odsytasz z Nowego Swiata. Te Statki sa
zawsze wysytane puste.

2 kafelki na oceanie to kafelki Produktywnosci i nie s
Obszarami, ktore beda ewakuowane. Zostang one przeniesione
do Nowego Swiata, korzystajac z toru Postepu, zgodnie z opisem
na stronie 12.

Koszty Energii musza zosta¢ optacone ze $wiata, z ktérego
wyrusza dany Statek Kosmiczny. Po optaceniu kosztéw przenies
Statki do miejsc docelowych - Statki ze Starego Swiata staja sie
Statkami z Nowego Swiata, a Statki z Nowego Swiata staja sie
Statkami ze Starego Swiata.

Mozesz pozostawic¢ Statek Kosmiczny w miejscu w ktérym sie
znajduje. (Jesli tak zrobisz, nie taduj go).

3) Roztadunek Statkéw Kosmicznych. Dla kazdego Statku,
ktory wtasnie przybyt do Nowego Swiata: Wez z niego wszystkie
komponenty (karty, znaczniki, kafelki, kostki) i potoz je na swojej
planszy Gracza po stronie Nowego Swiata.

Statki nie zostajg roztadowane, dopoki wszystkie Statki nie
zakoncza podrézy. Oznacza to, ze nie jest mozliwe przeniesienie
Energii do innego swiata, a nastepnie jej natychmiastowe
wykorzystanie do odestania Statku Kosmicznego z powrotem.
Zwrdc¢ rowniez uwage, ze twoje znaczniki produkcji nie sg
przesuwane - produkcja Starego Swiata zostanie przeliczona
pézniej, w nastepnej fazie Dochodu, natomiast produkcja
Nowego Swiata nie wzrosnie, dopoki nie przeniesiesz swoich
komponentéw na Obszary na planszy Gtownej.

Przyktad: Podczas Zatadunku Fioletowy zatadowat Fabryke Zywnosci

w ramach limitu budynkéw. Mégt zamiast tego zdecydowac sie na
zatadowanie Stadionu. Nastepnie zatadowat dwdch robotnikéw do strefy
ewakuacji morskiej. Zatadowat takze dwie jednostki Energii w ramach

limitu zasobow.

kafelki Produktywnosci
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4 - KOLEJNOSC TURY

Kolejnosc¢ tury jest ponownie ustalana po fazie Transportu. Policzcie
wszystkie Szczesliwe Twarze na swoich Stadionach i na w petni
rozwinietych technologiach. Kto ma ich tacznie najwiecej, ustawia
swoj znacznik na pierwszym polu toru Kolejnos$ci. Kto zajat drugie
miejsce ustawia swoj znacznik na drugim polu toru Kolejnosci, itd.
W przypadku remisujacych graczy, po prostu odwrdéccie kolejnosc
ich znacznikow.

Symbol
Szczesliwej
Twarzy

Dwie sztuczne inteligencje umieszczone na orbicie pomagaty ci zarzgdza¢
gospodarkq w Starym Swiecie. Teraz muszq wyruszy¢ do twojego nowego
domu.

Wynikajgce z tego opdznienie w komunikacji zmniejszy ich zdolnos¢ do
zarzqdzania gospodarkg Starego Swiata, lecz w miare zblizania sie do
Nowego Swiata, twoja nowa gospodarka bedzie korzystaé z ich wysoce
wyspecjalizowanych algorytmow.

Gdy twoj znacznik Postepu minie pierwszy punkt Przejscia, odwracasz je-
den ze swoich zetonéw Produktywnosci na Starym Swiecie, przez co twoja
tamtejsza produkcja spada. Gdy tylko twoje znaczniki Postepu zblizq sie
do Nowego Swiata, komunikacja stanie sie szybsza i bedziesz mégt zajqé
teren na wyzszym poziomie, a jednoczesnie wzrosnie efektywnosc¢ proce-
séw na Nowym Swiecie.

Te satelity reprezentujq sciezke twojego postepu.

Na torze Postepu wskazane sa cztery Przejscia. Nie sa to kolejne
pola toru - gdy znaczniki przesuwaja sie do przodu, po prostu omijaja
Przejscie.

Przejscie 1. Za kazdym razem, gdy twoj
znacznik przekroczy to Przejscie, odwroc
jeden ze swoich kafelkéw Produktywnosci
Starego Swiata rewersem do gory. (Sa to
kafelki, ktore produkuja po jednej jednostce
kazdego zasobu). Obszar ten jest aktualnie
przenoszony i w tym momencie niczego nie
produkuje.

Przejscie 2. Jesli przynajmniej jeden z two-
ich znacznikow przekroczyt to Przejscie,
mozesz zasiedla¢ Obszary Nowego Swiata
w srodowisku pustynnym. Kiedy twoj drugi
znacznik minie to Przejscie, wez jeden

ze swoich kafelkow Produktywnosci ze
Starego Swiata i umie$¢ go obok swo-

jej planszy Gracza po stronie Nowego
Swiata. Nastepnie awansuj kazdy ze
swoich znacznikow Produkcji o jedno pole.
Wtasnie udato ci sie przesiedli¢ znacznik
Produktywnosci.

Gracze rozpoczeli rozgrywke w podanej ko-
lejnosci. W trakcie gry Niebieskiemu udato
sie kupic Stadion, ktory dat mu 2 Szczesliwe
Twarze. Pozostali gracze nadal majq ich

0. Podczas fazy Kolejnosci Tury, znacznik
Niebieskiego przesuwa sig na pierwsze
miejsce, a kolejnos¢ trzech remisujgcych
graczy zostaje odwrdcona.

Przejscie 3. Podobnie jak w przypadku
poprzedniego Przejscia, pierwszy twoj
znacznik, ktory minie to Przejscie,
pozwala ci zasiedla¢ srodowisko
lesne, a drugi znacznik przenosi drugi
kafelek Produktywnosci do Nowego
Swiata, jednocze$nie awansujac kazdy
znacznik Produkcji o 1.

Przejscie 4. Przekroczenie

tego Przejscia dowolnym twoim
znacznikiem pozwala ci na zasiedlanie
Srodowiska oceanow.

Drugie przejscie okresla takze sposob
w jaki ptacisz Energia za swoje akcje
podczas fazy Akcji. Jesli zaden twdj
znacznik nie przekroczyt tego Przejscia,
twoje optaty Energii z toru Akcji musza
pochodzi¢ ze Starego Swiata. Jesli
posiadasz po jednym znaczniku po kazdej
stronie tego Przejs$cia, Energia moze
pochodzi¢ z dowolnej lub z kombinacji
obu stron. Kiedy oba twoje znaczniki
przekrocza to Przejscie, twoje optaty
Energii z toru Akcji muszg pochodzic¢

z Nowego Swiata.

Ograniczenia Przejsé. Twoj znacznik, ktory znajduje sie dalej

na torze, nie moze wysunac¢ sie zbyt daleko do przodu. Pomiedzy
twoimi znacznikami nie moze by¢ wiecej niz jedno Przejscie.

Koniec toru. Jesli jeden z twoich znacznikow dotrze do konca toru, mu-
sisz przesuwac drugi, gdy bedziesz mie¢ ruchy do wykorzystania. Jesli
oba twoje znaczniki dotrag do konca, zatrzymujesz je w tym miejscu.



2 - POSTEP

Podczas tej fazy gracze awansujg na torze Postepu. Gracze awan-
sujg w kolejnosci tury ustalonej w poprzedniej fazie, o liczbe krokéw
zalezna od Poziomu Mocy wykonywanych przez nich akcji.

Oblicz Poziom Mocy. Podczas fazy Akcji wykonates kilka akcji

i oznaczytes kazda z nich kartg. Akcje sg podzielone na cztery grupy
oznaczone liczbami 1, 2, 3i 4. Liczby te to Poziomy Mocy akcji.
Zsumuj Poziomy Mocy wszystkich akcji, jakie wykonates, aby obli-
czy¢ Poziom Mocy na caty rok.
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" Przyktad: Podczas fazy Akcji Niebieski wykonat te 4 akcje. Sumujq sie

one tgcznie do Poziomu Mocy réwnego 8(1+ 1+ 2 + 4), zatem znaczniki

Oczysccie tor Postepu. Zanim pierwszy gracz awansuje na torze postepu Niebieskiego naleZy awansowac tqcznie 0 8 krokow.

Postepu, przeniescie wszystkie znaczniki Postepu na Pas Oczekiwania
(zobacz ponizej).

Gracze awansuja. W kolejnosci wskazanej przez tor Kolejnosci Tury,
gracze awansujg swoje znaczniki przesuwajac je do przodu toru. Gdy
nadchodzi twoja kolej, awansujesz swoje znaczniki o liczbe krokow
réwna twojemu Poziomowi Mocy. Mozesz w dowolny sposéb podzie-
lic pomiedzy swoje znaczniki liczbe krokdéw o jakie awansuja.

Kazdy krok na torze Postepu sktada sie z 3 pdl. Jedno pole znajduje
sie na Pasie Oczekiwania i moze by¢ zajmowane przez dowolng liczbe
znacznikow. Na pozostatych dwoch polach mozna umiescic tylko

po jednym znaczniku. (Wyjatek: w grze dla dwoch graczy nie mozna
umieszczac znacznikow na pasie oznaczonym 3+). Zatem pierwszy
gracz, ktory awansuje, zablokuje dane pola, czyniac je niedostepnymi
dla innych graczy. Gdy nadejdzie twoja kolej na awansowanie znacz-
nikéw, mozesz wybra¢ dowolne dostepne pole kroku, do ktérego
ostatecznie awansujesz.

Mozliwe jest przesuniecie o 0 krokow. W takim przypadku po prostu
umies¢ swoj znacznik na dowolnym dostepnym polu na aktualnym
kroku.

Jesli twoj znacznik zakonczy ruch na polu z efektem,
natychmiast rozpatrz ten efekt. Jesli zakonczy ruch na
polu z symbolem Osady, symbol ten bedzie dla ciebie
dostepny tak dtugo, jak dtugo twdj znacznik pozostanie
na tym polu.

Przyktad: Niebieski musi awansowac o 8 krokow na torze Postepu.
Przesuwa jeden znacznik o 5 krokdw, a drugi o 3. Koriczqc na polu
technologii, moze natychmiast wynalez¢ jedng technologie (za darmo).
Poniewaz mingt Przejscie, moze teraz zasiedla¢ Obszary lesne.

’

Jesli twoj znacznik minie Przejscie, rozpatrz wszystkie
natychmiastowe efekty Przejscia.

___________________ TORPOSTEPU
Pas Oczekiwania. Moze sie tu znajdowac¢ dowolna liczba
znacznikow. z
y i sady

Pas 3+. Nie korzystajcie z tego Pasa w rozgrywkach dla
dwaéch graczy.

Pas Ocze-
Pole. Na polu moze znajdowac sie tylko jeden znacznik. kiwania

Wyjatek stanowi Pas Oczekiwania.

Efekt. Niektore pola zapewniaja efekt, jesli zakonczysz na
nich swoj ruch.

Symbole Osady. Na niektorych polach znajduja sie symbole,
ktore sa wymagane na pewnych Obszarach Nowego Swiata.



6 - PREMIE

RYGORYSTYCZNE PREMIE NA ZAKONCZENIE ROKU WARIANT HOJNYCH PREMII

Kazdy rok posiada wtasna karte Premii na Zakonczenie Roku. Talia Nowi gracze majg wiele do zapamigtania, zatem uczac ich gry, mozecie
jest odkryta i jesli chcesz, mozesz spojrzec co cie czeka. zdecydowac sie na skorzystanie z wariantu Hojnych Premii. W tym
wariancie gracz otrzymuje premie odpowiadajaca nizszej wartosci, jesli
suma jego Pozioméw Mocy jest rowna tej wartosci lub nizsza. Otrzymu-
je premie odpowiadajgca wyzszej wartosci, jesli suma jego Poziomow
Mocy jest réwna tej wartosci lub jesli miesci sie pomiedzy tymi dwiema
wartosciami (wytaczajac nizsza wartoscé). Nie otrzymuje premii tylko
wtedy, gdy jego suma Poziomodw Mocy przekracza wyzsza wartosc.

W fazie Premii poréwnujesz swoéj Poziom Mocy na caty rok z warto-
Sciami wskazanymi na karcie Premii na Zakonczenie Roku. Jesli Po-
ziom Mocy odpowiada doktadnie jednej z wartosci, zyskujesz wtedy
wskazana premie. Jesli kolejno$¢ ma znaczenie, gracze rozpatruja
swoje premie w kolejnosci wskazanej na torze Kolejnosci Tury.

W wariancie Hojnym, gracze
otrzymajq te premie za dowol-
ny Poziom Mocy na dany rok
od 0do 6.

Przyktad: Jesli wykonasz akcje,
ktorych suma Pozioméw Mocy
wynosi 7, zyskujesz gérng premie.
Za sume Poziomoéw Mocy réwngq
10 otrzymujesz dolng premie.
Jesli twoje akcje w danym roku
majg inng sume Poziomdéw Mocy,
nie otrzymujesz premii.

W wariancie Hojnym, gracze
otrzymajq te premie za dowolny
Poziom Mocy na dany rok od 7
do 13.

7 - PORZADKOWANIE

Z wyjatkiem 4. roku, kazdy rok konczy sie faza Porzadkowa-
nia, ktora przygotowuje gre na kolejny rok.

1.  Przesuncie znacznik Lat na kolejny rok.

2. Usuncie wierzchnia karte Premii na Zakonczenie Roku,
aby odstonié nowa.

3. Odswiezcie Infrastrukture, Statki Kosmiczne i Stadio-
ny. W kazdym zestawie odtozcie te komponenty, ktore
znajduja sie na polu z X" na spod talii/stosu; przesuncie
pozostate dwa w kierunku wskazywanym przez strzatki
i odkryjcie nowe na powstatych pustych polach.

4. Przygotujcie na nowo swoje akcje, usuwajac karty
Akcji spod planszy Gracza i przesuwajac znacznik Akcji
z powrotem na poczatkowe pole.




KONIEC GRY (TRYB NA PUNKTY)

W trybie na Punkty rozgrywka toczy sie zawsze do konca 4. roku.

\ s/"
Koniec Gry 7
Po 4. roku gracze podliczajg punkty, zgodnie ze wskazaniem na o Zyskujesz punkty z kazdej swojej karty Celu. F
odwrocie karty Pomocy.
o Rozpatrz kary, zgodnie z ponizszym:
. za kazdy Obszar Starego Swiata na twoim kontynencie,
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o Zyskujesz punkty za swoj najnizszy znacznik
Produkcji, zgodnie z tabelg na karcie Pomocy.

Na przyktad, jesli jest on na poziomie 8, zyskujesz
10 punktéw. Jesli jest na poziomie 10, zyskujesz
19 punktow. Jesli jest na poziomie 12, zyskujesz
19 +3 + 3 =25 punktow.

ktory nie zostat ewakuowany.

. Dodatkowo za kazdy znacznik Populacji, ktory mogt
zostac¢ ewakuowany. (Czyli 6 albo , W zaleznosci od
Obszaru).

. 6 za kazdy Stadion, ktory ci brakuje. (Powiniene$ mie¢ 3 na
Nowym Swiecie).

. 6 za kazdy zeton Kary, ktory wzigtes w fazie Dochodu.

Gracze, ktorzy maja co najmniej 3 stadiony na Nowym

Swiecie, zdobywajg punkty za Szczesliwe Twarze. Nie liczcie
Szczesliwych Twarzy na Stadionach Starego Swiata. Nikt juz
tam nie mieszka. Nie bierzcie rowniez pod uwage graczy, ktorzy
maja 0 Szczesliwych Twarzy.

Gracz z najwiekszg ich liczbg zyskuje 6 punktow, gracz na drugim
miejscu zyskuje 4 punkty, a gracz na trzecim 1 punkt. (Wyjatek:
w grze na dwoch graczy, gracz z wieksza ich liczba zyskuje

4 punkty, a drugi 0).

Jesli gracze remisuja, podzielcie punkty po rowno pomiedzy
remisujacych graczy, zaokraglajac je w dét. Na przyktad, jesli
trzech graczy remisuje na pierwszym, drugim i trzecim miejscu,
to dzielg sie 6 + 4 + 1 punktami, czyli po zaokragleniu w dét
otrzymujg po 3 punkty.

Gracz z najwieksza liczbag punktdw zostaje zwyciezca. Nie rozstrzyga
sie remisow.

Wariant Zaawansowanych Akcji mozna rozgrywac zarowno w Try-
bie Wyscigu (opisanym na stronie 17), jak i w Trybie na Punkty.

Przygotowanie rozgrywki

Potasujcie talig kart Akcji i rozdajcie po 7 kart kazdemu graczowi.
Umiesccie talie w miejscu, w ktorym kazdy bedzie miat do niej
dostep. Kazdy gracz wybiera 4 ze swoich kart, a pozostate

3 odrzuca.

Uzyjcie kafelka zakrycia dla Starego Swiata, aby zakry¢ pare Akcji
0 Poziomie Mocy 1. W wariancie Zaawansowanych Akcji mozesz
w trakcie rundy wykona¢ maksymalnie jedng akcje z grupy 1.

wic —
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Faza Akgcji

W swojej turze mozesz wykonac akcje ze swojej planszy Gracza albo z jed-
nej ze swoich kart. Aby wykonac akcje ze swojej karty, zagraj jg odkryta. Aby
wykonac akcje ze swojej planszy Gracza, zagraj zakryta karte Akcji i wsun

ja pod wykonywana akcje z planszy Gracza. W kazdym z przypadkow nadal
przesuwasz swoj znacznik Akcji i ponosisz koszt Energii, jesli to konieczne.
Zakoncz swoja ture dobierajac wierzchnig karte z talli kart Akcji. Jesli za-
grates karte Akcji, ktdra pozwalata ci dobra¢ dodatkowe karty, odrzuc tyle

kart z reki, by zostaty ci 4. Kazdg ture rozpoczynasz z 4 kartami.

Jesli karta jest podzielona na 2 czesci, mozesz wykonaé wymienione
na niej akcje w dowolnej kolejnosci. Mozesz tez uzy¢ jednej czesci,
pomijajac druga. Dozwolone jest takze, by zagra¢ karte odkryta i w ogole
nie wykonywac jej akcji.




Poziom Mocy

Kazda karta Akcji ma Poziom Mocy (niektdre majg Poziom Mocy 0).
Obliczajac swdéj Poziom Mocy, uwzglednij zaréwno Poziomy Mocy
akcji ze swojej planszy Gracza za kazda karte Akcji zagrang zakryta,
jak i Poziomy Mocy na kartach, ktore zostaty przez ciebie zagrane
odkryte.

Jesli karta ma kilka Poziomow Mocy, wybierasz jeden. Mozesz wybra¢

rozne poziomy w trakcie fazy Postepu i fazy Premii.

Korzystajcie z wariantu Hojnych Premii w fazie Premii.

Porzadkowanie

Na koniec roku odrzu¢ wszystkie zagrane karty Akcji. Nastepnie
wtasuj stos odrzuconych kart Akcji z powrotem do talii.

Rozpocznij nastepny rok od dobrania 3 kart, aby mie¢ 7 kart na
rece. Wybierz z nich 4 karty, ktore chcesz zachowac, tak jak miato
to miejsce na poczatku gry. (Ostateczng decyzje mozesz podjaé po
rozpatrzeniu fazy Dochodu nowego roku).

Te moduty zapewniajg dodatkowe sposoby zdobywania punktow
w Trybie na Punkty. Mozna ich uzywac z wariantem Zaawansowa-
nych Akcji albo bez niego.

Mozna zastosowac rozne kombinacje modutow z wariantem Zaawan-

sowanych Akcji lub bez niego. W szczegoélnosci polecamy te kombina-

cje, ktore zostaty dobrze przetestowane:

. Tryb Wyscigu, wariant Standardowych Akcji, Rygorystyczne
Premie na Zakonczenie Roku.

«  Wariant Zaawansowanych Akcji z wariantem Hojnych Premii.

. Wariant Zaawansowanych Akcji, Hojne Premie, Cele Wspolne,
Wiekszosc¢ w Linii.

MODULY

CELE Podczas przygotowania rozgrywki dobierzcie

WSPOLNE

3 Cele Wspolne. Pierwszy gracz, ktéry
osiagnie cel wskazany przy lewej krawedzi
karty, zabiera ja. Jesli posiadasz taka karte,
mozesz jg zagra¢ w swojej turze podczas
fazy Akcji (oprocz akcji tej tury), optacajac
wskazany koszt zasobami z Nowego Swiata.
Pozwala to na natychmiastowe zwiekszenie
produkcji Nowego Swiata o wskazana
wartos¢ i zapewnia wskazane punkty na
koniec gry.

Przyktad: Aby zabrac te karte, gracz musi posiadac piec¢ w petni
wynalezionych technologii. Nastepnie bedzie mégt zagracé te karte
ptacgc 2 jednostki Stali i zwiekszy¢ o 1 poziom produkcje Zywnosci
na Nowym Swiecie. Na koniec gry gracz ten zdobywa 5 punktow.

Tasied! Obszar, Kory
maga prynajmnie]
Prmacinika Poptci.

bt Satek

Catkowity Poziom Mocy 4 +7=11.
2 3+1z odkrytych kart,
3+2+2 z zakrytych kart.

Poziom = 3E1
Mocy
Zhuduj Statek Kosmicz . . . .
Jego pierwsza podréz wyjasnienie
kosztuje 1 jednostke efektow
Energii mniej.

Zhuduj Statek
Kosmiczny, ptacac

1 dodatkowa jednostke
Iywnosci.

WIEKSZUS[': Wybierzcie strone A albo B tej. karty. Zaznaczcie
Obszary oznaczone numerami 1, 3, 5(albo 2, 4, 6)
W LINII zo6ttymi kafelkami Modutu, umieszczajac je loso-
wa strong ku gorze. Strzatka na danym kafelku
okresla linie Obszaréw. Na koniec gry rozpatrz-
cie kazda z tych 3 linii. Gracz z najwieksza liczba
Obszarow w danej linii zdobywa 6 punktow,
drugi zdobywa 4 punkty, trzeci zdobywa 1 punkt.
(W grze na dwoch graczy pierwszy gracz zdobywa
4 punkty, a drugi 0). Gracz posiadajacy 0 Obsza-
réw w linii zdobywa O punktéw. W przypadku
remisu podzielcie punkty tak, jak w przypadku
zdobywania punktow za Szczesliwe Twarze.




TRYB WYSCIGU

Pod koniec 4. roku Stary Swiat staje sie niezdatny do zamieszkania
i gra dobiega konca. Jednak w Trybie Wyscigu gra moze zakonczyc¢ sie
wczesniej.

&
9.

Warunki Zakonczenia Trybu Wyscigu

ﬁ:

W przypadku Trybu Wyscigu - ktory zalecamy jako zaawansowany
tryb - koniec gry nastepuje w momencie, gdy jeden z graczy posiada
wszystkie 3 znaczniki Produkcji przynajmniej na poziomie 8 oraz
posiada 3 Stadiony na Nowym Swiecie. Pozwala on wiec na szybsze
zakonczenie gry, ktére zaawansowani gracze mogg 0siggnac¢, dopro-
wadzajac do spetnienia warunkow zakonczenia Trybu Wyscigu.

93

Zwykle ma to miejsce podczas fazy Akcji. W takim przypadku gracze
znajdujacy sie pozniej w kolejnosci tury majg szanse wykonac jeszcze
jedna, ostatnig akcje (chyba ze juz spasowali). Nastepnie konczy sie
faza Akcji i gracze rozpoczynajg ostatnig faze Transportu, po ktérej
gra dobiega konca.

Jesli warunki zakonczenia zostang spetnione w innej fazie, gra konczy

. e Przyktad:To dopiero trzecia runda, ale jeden z graczy posiada juz
sie po zakonczeniu tej fazy.

wszystkie trzy znaczniki Produkcji powyzej poziomu 7. Jesli temu
graczowi uda sie zbudowaé 3 Stadiony w Nowym Swiecie, spetni
Kary i premie warunki zakoriczenia gry.

Na koniec gry przesun swoj najnizszy znacznik Produkcji:
» o1wdot za kazdy zeton Kary, ktory wzigtes podczas gry;
. o 1w dot za kazdy nieewakuowany Obszar Starego Swiata;

« 01w dét za kazdy Stadion, ktory ci brakuje;

(Powiniene$ mie¢ 3 na Nowym Swiecie).
. 0 2 w gore, jesli masz najwiecej Szczesliwych Twarzy;

(W grze na dwoch graczy tylko o 1w gore).
«  o1wgore, jesli zajmujesz drugie miejsce pod wzgledem liczby

Szczesliwych Twarzy. (W grze na dwoch graczy nie ma tej premii).
W pierwszej kolejnosci rozpatrz kary. Jesli masz kilka znacznikow
produkcji znajdujacych sie najnizej, podczas rozpatrywania kar wy-
bierz, ktéry bedzie tym najnizszym. Jesli dwa znaczniki majg najnizszy
wynik, gdy masz przesunac znacznik o0 2 w gore, zamiast tego przesun
kazdy z nich o 1w gore.
Jesli gracze remisujg pod wzgledem najwiekszej liczby Szczesliwych
Twarzy, kazdy z tych remisujacych graczy przesuwa swdj znacznik o 2
w gore, natomiast nikt wtedy nie otrzymuje premii za drugie miej-
sce. Jesli gracze remisujg na drugim miejscu pod wzgledem liczby
Szczesliwych Twarzy, kazdy z tych remisujacych graczy przesuwa swdj
znacznik o 1w gore.

Zwyciestwo

Jesli po rozpatrzeniu premii i kar, dowolny z graczy nadal spetnia
warunki zakonczenia gry, ten gracz zostaje zwyciezca. Jesli wiecej
graczy nadal spetnia warunki zakonczenia gry, rozstrzygnijcie remis
na korzys¢ tego, ktéry ma najwigcej Szczesliwych Twarzy. (Jesli to
nie wytoni pojedynczego zwyciezcy, gracze spetniajgcy warunki
zakonczenia gry i remisujacy pod wzgledem najwiekszej liczby
Szczesliwych Twarzy dzielg sie zwycigstwem).

Jesli nikt nie spetnia warunkéw zakonczenia gry, poréwnajcie
najnizsze znaczniki Produkcji wszystkich graczy. Gracz, ktérego
najnizszy znacznik Produkcji znajduje sie najwyzej sposrod tych
znacznikow wszystkich graczy, zostaje zwyciezca. Rozpatrzcie
remisy na korzys$¢ graczy posiadajgcych przynajmniej 3 Stadiony na
Nowym Swiecie, a wérdd tych graczy rozpatrzcie remisy na korzy$cé
posiadajacych wiecej Szczesliwych Twarzy. Jesli gracze nadal
remisuja, porownajcie drugi najnizszy znacznik Produkcji kazdego
z tych graczy, a nastepnie, jesli to konieczne - trzeci.




TRYB SOLO

Rozgrywka Solo toczy sie w trybie na Punkty. Jesli chcesz, mozesz

skorzystac¢ z wariantu Zaawansowanych Akgcji.

Zasadniczo bedziesz gra¢ w gre dla dwéch graczy przeciwko
przeciwnikowi, ktérego dziatania sg symulowane przez talie do trybu
Solo. Twéj przeciwnik bedzie budowat Stadiony i kolonizowat Obszary
Nowego Swiata, ale nie bedzie korzystat z planszy Gracza.

Rywalizacja o Kolejnos¢ Tury

Bedziesz rywalizowac o kolejnos¢ w turze, korzystajgc ze Szczesli-
wych Twarzy. Istnieje jednak kilka zmian w stosunku do standardowej
gry dla dwoch graczy:

« Tor Kolejnosci Tury i tor Postepu sa przygotowane jak dla gry
trzyosobowej - uzywane sa twoje znaczniki, znaczniki przeciwni-
ka oraz trzeci zestaw znacznikow w celu zwiekszenia rywalizacji
o Kolejnosci Tury (dodatkowa cywilizacja).

« Rozpocznij gre ze swoim znacznikiem jako pierwszym na torze
Kolejnosci Tury.

« Jesliw 1. roku odkryte sg Stadiony z 4 albo 5 Szczesliwymi Twa-
rzami, umiesc je na spodzie talii i standardowo uzupetnij puste
miejsca. Gdy ty lub inna cywilizacja zbudujecie Stadion, bedzie
on miat nie wiecej niz 3 Szczesliwe Twarze. Tak samo postepuj
w 2. roku. W 3. i 4. roku karty z 4 albo 5 Szczesliwymi Twarzami sg
standardowo dostepne dla ciebie oraz twojego przeciwnika.

. W fazie Kolejnosci Tury potraktuj trzeci znacznik jako gracza, kto-
ry ma o 22 mniej Szczesliwych Twarzy niz cywilizacja, przeciwko
ktorej grasz. Jesli wiec jeste$ w tyle o Talbo 2 Szczesliwe Twarze,
przechodzisz na druga pozycje. Jesli jestes w tyle o przynajmniej
3 Szczesliwe Twarze, przechodzisz na trzecig pozycje. Jeslire-
misujesz, zamien z przeciwnikiem wasze znaczniki miejscami(na
pierwsza lub drugg pozycje).

« W fazie Postepu, poza Pasem Oczekiwania, uzywaj tylko jednego
pasa(nie srodkowego pasa z oznaczeniem 3+).

Wybor kart Celu

Przeprowadz wybér kart Celu na przemian z symulowanym przeciwni-
kiem, ktéry karty wybiera losowo.

Oznacza to, ze rozdajesz dwa stosy po 4 karty Celu. Przejrzyj swoj
stos i wybierz 1karte, ktorg zachowasz. Losowo usun 1karte ze stosu
przeciwnika. Nastepnie zamien stosy.

Ponownie przeprowadz wybér, ale tym razem wybierz 1z 3 (i losowo
usun 1z 3z drugiego stosu). Nastepnie ty i twoj przeciwnik wybieracie
po 1karcie z2. Na koniec 1z 1. Nastepnie z 4 wybranych kart wy-

bierz 3, ktére zachowasz.

Karta Specjalna

Karta do trybu Solo z ,,3" na czerwonym tle

jest dodawana do talii Solo dopiero w 3. roku.
Na poczatku kazdego roku nalezy przetasowac
talie do trybu Solo. Twoj przeciwnik wykona
kazda akcje z wyjatkiem tej z karty, ktora

w trakcie tasowania trafita na spod talii.

Akcje

W turze przeciwnika odwroc¢ wierzchnia karte
talii do trybu Solo i umies¢ jg obok tej talii.
Wykonaj akcje w sposob opisany ponizej.

Nowa wierzchnia karta w talii wskazuje liczbe odnoszgca sie do akcji
biezacej tury -1, 2 albo 3. Jesli wskazuje X, potraktuj jg jako 4 w przy-
padku akcji zasiedlenia. Jednak w przypadku kazdej innej akcji X ozna-
cza, ze twoj przeciwnik nie wykonuje w tej turze zadnej akcji.

Jesli po wykonaniu akcji przez przeciwnika w talii do trybu Solo pozo-
stanie tylko jedna karta, twdj przeciwnik do kofca roku nie wykona juz
zadnej akcji i pasuje.

Usun z rzedu Statek Kosmiczny o wskazanym numerze
i umiesc¢ go na spodzie stosu. Nastepnie uzupetnij rzad.
10znacza najstarszy Statek Kosmiczny (ten znajdujacy
sie na polu oznaczonym ,X"), a 2 3 te z kolejnych pol.

Tak jak powyzej - wez Infrastrukture o wskazanym
numerze i umiesc¢ ja na spodzie talii. Uzupetnij rzad.

Wez Stadion o wskazanym numerze i umie$¢ go obok
planszy Gtowne;j.

Umiesc¢ jeden ze znacznikdw przeciwnika na okreslo-
nym Obszarze Nowego Swiata. Kafelek do trybu Solo
okresla, gdzie masz umiescic¢ ten znacznik. Na poczat-
ku gry umiesc¢ kafelek do trybu Solo na skraju Obszaru
tundry. Gdy przeciwnik wykonuje akcje zasiedlania, przesun kafelek
wokot krawedzi planety w kierunku przeciwnym do kierunku ruchu
wskazowek zegara o liczbe pol okreslong przez karte na wierzchu
talli do trybu Solo. (Przesun go o 3 pola, jesli numer akcji to 3). Znajdz
Obszar do zasiedlenia, odliczajac od kafelka do trybu Solo do wnetrza
planety liczbe pél wskazang na wierzchu talii. Skorzystaj ze strzatki

A albo B, zgodnie z literg na wierzchu talii. Jesli ten Obszar jest juz
zasiedlony, twoj przeciwnik nie przeprowadza zasiedlenia.

ojoojo

Przyktad: Karta wskazuje

3 B. Przesun kafelek do trybu
Solo o trzy pola(kazdy Obszar
brany jest pod uwage tylko
raz)w kierunku przeciwnym
do kierunku ruchu wskazéwek
zegara, zaczynajqc od po-
czqtkowego pola kafelka do
trybu Solo. Nastepnie znajdz
trzeci Obszar w kierunku
wskazanym przez B i przeciw-
nik go zasiedla.

pole poczgtkowe
kafelka do trybu Solo

Postep

Poziom Mocy awansow znacznikow pozostatych cywilizacji jest
okreslony przez dwie wartosci na karcie Premii na Zakonczenie Roku.

W latach nieparzystych twéj przeciwnik awansuje w oparciu o wieksza
wartos¢, a dodatkowa cywilizacja o mniejsza. W latach parzystych obie
cywilizacje awansujg w oparciu o wiekszg wartosc.



Awans (dla obu cywilizacji) jest dzielony pomiedzy oba znaczniki. Przyktad: Zatézmy, ze grasz przeciwko niebieskiej cywili-

Znacznik znajdujacy sie z przodu awansuje o liczbe pol wskazang zacji, z rozowq cywilizacjq jako dodatkowgq i ze Premie na

na karcie znajdujacej sie na spodzie talii do trybu Solo. (X traktuj Zakonczenie Roku przyznawane sqg za Poziomy Mocy o warto-
jako 4.) Drugi znacznik awansuje o tyle pdl, ile wynosi Poziom Mocy sci10i 7. Zatézmy tez, ze to nieparzysty rok, zatem niebieski
pomniejszony o wartos¢, o jakg awansowat pierwszy znacznik. awansuje o0 10, a rézowy o 7 pél. Przyjmijmy, ze wartosc na

karcie znajdujqcej sie na spodzie talii do trybu Solo wynosi 2.
. W zwiqzku z tym niebieski awansuje o 8 pdl i 2 pola, a rézowy
Punktacja 05 pdli2pola. Wobu przypadkach znacznik znajdujgcy sie

z przodu awansuje tylko o 2 pola.

Grasz w Trybie na Punkty, uwzgledniajac schemat punktacji dla

2 graczy. (Zatem zdobywasz 4 punkty za posiadanie co najmniej

takiej samej liczby Szczesliwych Twarzy jak przeciwnik i 0, jesli m
druga cywilizacja ma ich wiecej). Uwazamy, ze 60 to dobry wynik na

poczatek, ale prawdopodobnie, po lepszym zaznajomieniu z gra, uda

ci sige zdoby¢ nawet 80 punktow. dodatkowa
cywilizacja
Uwaga: Talie do trybu Solo mozna takze uzywac w grze dla dwdch

graczy, aby symulowac trzeciego gracza, ktory blokuje Obszary
i przejmuje Statki, Infrastrukture oraz Stadiony.

ZALACZNIK

WYMAGANIA INFRASTRUKTURY PREMIE NA ZAKONCZENIE ROKU
e

Zyskaj wskazane zasoby. Mozesz
dodac¢ je do réznych swiatéw albo
do tego samego swiata.

—~ F & Zyskaj wskazane zasoby (jak
@ 2% - powyzej). Umiesc takze jeden ze
1@ e swoich nieuzywanych znacznikow
@ @ Populacji na swoj’ej planszy Gracza po
stronie Nowego Swiata. (Oznacza to,
Musiez mied 8- ze zyskujesz 1Klona za darmo).

Musisz mie¢ Musisz mie¢ zasiedlo-

siedlone 4 Obszary zasiedlone 2 Obszary  ny 10bszar pustynny

tundry. pustynne, kazdy znacznikiem Populacji . , .
co najmniej i 10bszar z tundrg ARE v'v'skazany zasqb. [foce e
1znacznikiem Fabryka. wynaleze 1technologie.

Populacji.

Wykonaj 2 ruchy Infrastruktury

i za darmo przygotuj Fabryke.
(Prawdopodobnie bedziesz chcie¢
ja przygotowac na swojej planszy
Gracza po stronie Nowego Swiata).

Musisz miec zasiedlone 2 Obszary lesne
ustawione wzgledem siebie w podanym
kierunku. (Zauwaz, ze kierunek jest taki sam
nawet, jesli karta jest odwrocona do gory
nogami. Zatem karta ma to samo znaczenie,
niezaleznie od tego, po ktérej stronie stotu

znajduje sie twoja plansza).
% Zbuduj Statek Kosmiczny za darmo.
Ry, C LA |
s v oo

Wynajdz technologie.
Zasied| Obszar na Nowym Swiecie.

Zasied| Obszar na Nowym Swiecie.
Jego srodowisko moze wykraczac
o jedno Przejscie poza srodowisko,
ktore aktualnie mozesz zasiedlac.

Musisz mie¢ zasiedlony 10bszar lesny i 2 Obszary tundry w tej same;j
skosnej linii. Zasiedlone Obszary nie muszg ze soba sgsiadowac.
llustracja przedstawia dwie rézne mozliwosci.




SYMBOLE

PRZYPOMNIENIE ZASAD

Produkc;j
Dowolny d:\)/vc:llng:o Podczas zasiedlania ptacisz 1jednostke Stali za kazdy znacznik Populaciji,
zasob zasobu ktéry umiescisz na Obszarze Nowego Swiata.
W Zywnos¢ ‘ ;mdm(’c j? Gdy przygotowujesz Fabryke, ptacisz 1 jednostke zasobu, ktérego rodzaj
K ! ywnosel Fabryka bedzie produkowaé. Zasiedlenie Obszaru Nowego Swiata Fabryka
nie wigze sie z dodatkowym kosztem.
= . Produkcja
Energia Energii
- Kafelki Produktywnosci (te, ktore produkuja po jednym z zasobow) nie
) sg ewakuowane poprzez zatadowanie Populacji na Statek Kosmiczny.
E Stal 2;03“"‘”3 Zamiast tego przestajg produkowaé w Starym Swiecie i rozpoczynaja pro-
@ dukcje w Nowym Swiecie, zgodnie z twoimi znacznikami na torze Postepu.
Zasiedl jeden Gdy Obszar Fabryki jest ewakuowany przy uzyciu strefy ewakuaciji, nie
g\?v\?;{ Obszar na Nowym wlicza sie do limitu budynkéw Statku Kosmicznego, ale musi pochodzi¢
Swiecie z Obszaru, ktorego kolor krawedzi odpowiada kolorowi strefy ewakuacji.
Podobnie, jesli ewakuacja odbywa sie przy wykorzystaniu limitu budyn-
Stary znacznik kow, nie korzysta sie ze strefy ewakuacji (mozna wiec ewakuowac go
SUER Populacii z dowolnego Obszaru).
Zbuduj Optacasz wskazany na kafelku Statku Kosmicznego koszt Energii, aby wy-
ﬁ Statek b Statek Kosmiczny sta¢ go ze Sjcarego Swiata do Nowego Swiata, ale aby wystaé go z Nowego
Kosmiczny do Starego Swiata, ptacisz tylko 1jednostke Energii.
E) Lot Statku
Kosmicznego Na torze Postepu twoj znacznik znajdujacy sie z przodu nie moze awan-
sowac tak, aby rozdzielaty go 2 Przejscia od twojego znacznika, ktory
pozostat w tyle.
p—— Stadion - . o
Stadion W Trybie Wyscigu, jesli zakonczenie gry zostanie wywotane w fazie Akcji,
gracze, ktdrzy rozgrywaja swoje tury po jego wywotaniu, moga je jeszcze
Przygotuj rozegrac, a nastepnie wszyscy rozgrywaja faze Transportu przed zakon-
Fabryke Dowolny rodzaj czeniem gry. Jesli warunki zakonczenia gry zostang spetnione w innej
dowolnego Fabryki fazie, gra konczy sie wraz z koricem tej fazy.
rodzaju
Gdy karta Akcji wskazuje, ze cos zyskujesz, oznacza to, ze zyskujesz to za
Przygotuj Fabryka darmo. Dodaj to do Nowego albo Starego Swiata.
Fabryke Stali
Stali
Gdy karta Akcji wskazuje, ze masz co$ zbudowac lub przygotowac, opta-
Praygotuj casz standardowy koszt ze Swiata, w ktérym to budujesz lub przygotowu-
rzygotuj . . A7
Fabryke Fabryka jesz, chyba ze karta wskazuje inny koszt.
Zywnosci Zywnosci
Przygotuj
Fabryke Fabryka
Energii Energii
Dodaj znacznik
Populacji na swoja
Akcja plansze Gracza po

Rozwin

stronie Nowego
Swiata.

Szczesliwa Twarz

Infrastruktura
=

Aby osiagna¢ Cel
tej karty, musisz
posiadac co naj-

Aby osiggna¢ Cel tej
karty, musisz na to-
rze Nowego Swiata

Aby osiggna¢ Cel tej
karty, musisz posia-
dac co najmniej 7

Aby osiggna¢ Cel tej
karty, musisz po-
siadac¢ co najmniej

technologie

" Wymien jeden
| zasob nainny

i < Punkty mniej 3 zagrane posiadac¢ produkcje robotnikéw (znaczni- 3 Fabryki zasiedlo-
& 4 Punkty e i ukonczone dowolnego zasobu kéw Populacji)zasie- ne gdziekolwiek na
‘k'..H /.-'f Gl Infrastruktury. przynajmniej na po- dlonych gdziekolwiek Nowym Swiecie.

ziomie 5. na Nowym Swiecie.



