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WPROWADZENIE

KOMPONENTY

NOWY SWIT

Bylismy lata swietine od domu, oddaleni o cate galaktyki, gdy po raz pierwszy
odkryliSmy to wiekowe ciato niebieskie. Planete wypetniong formami zycia
intrygujgcymi i inteligentnymi, lecz wcale nie tak znéw odmiennymi od nas samych.
Niektore z nich zbudowaty krélestwa pod powierzchnig zielonych mérz, podczas
gdy inne kontrolowaty pokryte pustyniami réwniny i klify. OdnalezliSmy posrod nich
naukowcéw, wynalazcow, rolnikéw, handlarzy i wojownikéw.

Cho¢ nasza obecnos¢ wywotywata u czesci z nich niepokdj, to jednak zatargéow
z tubylcami mieliSmy bardzo niewiele. My, Circadianie', ostawieni ziemscy
eksploratorzy, musimy zrobi¢ co tylko mozna, aby utrzymac¢ pokéj. Trzeba nam
respektowac ten swiat i jego gospodarzy.

Kierownictwo Moontide przekazato nam z goéry rozkazy. W czasie pobytu na planecie
mamy rozpoczg¢ negocjacje z trzema tutejszymi klanami, w nadziei zyskania ich
task i przy okazji gwarancji naszego bezpieczenstwa. Musimy tez zgromadzi¢
prébki organiczne do magazynu na Moontide. To dla nas wszystkich nowy teren,
ale musimy by¢ odwazni i pomystowi. Przyszios¢ Circadian od tego zalezy.

CEL GRY

Celem rozgrywki jest poprowadzenie zespotu badaczy po niedawno odkrytej
planecie Ryh. Gracze bedg zmuszeni do zarzgdzania swojg zatogg (Ko$¢mi),
aby odwiedzaé¢ rézne czesci planety w celu handlowania, konstruowania
i przeprowadzania badan naukowych. Otrzymywac¢ bedg punkty za negocjacje
z tubylcami, pozyskiwanie zasoboéw, ulepszanie swoich baz badawczych,
eksplorowanie planety i kolekcjonowanie klejnotow. Gra toczy sie przez 7 Rund,
a na koncu finatowej gracz z najwiekszg liczbg Punktéw Zwyciestwa zostaje
ogtoszony zwyciezca.

ZMIANY W DRUGIEJ EDYCJI

Z punktu widzenia osob zaznajomionych z pierwotnym wydaniem Circadians: First
Light (tylko w jezyku angielskim) w niniejszej edycji dokonano bardzo niewielu
zmian w zasadach. Wiekszos¢ modyfikacji jest estetyczna, obejmuje ulepszenia
ilustracji, ikonografii i rozmaitych komponentéw. Doszto tez do pewnych zmian
w uzyte terminologii.

W niniejszej edycji zawarto takze 2 nowe karty Liderow, dodatek Sojusznicy oraz
dwa dodatkowe warianty rozgrywki: Sojusz Dyadzki i Unie Irenicka.

NOWI LIDERZY

Renzo Nolan i Zoey Ashford sg dwojka nowych Lideréw, dodang w tej edycji. Renzo
dysponuje takze wtasnym zetonem Wydarzenia, ktérego uzywa podczas gry.
DODATEK: SOJUSZNICY

Dodaje 4 karty Liderow z ich trzema zetonami: Bjorga i Sala, Sunari, Ul Kah Tala

i Zaporrah.

"W oryginale Circadians - nawigzanie do “circadian cycle” - zycia i snu w cyklu dobowym (24-godzinnym), co odréznia
Circadian od mieszkancéw planety Ryh, gdzie doba jest dtuzsza.

PRZEWODNIK PO WYPRASCE

o Pojemniki na zasoby Wody, Alg, Energii i Klejnotéw.

9 Karty Kontraktow.

9 Karty Schematu oraz karty Wydarzen.

0 Kosci i Zniwiarki z ktadzionymi na nich planszami Stanowisk.
9 Karty Liderow.

e Plansze Frakcji.

@ Zetony Statkéw.

Q Znaczniki Incydentu, zetony Radia, Skrytek z Klejnotami, Rozwoju oraz
zeton Sala.

e Zetony Farm, Statku Ul Kah Tala, Farmy Sunari i Wydarzenia Renzo.

Kiedy juz wszystkie wyzej wymienione komponenty bedg leze¢ na swoich miejscach,
nad srodkowg sekcjg nalezy umiesci¢ plansze Portu Kosmicznego. Na to wszystko
ktadzie sie plansze Planety i Bazy Badawcze. Na wierzchu nalezy potozy¢ plansze
Negocjacji, Zastonki oraz te instrukcje.

Porada: Ramki po wypchnietych zetonach mozna umiesci¢ pod wypraska, aby
unies¢ jg blizej pokrywy pudetka. Wnetrze pudetka bedzie wtedy lepiej wypetnione.

12 znacznikéw Incydentu

4 Zastonki
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1 zeton Radia 6 zetonow 3 Zetony 1 Zzeton 1 Zzeton
Skrytek z Klejnotami Rozwoju  Wydarzenia Renzo Sala

52 Kosci
(po 13 na gracza)

4 Zniwiarki
(po 1 na gracza)

14 kart
Liderow

50 Znacznikéw Wody:
40 Matych (o wartosci 1)
10 Duzych (o wartosci 5)

40 Znacznikow Alg:
32 Mate (o wartosci 1)
8 Duzych (o wartosci 5)

30 Znacznikéw Energii:
24 Mate (o wartosci 1)
6 Duzych (o wartosci 5)

. 30 Znacznikéw Klejnotéw




PrRZYGOTOWANIE

PrRZYGOTOWANIE

Aby przygotowaé rozgrywke w Circadians: Nowy Swit, postepujcie wedtug nizej 0 Odwroccie kazdg plansze Frakcji wybrang strong ku gorze i wsuncie je od gory
wymienionych, prostych krokéw: w plansze Negocjacji - Leyrien po lewej, Zcharo w srodku i Jrayek po prawe;.

o Umiesccie plansze Planety na srodku stotu, ktérgkolwiek strong do gory. 9 Umiesccie 12 znacznikéw Incydentu w otworach po lewej stronie planszy
Umiesccie na niej po 3 jednostki Wody lub 1 Klejnot na kazdym z oznaczonych Negocjaciji.
pol (szukajcie matych ikonek w gérnej czesci tych pdl).
e Potozcie plansze Portu Kosmicznego obok planszy Planety, tg strong ku gorze,
Umiesccie wszystkie pozostate zasoby (Wode, Algi, Energie i Klejnoty) w Puli ktéra odpowiada liczbie graczy biorgcych udziat w rozgrywce.
Ogodlnej w zasiegu wszystkich graczy. Zasoby te sg uznawane za nieskornczone.
Gdyby sie wyczerpaty, skorzystajcie z jakich$ pasujgcych zamiennikéw. o Umiesccie zakrytg karte Wydarzenia “Koniec Epoki” na planszy Portu
Kosmicznego. Przetasujcie wszystkie pozostate karty Wydarzen i umiesccie
zakrytych 6 z nich na wyzej wymienionej Karcie. Utworzy to talie Wydarzen.

e Pomieszajcie 6 Skrytek z Klejnotami i losowo wsuncie po jednej (zakrytej
Odtozcie pozostate karty z powrotem do pudetka bez ich ujawniania.

- strong pokazujaca ikony Klejnotéw i Kosci) w kazdg z pustych przestrzeni
rozmieszczonych wzdtuz krawedzi planszy Planety. Awersu tych zetondéw nie
nalezy ujawnia¢ zadnemu z graczy. e Potézcie 6 plansz Stanowisk, kazdg tg strong ku gorze, ktéra odpowiada liczbie
graczy biorgcych udziat w rozgrywce.
9 Umiesccie plansze Negocjacji obok planszy Planety, tg strong ku gérze, ktéra
odpowiada liczbie graczy biorgcych udziat w rozgrywce. e Pomieszajcie zetony Farm (poza Farmg Sunari) i rozdzielcie na 3 rowne stosy,
ktadac po jednym odkrytym na kazdym z pol wzdtuz dolnej krawedzi planszy
Laboratorium. Pomieszajcie tez i rozdzielcie na 3 rowne stosy zetony Statkéw
(poza tym Ul Kah Tala), ktadgc po jednym odkrytym stosie na kazdym polu
wzdtuz dolnej krawedzi planszy Odlewni.

aby uformowac z nich zakryta talie
Kontraktéw. Pozostawcie w poblizu
miejsce na odkryty stos kart Odrzuconych.
Gdyby talia kiedykolwiek sie wyczerpata,
przetasujcie stos kart Odrzuconych, aby
stworzy¢ nowa talie.

@ Przetasujcie wszystkie karty Kontraktow,
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Niech kazdy gracz wybierze swoj kolor i otrzyma nastepujgce komponenty:

@) 1Baze Badawcza i 1 Zastonke.

9 13 Kosci w swoim kolorze: 3 na Bazie Badawczej i 10 w rezerwie gdzies obok.
9 15 jednostek Wody, 4 jednostki Alg i 2 jednostki Energii z Puli Ogdlne;.

o Jedng Zniwiarke w swoim kolorze, umieszczong na centralnym polu planszy

Losowo ustalcie pierwszego gracza, ktory otrzymuje Radio.

WYBOR LIDERA

Przetasujcie wszystkie karty Liderow i rozdajcie graczom po 3 zakryte. Kazdy
Z graczy powinien zatrzymac jedng z nich i potozy¢ odkrytg obok swojej Bazy
Badawczej. Pozostate karty Lideréw odtézcie do pudetka. Alternatywnie mozecie

sie zdecydowac na wybranie swoich Lideréw sposrdod wszystkich dostepnych.

Niektorzy Liderzy wchodzg do gry z wiasnymi zetonami lub innymi premiami
- w takim wypadku gracze rowniez powinni je otrzymac.

DOBOR (DRAFT) KART KONTRAKTOW

Z wierzchu talii Kontraktoéw kazdy gracz dobiera 4 karty na reke. Teraz musi z nich
wybrac i zatrzymac jedng zakrytg, zas pozostate 3 przekazac graczowi po swojej
lewej stronie. Nastepnie z otrzymanych od gracza po prawej 3 kart powinien znowu
wybrac i zatrzymac¢ jedng, a pozostate przekazaé¢ na lewo. Wreszcie z ostatnich
2, ktére otrzyma, wybiera i zatrzymuje jedng, a drugg umieszcza na stosie kart
Odrzuconych. Kazdy gracz powinien mie¢ teraz na rece po 3 karty Kontraktow.

1 LU

SOJUSZ DYADZKI

Ten wariant pozwala graczom uzywac dwoch kart Lideréw jednoczesnie. Nie jest to
zalecane podczas kilku pierwszych rozgrywek w Nowy Swit.

Podczas przydzielania zasobdéw w trakcie przygotowania rozgrywki kazdy gracz
powinien otrzymac tylko 10 jednostek Wody, 2 jednostki Alg i 2 jednostki Energii.
W czasie wyboru Lideréw postepujcie wedtug ponizszych krokéw:

1. Potdzcie wszystkie karty Liderow odkryte na stole.

2. Zgodnie z kolejno$cig rozpatrywania tur kazdy gracz wybiera jedng dostepng
karte Lidera i ktadzie jg przed sobg odkrytg.

3. Ponownie zgodnie z kolejnoscig rozpatrywania tur kazdy gracz wybiera jedng
z pozostatych kart Lideréw i odktada do pudetka, czynigc jg niedostepng na
reszte gry.

4. W odwrotnej kolejno$ci rozpatrywania tur kazdy gracz wybiera jedng
z pozostatych kart Lideréw i ktadzie jg odkrytg obok swojego Lidera. Na koniec
pozostate niewybrane karty sg odktadane do pudetka.

Przez calg rozgrywke gracze mogg naraz korzysta¢ ze zdolno$ci obu swoich
Lideréw. Pozwala to na interesujgcg synergie, wyzsze wyniki punktowe oraz
wiekszg regrywalnosgé.

POCZATKUJACY GRACZE

Podczas pierwszej rozgrywki oraz ttumaczenia zasad nowym graczom dobrze jest
pamietac o kilku kluczowych kwestiach:

1. Niezmiernie wazne jest zbieranie w kazdej Rundzie tak duzej liczby zasobow,
jak to tylko mozliwe. Gracze powinni probowaé przemieszczaé swoje Zniwiarki
po planszy Planety najwczesniej, jak sie tylko da. Dla bardziej doswiadczonych
graczy nie musi to by¢ zawsze az tak istotne.

2. Kosci sg tym, co w grze napedza wykonywanie akcji. Gracze powinni sie starac¢
zawsze mie¢ przynajmniej po 3 dostepne w kazdej Rundzie.

3. Zasoby produkowane na Farmach nie beda dostepne do wykorzystania az do
nastepnej Rundy. Bardzo wazne jest zatem planowanie z wyprzedzeniem.

4. Szes$c¢ plansz Stanowisk stuzy do wykonywania akcji, a wszystkie wysytane tam
Kosci sg zwracane na koncu kazdej Rundy. Magazyn i plansza Negocjacji stuzg
do zdobywania Punktéw Zwyciestwa, a Kosci tam przekazane nie sg zwracane
nigdy. Kwatera Gtéwna jest miejscem, gdzie gracze mogg wysytaé Kosci do
wykorzystania w nastepnej Rundzie, przed tymi wykorzystywanymi w normalnej
kolejnosci rozpatrywania tur.

5. Karty Lideréw zapewniajg graczom roéznorakie indywidualne zdolnosci w czasie
gry. Uczac zasad upewnij sie, ze wszystkie te zdolnosci sg jasne dla pozostatych
graczy, przed wybraniem przez nich Lideréw.



| 2. WYKONANIE

Akira moze traktowa¢ wyniki 1, 2 i 3 na Ko$ciach w swoich Farmach
i Obozie Goérniczym jako 6-tki.

Bjorg otrzymuje zeton Sala podczas Przygotowania Gry. Sal liczy
sie jako Ko$¢ o wartosci 3, ktorej nie mozna zmodyfikowaé w Zaden
sposéb. Nie mozna go wysyta¢ do Magazynu i na plansze Negocjacji.
Nie liczy sie tez do limitu Kosci gracza.

Dan otrzymuje jedng dodatkowg nagrode innego typu podczas
wysytania Kosci do Magazynu. Przyktadowo, umieszczenie tam
Kos$ci w gornym rzedzie umozliwitoby mu przemieszczenie Zniwiarki
i dodatkowo otrzymanie jednej Kosci lub dwéch kart Kontraktow.

Za kazdym razem, gdy Jakob otrzymuje zeton Farmy, dostaje tez za
darmo jeden zeton Statku z wierzchu dowolnego stosu.

Lysias moze zawsze traktowa¢ Komplikacje tak, jakby byty one
efektami pozytywnymi. Przyktadowo, Komplikacja powodujgca
utrate przez gracza zetonu Statku, dla niego oznaczataby uzyskanie
darmowego zetonu Statku z wierzchu dowolnego stosu.

Naira ignoruje wszystkie koszty w Algach z Garazy.

Renzo otrzymuje podczas Przygotowania Gry swoj zeton, a takze
6 losowych kart Wydarzenh w zakrytej talii. Na poczatku pierwszych
6-ciu Rund odkrywa z niej karte Wydarzenia i decyduje, czy chce
rozpatrzy¢ wylosowane, czy tez “zwykte” Wydarzenie. Jezeli
wybierze zwykte, natychmiast otrzymuje 2 jednostki Wody. Ignoruje
tez efekty tego Wydarzenia, ktérego nie wybierze.

ROSLYN ASHFORD

Roslyn otrzymuje 1 Kos¢ z rezerwy na koncu kazdej Rundy, jezeli
tylko jeszcze nie osiggneta swojego limitu Kosci.

Sable moze przemiesci¢ swojg Zniwiarke na koncu kazdej Fazy
Zbioréw (juz po wyprodukowaniu zasobdw).

Sunari podczas Przygotowania Gry otrzymuje swojg unikatowg
Farme. Powinna by¢ ona rozmieszczona na jej pierwszym od
lewej Fundamencie.

Wszystkie negocjacje (wysytanie Kosci na plansze Negocjacji)
wymagajg dla Troya o 1 Klejnot, 2 jednostki Energii i 3 jednostki
Alg mnie;j.

Ul Kah Tal otrzymuje podczas Przygotowania Gry swoj unikatowy
Statek. Powinien on by¢ umieszczony w jego pierwszym od lewej
pustym Garazu (tym z kosztem jednej jednostki Alg).

Zaporrah moze natychmiast rzucic¢ i przydzieli¢ do swoich Farm
kazda Kos¢, jakg otrzyma podczas Fazy Wykonania. Po wykonaniu
rzutu moze sie jednak zdecydowac jej tam nie przydzielaé.

Zoey otrzymuje 3 dodatkowe karty Kontraktéw z wierzchu talii po tym,
jak wszyscy gracze wybrali juz swoje startowe rece. Kiedy wypetnia
ona jakis Kontrakt, moze wypetni¢ w tym samym czasie réwniez
drugi Kontrakt, ptacac jego koszt.

ODKRYJCIE WYDARZENIE

Na poczatku Fazy Planu odkryjcie wierzchnig karte Wydarzenia z talii
Wydarzenh. Nalezy jg umiesci¢ odkrytg w miejscu potozonym nad
talig. Gracz posiadajacy Radio powinien gtosno przeczytac jej tekst.
Niektore karty Wydarzen bedg oddziatywac na graczy przez caty czas
trwania aktualnej Rundy, podczas gdy inne mogg by¢ rozpatrywane
w konkretnym momencie Rundy.

RZUCCIE KOSCMI

Po odkryciu aktualnej karty Wydarzenia wszyscy gracze rownoczesnie rzucaja za
Zastonkami wszystkimi swoimi dostepnymi Kos¢émi. Podczas pierwszej Rundy kazdy
gracz bedzie dysponowat trzema Kosémi, a ich liczba bedzie sie zwiekszaé lub
zmniejsza¢ w czasie rozgrywki.

W tej Fazie gracze nie mogg fizycznie zmieniac¢ wartosci Kosci, czyli wynikow, jakie
wypadty na Kosciach. Niektdre pola przeznaczone do umieszczania Kosci pozwalajg
na takg zmiane, ale nie nalezy tego robi¢ przed Fazg Wykonania.

PRZYDZIELCIE KOSCI

Za swoimi Zastonkami, z dala od ciekawskich oczu przeciwnikow, gracze muszg
teraz przydzieli¢ wyrzucone Kosci do réznych miejsc na swoich Bazach Badawczych.

Kiedy juz wszyscy gracze skonczyli przydziela¢ Kosci, rownoczesnie odktadajg
swoje Zastonki i przechodzg do Fazy Wykonania.

Przydzielajgc Kosci gracze majg dwie dostepne opcje: Garaze i Farmy. Nie moga
przydziela¢ Kosci do Kantyny - jej dziatanie bedzie omoéwione na stronie 8.

GARAZE

Garaze sg uzywane do wysytania Kosci do innych lokacji (Portu Kosmicznego,
planszy Negocjacji i planszy Stanowisk). Przydzielajgc Kosci do Garazy, gracze
muszg zawsze zapetniac je od lewej do prawej. Kosci powinny by¢ kladzione na
polach potozonych bezposrednio nad Garazami. Pierwszy od lewej Garaz zawiera
Statek, ktéry umozliwia zwiekszenie lub zmniejszenie o 1 wartosci Kosci wysytanej
z tego Garazu. Sz6stka nie moze jednak stac sie jedynka i odwrotnie. Garaz ten nie
posiada takze zwigzanego z nim kosztu w Algach.

Wszystkie pozostate Garaze rozpoczynajg gre z tazikami, ale podczas rozgrywki
mogg by¢ ulepszone przez zainstalowanie w nich Statkow. Na potrzeby rozgrywki
te Garaze sg uznawane za “puste”. Wszystkie majg nad sobg wydrukowany
koszt w Algach, ktéry trzeba zaptaci¢ przy wysytaniu z nich Kosci podczas
Fazy Wykonania.

%) To jest nastepny dostepny Garaz. Wystanie z niego Kosci
podczas Fazy Wykonania kosztowa¢ bedzie 1 jednostke Alg.

FARMY

Farmy sg uzywane do pozyskiwania zasobow podczas Fazy Zbiordw.
Przydzielajgc Kosci do Farm gracze nie muszg tego robi¢ w konkretnej kolejnosci
- mogg swobodnie przydziela¢ je do dowolnej dostepnej Farmy.

Pierwsza od lewej Farma nie produkuje zadnych zasobéw. Przydzielenie do niej
Koséci o dowolnej warto$ci bedzie zwiekszaé wartos¢é Kosci we wszystkich
pozostatych Farmach o 3 (maksymalnie do 6).

Pozostate 2 Farmy produkujg jeden ze wskazanych na nich surowcow.
Wyprodukowang liczbe okreéla wynik na przydzielonych do nich Kosciach. Tabelka
znajdujgca sie ponizej Farm wskazuje jak duzo produkujg one wybranego zasobu.
Wszystkie Kosci przydzielone do Farm sg zwracane podczas Fazy Odpoczynku.

Pokazana wyzej Farma z Koscig o wartosci 5 wyprodukuje albo 7 jednostek Wody,
albo 2 jednostki Energii.

Ostatnie trzy pola po prawej stronie to Fundamenty. W czasie rozgrywki gracze
mogg budowac na nich dodatkowe Farmy.




WYKONANIE

W YKONANIE

ODLOZCIE ZASLONKI

Na poczatku Fazy Wykonania wszyscy gracze odktadajg na bok swoje Zastonki,
aby odstoni¢ przydzielone przez siebie Kosci. Od tego momentu nie moga juz oni
zmienia¢ miejsca ich przydzielenia.

WYSLIJCIE KOSCI Z KWATERY GLOWNEJ

Niezaleznie od aktualnej kolejnosci tur graczy w obecnej Rundzie, wszystkie
Kosci z Kwatery Giéwnej sg wysytane w takiej kolejnosci, w jakiej zostaty w niej
umieszczone. Nie dochodzi do tego w pierwszej Rundzie i bedzie miato miejsce
w kolejnych, pod warunkiem, Zze gracze umieszczg tu Kosci:

* Przy wysytaniu Kosci z Kwatery Gtéwnej nie mogag by¢ one tam wystane
z powrotem.

* Pierwsza Kos¢ w Kwaterze Giéwnej moze przy wysytaniu opcjonalnie zostac
odwrécona na swojg przeciwlegta scianke, tak jak to pokazano na planszy.

Poza wymienionymi wyzej kwestiami, wysytanie Kosci z Kwatery Gtéwnej dziata
doktadnie tak samo, jak wysytanie ich z Garazy.

Karty Wydarzen takie jak ta, wptywajg
na Kosci wysytane zaréwno z Garazy,
jak i z Kwatery Gtowne;.

Niezaleznie od tego, kto posiada
Radio, Niebieski bedzie wysytat
swojg Kos¢ z Kwatery Gtéwnej jako
pierwszy, a Pomaranczowa dopiero
po nim. Po tym, jak obie te Kosci
zostang wystane, gracz z Radiem
wysle Kos$¢ ze swojego pierwszego
Garazu.

WYSLIJCIE KOSCI Z GARAZY

Gdy nie ma juz zadnych Kosci do wystania z Kwatery Gtéwnej, gracze rozpoczynajg
wysytanie Kosci przydzielonych do swoich Garazy. Robi sie to w kolejnosci
tur zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, poczynajgc od gracza
posiadajgcego Radio. Przebiega to tak, ze w swojej turze gracz wysyta jednag
Kos¢ (albo 2, jezeli wysyta do Laboratorium), a nastepnie robi to gracz po jego
lewej stronie. Trwa to do momentu, gdy nie ma juz zadnych Kos$ci pozostatych
w Garazach. Jesli jaki$ gracz nie posiada Kosci do wystania w swojej turze, musi
spasowac.

» Gracz musi zawsze wysyta¢ Kos¢ ze swojego Garazu potozonego najbardziej
po lewej stronie.

*  Wiekszo$¢ Garazy posiada wydrukowany koszt w Algach, ktéry musi by¢
zaptacony przy wysytaniu Kosci. Jezeli gracz nie moze, albo nie chce zaptacié, to
ta oraz wszystkie pozostate Kosci w jego Garazach, sg natychmiast wysytane na
pole Kantyny w jego Bazie Badawczej. Gracz natychmiast otrzymuje 2 jednostki
Wody z Puli Ogélnej za kazdg Kos¢ wystang do Kantyny.

* Niektore Statki mogg oddziatywac na koszt danej akcji albo wptywac¢ na warto$é
Kosci przy jej wysytaniu. Szczegéty jak to dziata, mozna znalez¢ na stronie 10.
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W pierwszej turze tego gracza musi on wysta¢ swojg Kos¢ o wartosci 2. Dzieki
Statkowi w swoim Garazu moze on opcjonalnie zmieni¢ wartos¢ tej Kosci na
1 lub 3. W swojej nastepnej turze musi wybraé¢ Kos¢ o wartosci 5, uzyskujac znizke
1 jednostki Energii przy rozpatrywaniu tej akciji.

UNIA IRENICKA

Ten wariant pozwala graczom wysyta¢ Kosci ze swoich Garazy w dowolnej kolejnosci,
zamiast standardowo od lewej do prawej. Zaleca sie to grupom graczy, dla ktérych
decyzja, ktérg Kos¢ przydzieli¢ do ktorego Garazu, moze by¢ nieco przyttaczajgca.
Eliminuje to czes¢ trudnych wyborow, ktére mogg sie podoba¢ doswiadczonym
graczom, ale zapewnia nieco bardziej relaksujgce wrazenia z gry, ktéra jest mniegj
wymagajgca.

LOKACJE
W grze istnieje okreslona liczba lokacji, do ktérych mozna wysyta¢ Kosci:

Kwatera Giéwna,
Oboz Garniczy,
Laboratorium,
Odlewnia,
Targowisko,
Akademia,
Sterownia,

plansza Negocjaciji,
Magazyn.

Kazde pole w tych lokacjach moze pomiesci¢ tylko jedng Kos¢. Gracze moga
wysyltaé wigcej Kosci do tej samej lokacji w danej Rundzie. Gracz natychmiast
rozpatruje dziatanie lokacji, do ktérej wystat Kosé.

KWATERA GLOWNA

Wysytanie Kosci do Kwatery Gtéwnej pozwala graczom przestac je dalej w nastepne;j
Rundzie, jeszcze przed normalng kolejnoscig tur. Kos¢ tam wysytana musi by¢
umieszczona na najwyzszym dostepnym miejscu (1-sze > 2-gie > 3-cie > 4-te).
Kazde wybrane miejsce natychmiast przynosi nagrode: albo 2 karty Kontraktéw
z wierzchu talii, albo 5 jednostek Wody z Puli Ogolne;j.

OBOz GORNICZY

Wysytanie Kosci do Obozu Goérniczego umozliwia graczom pozyskiwanie Klejnotow.
Kos$¢ tam wysytana moze by¢ umieszczona na dowolnym z dostepnych pol.
W zaleznosci od wartosci na tej Kosci oraz pola, na ktdrym jg umieszczono, gracz
moze by¢ zobowigzany zaptaci¢ rowniez nieco Wody.

Kazde pole pokazuje réwnanie (X=7?) z wynikiem unikatowym dla kazdego
pola. Pokazuje to jak duzy naktad zasobow Wody jest potrzebny do pozyskania
wskazanych tam Klejnotéw. Liczba jednostek Wody, ktére Gracz musi wydag,
rowna jest réznicy miedzy liczbg wskazang pod polem, a wartoscig Kosci
na nim umieszczone;.

-

% | OBOZ GORNICZY |

Niebieski wystat Kos¢ o wartosci 4 do
miejsca “X=10" w Obozie Goérniczym. Musi
zatem zaptacic (10-4) 6 jednostek Wody do
Puli Ogolnej, aby pozyskac 1 Klejnot.

Z kolei Czarna nie ptaci za pozyskanie
Klejnotu Zzadnych jednostek Wody, uzywajgc
swojej Kosci o wartosci 6.

LABORATORIUM

Wysytanie Kosci do Laboratorium umozliwia graczom budowanie nowych Farm.
Gracz, aby skorzysta¢ z Laboratorium, musi wystaé jednoczesnie pare Kosci
o takich samych wartosciach. Druga Ko$c¢ z kazdej pary musi by¢ kolejng dostepna
Ko$cig gracza.

Na przyktad, nawet jezeli pierwsza Kos¢ byta wystana z Kwatery Gtéwnej, to druga
musi by¢ kolejng, jakg gracz ma dostepna. Jezeli nie ma on jeszcze jednej Kosci
w Kwaterze Giéwnej, to bedzie to Kos¢ w jego pierwszym Garazu.

Po wystaniu pary Kosci o takiej samej wartosci do Laboratorium gracz musi zaptaci¢
albo 3 jednostki Alg albo 10 jednostek Wody, zeby zbudowa¢ nowg Farme. Moze
wybra¢ dowolng z wierzchu 3 dostepnych stoséw. Zeton Farmy jest wowczas
ktadziony na jego pierwszym od lewej Fundamencie. Gracz moze tez zniszczyc¢
wczesniej zbudowany zeton Farmy i potozy¢ na jego miejscu ten wtasnie budowany.
Zetony zniszczonych w ten sposdb Farm sg usuwane z rozgrywki.

W rozgrywkach na 4 graczy w kazdej
Rundzie do Laboratorium moga by¢ wystane
dwie pary Kosci. W grach z mniejszg | —
liczbg graczy, podczas Rundy moze byé i
wystana tylko jedna para Kosci. Jezeli stos |
zetondw Farm sie wyczerpie, pozostaje juz }
taki na reszte rozgrywki.

Niebieski wystat pare Kosci o takiej samej
wartosci do Laboratorium i zaptacit 3
jednostki Alg do Puli Ogdlnej. Zabrat
wierzchni zeton Farmy ze srodkowego
stosu i umiescit na swoim pierwszym
Fundamencie. Ta Farma bedzie odtad
pasywnie produkowata dla niego
jedng jednostke Energii podczas kazdej
Fazy Zbioréw.

Wymaga jednej
Koéci i produkuje
liczbe jednostek Alg
lub Energii opartg
na tabeli z Bazy
Badawcze;.

< O-tki
" &Y iprodukujg
() \| wskazane na

Umozliwia graczowi
'y, wykonanie dowolnych
+ dwaoch transakcji
handlowych,
~ w ramach opgji
* pokazanych na
planszy Targowiska.

Zapewnia
. 3 punkty
4 na koniec

produkujg
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ODLEWNIA

Wysytanie Kosci do Odlewni umozliwia graczom ulepszanie swoich Garazy
Statkami. Kosztuje to albo 2 jednostki Energii, albo 10 jednostek Wody. Rodzaj
otrzymywanego Statku zalezy od wartosci wystanej Kosci. Pozyskanie Statku
z lewego stosu wymaga 1-ki lub 2-ki, ze srodkowego 3-ki lub 4-ki, a z prawego 5-tki
lub 6-tki. Dostepny jest zawsze tylko wierzchni Statek z kazdego stosu.

Nowo pozyskane zetony Statkéw sg ktadzione w pierwszym od lewej Garazu, ktéry
nie zawiera jeszcze Statku. Gracz moze zniszczy¢ wczesniej zbudowany zeton
Statku, aby umiesci¢ nowy w jego miejscu. Zetony zniszczonych w ten sposob
Statkdw sg usuwane z rozgrywki.

] | opbLEwNIA

Jezeli stos zetonow Statkéw catkowicie
sie wyczerpie, pozostaje juz taki na
reszte gry.

Niebieski wtasnie wystat Kos¢ o wartosci
5 do Odlewni i zaptacit 10 jednostek
Wody do Puli Ogolnej. Wzigt zeton Statku
z prawego stosu i umiescit w swoim
trzecim Garazu. Moze teraz zignorowac
koszt w Algach przy wysytaniu Kosci
z tego Garazu.

" Kosci wysytane 1 Kosci wysytane ¥ Ignoruje
\ ztego Garazu \ ztego Garazu \ sig koszt
moga by¢ moga mieé w Algach przy
odwrécone na | wartos¢ | wysytaniu
| przeciwlegty ‘1 podniesiong ~# | Kosci z tego
Scianke. S 01 lub 2. Garazu.

| Kosci wysytane z tego

~ Garazu mogg mie¢ warto$¢

podniesiong lub obnizong o 1.

| 6-tka nie moze sie jednak staé
| 1-kg i odwrotnie.

| Koszt akcji Kosci

Y wysytanych z tego Garazu
moze by¢ zmniejszony

0 maksymalnie

5 jednostek Wody.

1 Koszt akcji Kosci
~ wysylanych z tego
Garazu moze

by¢ zmniejszony
o 1 jednostke
Energii.

Ignoruje sie koszt w Algach przy

1 wysytaniu Kosci z tego Garazu. Koszt

akcji Kosci z niego wysytanych moze

-4 by¢€ zmniejszony o maks. 5 jednostek
. Wody, a Kos¢ moze by¢ opcjonalnie

odwrocona na przeciwlegta scianke.

TARGOWISKO

Wysytanie Kosci na Targowisko umozliwia graczom wymiane zasobéw z Pulg

Ogoblng. Kosci tam wysytane moga by¢ ktadzione na dowolne z dostepnych pal.

Wybrane pole wskazuje jakie transakcje sg dostepne, natomiast wartos¢ Kosci
okresla maksymalng liczbe pojedynczych wymian.

Niebieski wystat Kos¢ o wartosci 3 na prawe
pole Targowiska i dokonat nastepujgcych
wymian:

» 3 jednostki Wody na 2 jednostki Alg,
+ 3 jednostki Wody na 2 jednostki Alg,
» 1 jednostke Energii na 2 jednostki Alg.

AKADEMIA

Wysytanie Kosci do Akademii umozliwia graczom otrzymywanie dodatkowych Kosci
z rezerwy. Kos¢ tam wystana moze by¢ umieszczona na dowolnym z dostepnych
pol, jezeli tylko warto$¢ Kosci odpowiada tej wydrukowanej nad danym polem.

Po wystaniu Kosci do Akademii gracz musi zaptaci¢ wskazanymi tam zasobami, aby
otrzymac jedng lub dwie Kosci. Typ zasobu jest okreslony przez pole, na ktérym
umieszczono Kos¢. Gracz wybiera, czy zaptaci za jedng, czy tez za dwie Kosci.

Nowo pozyskane Kosci powinny by¢ zabrane
Z rezerwy i umieszczone w dolnej czesci
Bazy Badawczej gracza. Kosci dodane w ten
sposob beda dostepne dopiero w przyszitych
Rundach. Nadal jednak mogg by¢ one
utracone na skutek Komplikacji albo innych
efektow.

Niebieski wystat Kos¢ o wartosci 4 na
srodkowe pole Akademii. Zaptacit 2 jednostki
Alg, dodajac jedng nowg Kos$é z rezerwy do -ady 2%
swojej Bazy Badawcze;. —19{:\ Ty

9% > (R
34 =+

Mimo ze gracze nigdy nie moga przekraczac swojego limitu Kosci (zazwyczaj 5-ciu)

podczas Fazy Odpoczynku, to jednak moga to robi¢ podczas Fazy Wykonania.

Kosci sg zasobem ograniczonym. Gdy gracze nie majg ich juz w rezerwie, nie moga
otrzymac ich wiece;j.

STEROWNIA

Wysytanie Kos$ci do Sterowni umozliwia graczowi przemieszczanie Zniwiarki na
planszy Planety po zaptaceniu 2 jednostek Energii lub 10 jednostek Wody. Musi on
wowczas przemiescié¢ Zniwiarke na sgsiednie pole na planszy Planety. Kierunek,
w jakim moze to zrobic¢, okresla wartos¢ Kosci wystanej do Sterowni.

Jak pokazano na planszy Sterowni, Ko$¢ o wartosci 2 przemiescitaby Zniwiarke
o jedno pole w prawo na planszy Planety. Dlatego nalezy pilnowaé, by plansza
Sterowni i plansza Planety byty zawsze ustawione w tym samym kierunku.

Jezeli Zniwiarka przemies$ci sie na pole zawierajgce Klejnot lub Wode, gracz
natychmiast usuwa je z tego pola planszy Planety i dodaje do swojej puli. Nie ma
ograniczen co do liczby Zniwiarek mogacych zajmowac lub zbiera¢ z tego samego
pola.

Wzdtuz krawedzi planszy Planety znajduje sie 6 strzatek. Gracze mogg ich uzywac
do przemieszczania swoich Zniwiarek na przeciwlegtg krawedz planszy Planety.
Robigc to muszg przemieszczac je tak, aby “wyszty” za plansze, podgzajgc za
strzatkg. Wéwczas ich Zniwiarki natychmiast pojawiajg sie na polu ze strzatkg po
przeciwnej stronie planszy Planety.

Zniwiarka Pomaranczowej znajduje sie po
lewej stronie planszy Planety. Z Ko$cig
o wartosci 5 w Sterowni ptaci ona 10 jednostek |
Wody do Puli Ogdlnej i przemieszcza
Zniwiarke na przeciwlegtg strone Planety.
Umozliwia jej to natychmiastowe pozyskanie
Klejnotu ze znajdujgcego sie tam pola.

Zniwiarka Niebieskiego znajduje sie w poblizu $rodka planszy
Planety. Z Koscig o wartosci 3 w Sterowni ptaci on 1 jednostke
Energii do Puli Ogdlnej i przemieszcza swojg Zniwiarke w dot
na prawo. Zazwyczaj kosztuje to 2 jednostki Energii, ale jego
Rafinator Paliwa daje mu w Sterowni znizke o 1 jednostke Energii.

Kazdy gracz moze przemieszczaé swojg Zniwiarke na Skrytki z Klejnotami.
Zrobienie tego nie umozliwia mu jednak odwrécenia lub sprawdzenia drugiej strony
tego zetonu. Nieodkryte Skrytki z Klejnotami produkujg 1 Klejnot i 1 Ko$¢é podczas
Fazy Zbiorow. Jezeli zas sg odkryte, to nie produkujg zadnych zasobow.
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PLANSZA NEGOCJACJI

Wysytanie Kosci na plansze Negocjacji jest dla graczy jednym z gtéwnych sposobow
zdobywania punktéw w grze. Kos¢ moze tu zosta¢ wystana na dowolne z dostepnych
pdl, jezeli tylko gracz moze zaptaci¢ zwigzany z nim koszt. Przyktadowo, jesli gracz
chciatby wysta¢ Kos¢ na gorne lewe pole na planszy Negocjacji, musiatby zaptacié
6 jednostek Alg do Puli Ogdlne;j.

Kiedy juz Kos¢ zostata wystana na plansze Negocjacji, pozostaje tam na reszte
rozgrywki. Po jej wystaniu i zaptaceniu wymaganego kosztu w zasobach, nalezy
wykonac nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

1. ZDOLNOSCI KART KONTRAKTOW

Niektore karty Kontraktow majg specyficzne zdolno$ci zwigzane z planszg
Negocjacji lub konkretng Frakcjg. Mogg by¢ one rozpatrzone natychmiast
po zaptaceniu kosztu negocjacji. Odnosi sie to tylko do kart wypetnionych
Kontraktéw, a nie tych jeszcze trzymanych na rece.

2. ZDOLNOSC FRAKCYJNA

Kazda Frakcja ma wiasng unikatowg zdolnos¢, ktorg wydrukowano ponizej jej
ilustracji. Korzystanie ze Zdolnosci Frakcyjnych jest zawsze opcjonalne.

3. POSTEP

Pierwsza Kos$¢ o danej warto$ci wystana na plansze Negocjacji oznacza Postep,
co odzwierciedla uzywanie przez gracza nowych technik przy rozmowach
z Frakcjami gospodarzy. Aby skorzysta¢ z Postepu gracz musi przemiesci¢
odpowiedni dla wartosci jego Kosci znacznik Incydentu z lewej strony planszy
Negocjacji na prawg (pozostajgc w tym samym rzedzie). Moze przemiescic¢ go
na dowolne dostepne pole po prawej stronie. Gracz musi natychmiast rozpatrzy¢
nagrode, ktérej symbol wydrukowany jest nad wybranym polem.

4. KOMPLIKACJE

Podobnie do osiggania Postepdw, gracze mogg przy negocjacjach z Frakcjami
napotkac rowniez Komplikacje. Aby ustali¢ czy gracz napotkat Komplikacje,
nalezy spojrze¢ na wartosci wszystkich Kosci w kolumnie, do ktorej wystat
on swojg Kos¢. Jezeli suma wartosci na wszystkich Kosciach w tej kolumnie
osiagnie lub przekroczy okreslong wartosé, albo jezeli juz jedna lub wiecej
wczesniej umieszczonych Kosci ma takg samg wartos¢ jak wiasnie umieszczana
Ko$¢, moze wystgpi¢ Komplikacja.

Wzdtuz dolnej krawedzi lewej strony planszy Negocjacji znajduje
sie 6 znacznikéw Incydentu kazdy z wydrukowanym nad nim warunkiem.
Pierwsze 4 odwotujg sie do catkowitej sumy wartosci Kosci w danej kolumnie,
podczas gdy pozostate 2 odnoszg sie do Kosci o tej samej wartosci w kolumnie.
Mozliwa jest sytuacja, w ktorej gracz spetni jednoczesnie kilka warunkow
Komplikacji, jednak wybiera i rozpatruje tylko jeden z nich.

Gdy rozpatruje sie Komplikacje gracz musi przesung¢ odpowiadajgcy jej warunkowi
znacznik Incydentu z lewej strony planszy Negocjacji na prawg (pozostajgc w tym
samym rzedzie). Moze przemiesci¢ go na dowolne puste pole z prawej strony. Gracz
musi natychmiast rozpatrzy¢ kare, ktérej symbol wydrukowany jest nad wybranym
polem.

Jezeli gracz moze otrzymac ktéras z kar, to musi to zrobi¢. Na przyktad, jezeli nie
ma Klejnotoéw, to nie moze wybrac¢ “Stra¢ 1 Klejnot”, aby unikngé innej kary, ktora
bytby w stanie ponies¢. Jednak nawet jesli zadna z dostepnych kar w zaden sposéb
by go nie dotkneta, to i tak musi wybrac¢ jedng z nich.

JRAYEK
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Niebieski wystat Kos¢ o warto$ci 4, aby negocjowac z Leyrien, ptacgc 9 jednostek
Alg do Puli Ogdlnej. Przyniesie mu to 5 Punktéw Zwyciestwa na koniec gry. Nie
posiada odpowiednich kart Kontraktow mogacych przyniesé¢ mu korzysci, ale
decyduje sie wykorzysta¢ zdolnos¢ Leyrien i ustawi¢ 1 Kos¢ na swojej Bazie
Badawczej na dowolng wartos¢. Jako ze na planszy Negocjacji byta to pierwsza
umieszczana Kos¢ o wartos$ci 4, osigga on Postep: do wyboru Zzeton Farmy, zeton
Statku albo 1 Klejnot. Dochodzi tez jednak do Komplikaciji, jako ze suma wszystkich
Kosci w kolumnie Leyrien rowna sie 10. Chociaz kwalifikowatoby sie to na dwie
Komplikacje (suma 8+ / suma 10+), wybiera i rozpatruje tylko jedng. Musi zatem

przemiesci¢ jeden z odpowiednich dwdch znacznikéw Incydentu na prawg strone
planszy i ponieS¢ wybrang przez siebie kare.

POSTEPY

Gracz otrzymuje zasoby
z aktualnej pozycji swojej

Gracz otrzymuje za darmo
zeton Statku z wierzchu
dowolnego stosu.

Gracz otrzymuje nowg Kos¢
G Z rezerwy.

KOMPLIKACJE

Gracz musi odrzuci¢ 2 karty
Kontraktow ze swojej reki.

Gracz musi zniszczy¢ zeton
Statku ze swojej Bazy
Badawcze;.

Gracz musi zwrocic jedng
ze swoich Kosci do rezerwy.
Moze ona pochodzi¢ z jego
Bazy Badawczej, Kwatery

Gtownej, albo planszy Stacji.

Zniwiarki na planszy Planety.

Gracz otrzymuje za darmo
zeton Farmy z wierzchu
dowolnego stosu.

Gracz moze przemiescic
Zniwiarke o jedno pole na
planszy Planety.

Gracz otrzymuje jeden
Klejnot z Puli Ogdlne;.

Gracz musi zniszczy¢ zeton
Farmy ze swojej Bazy
Badawcze;.

Gracz musi przemiescic
swojg Zniwiarke o jedno pole
do tytu na planszy Planety
(czyli blizej jej srodka).

Gracz musi zaptacic¢ jeden
Klejnot do Puli Ogdlne;j.

Jezeli zniszczenie zetonu Statku lub Farmy spowoduje powstanie pustej
przestrzeni miedzy takimi zetonami, nalezy przesunac je w lewo, aby wypetni¢

puste miejsce.

MAGAZYN

Wysytanie Kosci do Magazynu jest dla graczy jednym z gtéwnych sposobow
zyskiwania Punktéw Zwyciestwa. Kos¢ mozna tam wysyta¢ na dowolne z dostepnych
pal, jezeli tylko jej warto$¢é odpowiada wybranej kolumnie. Gracz moze ktas¢ Kosci
w dowolnym z 3 dostepnych rzedéw. Dodatkowym wymogiem przy wysytaniu Kosci
do Magazynu jest to, by gracz byt zarazem w stanie wypetni¢ Kontrakt.

Kiedy Kosci zostajg wystane do Magazynu, pozostajg tam juz na reszte rozgrywki.

WYPELNIJ KONTRAKT

Gracze rozpoczynajg gre z trzema kartami Kontraktow na rece i mogg otrzymac
ich wiecej w czasie rozgrywki. Wysylajac Kos¢ do Magazynu gracz musi wypetnic
jeden Kontrakt.

Aby wypetni¢ Kontrakt gracz musi umiescic¢ karte Kontraktu odkrytg obok swojej
Bazy Badawczej. Pozostaje tam ona do konca gry. Jednoczesnie musi zaptaci¢ do
Puli Ogdlnej wszystkie surowce pokazane w lewym gérnym rogu tej karty.

Wypetnienie tego Kontraktu bedzie kosztowac¢ 3 jednostki Wody
i 2 jednostki Energii. Nagrodg za Kontrakt jest Akwadziatko,
warte 2 punkty na koniec gry. Posiada tez ono statg zdolnos¢,
zapewniajgcg znizke 5-ciu jednostek Wody dla wszystkich
przysztych akcji wykonywanych w Odlewni.

Podczas gdy niektére nagrody z kart Kontraktéw majg zdolnosci
dziatajgce w czasie rozgrywki (np. Akwadziatko), inne
zapewniajg bonusy do punktowania na koniec gry. Petng liste
wszystkich kart Kontraktéw mozna znalez¢ na stronie 20.

NAGRODA ZA DOSTAWE

Po wypetnieniu Kontraktu, gracz
otrzymuje nagrode za dostawe
zgodnie z rzedem, w ktdrym umiescit
swojg Kos¢é. Widoczne sg one po
prawej stronie kazdego rzedu: przesun
Zniwiarke o jedno pole na planszy
Planety, otrzymaj jedng Kos¢ z rezerwy
albo dobierz 2 karty Kontraktow.

£ Te Kosé Niebieski moze obecnie
U0 umiescié¢ tylko w drugim i trzecim
rzedzie pierwszej kolumny. Uczynienie
tego zapewni mu nagrode w postaci
nowej Kosci z rezerwy albo 2 kart
Kontraktéw z wierzchu talii.




ZBIORY/ODPOCZYNEK

ZBIORY

Zbiory sg sposobem, w jaki gracze pozyskujg wiekszos¢ swoich zasobdéw podczas
gry. Wszyscy gracze moga rozpatrywac¢ Faze Zbioréw rownoczesnie, a wszelkie
wyprodukowane zasoby powinny by¢ pozyskane z Puli Ogdlne;j. Istniejg dwie strefy,
z ktérych gracze mogg zbieraé: Planeta oraz ich Farmy.

PLANETA

W zalezno$ci od pozyciji Zniwiarek na planszy Planety, gracze mogg uzyskaé Wode,
Algi, Energie, Klejnoty lub Kosci. Kilkoro graczy moze prowadzi¢ naraz zbiory z tego
samego pola.

Zniwiarka Czarnej wyprodukuje 12
jednostek Wody.

Zniwiarka Niebieskiego wyprodukuje
6 jednostek Wody i 4 jednostki Alg.

Zauwazcie (szczegolnie wazne dla nowych graczy), ze im dalej od centrum wyjadg
Zniwiarki, tym wiecej zasobéw wyprodukujg w danej Rundzie. Gracze powinni
tez obserwowac w jaki sposéb Woda, Algi i Energia do zbierania sg roztozone na
planszy Planety.

Zniwiarki nie produkujg niczego, jezeli znajdujg sie na odkrytej Skrytce
z Klejnotami.

FARMY

Gracze otrzymujg rowniez zasoby ze wszystkich aktywnych Farm. Niektére z nich
do aktywacji wymagajg Kosci, podczas gdy inne w kazdej Rundzie produkujg zasoby
pasywnie. Gracze mogg rozpatrywac swoje Farmy w dowolnej kolejnosci.
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Farmy Niebieskiego wyprodukujg jak nizej:

+ Pierwsza Farma zwieksza wartos¢ wszystkich pozostatych Kosci w jego Farmach
o 3, podwyzszajgc te umieszczong na trzeciej Farmie z 2 do 5.

» Druga Farma wymaga Kosci do aktywacji i nie produkuje w tej Rundzie niczego.
» Ztrzeciej Farmy pozyska on albo 7 jednostek Wody, albo 2 jednostki Energii.
» Zczwartej Farmy pozyska on 1 jednostke Energii.

* Pigta Farma umozliwi mu dokonanie do 2 transakcji handlowych. Moze to
by¢ dowolna kombinacja transakcji z tych pokazanych na planszy Targowiska
(ignorujgc umieszczone tam Kosci).

ODPOCZYNEK

Kiedy juz wszyscy gracze zebrali swoje zasoby w danej Rundzie gra przechodzi
do Fazy Odpoczynku. Kazdy gracz rownoczesnie zwraca do swojej puli wszystkie
swoje Kosci z 6 plansz Stanowisk, Farm oraz Kantyn. Kosci na planszy Portu
Kosmicznego i planszy Negocjacji pozostajg tam, gdzie byty.

Nastepnie gracz posiadajgcy Radio przekazuje je graczowi po swojej lewej. Gracz,
ktory je otrzymat, bedzie w kolejnej Rundzie pierwszym graczem.

Gracze muszg teraz sprawdzi¢ czy nie majg wiecej niz 5 Kosci w swojej puli
lub wiecej niz 8 kart Kontraktéw na rece. Wszelkie nadmiarowe Kosci nalezy zwrécic
do rezerwy, zas nadmiarowe karty Kontraktéw (wybrane przez danego gracza)
trzeba odrzucic.

Kosci w Kwaterze Giéwnej wliczajg sie do wskazanego wyzej limitu, ale te
w Magazynie i na planszy Negocjacji juz nie.

Jezeli nie jest to si6dma Runda, gracze przechodzg do kolejnej Rundy,
rozpoczynajac od Fazy Planu, kontynuujgc tak, jak w poprzedniej Rundzie.

Gra konczy sie natychmiast po Fazie Odpoczynku w siédmej Rundzie. Gracze
bedg to widzie¢, gdyz bedzie wéwczas odkryte wszystkie 7 kart Wydarzen. W tym
momencie sumujg oni swoje Punkty Zwyciestwa, a gracz z najwiekszg ich liczbg
zostaje zwyciezcg. Pozostanie na zawsze zapamietany posréd Circadian z Moontide
jako najdzielniejszy i najzdolniejszy z eksploratoréw tej dziwnej nowej planety.

W przypadku remisu wygrywa gracz z najwiekszg liczbg Kosci w swojej puli. Jezeli
nadal jest remis, to zwyciezcg zostaje gracz z najwiekszg liczbg jednostek Energii,
Alg i Wody w swojej puli. Jezeli mimo to gracze remisuja, dzielg sie zwyciestwem.

PUNKTOWANIE

Kazdy gracz bedzie otrzymywat Punkty Zwyciestwa (PZ) za swoje wysifki
w nastepujgcych obszarach:

1. Kosci na planszy Negocjaciji: tyle PZ, ile jest widoczne przy kazdej z jego Kosci.

2. Wypetnione Kontrakty: Zaréwno PZ widoczne na karcie, jak i bonusy punktowe
na koniec gry z niektérych kart Kontraktow.

3. Zniwiarka: Jezeli znajduje sie na Skrytce z Klejnotami.

4. Baza Badawcza: PZ widoczne na niektérych Statkach i Farmach, jak rowniez te
na jego pierwszym od lewej pustym Garazu oraz Farmie/Fundamencie.

5. Klejnoty pozostate w jego puli: 1 PZ za kazdy z nich.

PRZYKLAD PUNKTOWANIA
Niebieski zdobyt 80 punktéw w nastepujacy sposob:
o 5 punktéw od Leyrien, 10 punktéw od Zcharo i 17 punktéw od Jrayek.

3 punkty dzieki Lampie Zcharo, 13 punktéw z Relikwii Obcych, 8 punktow
z Uxolotyla (ma w puli 9 znacznikéw Alg) i 4 punkty z Kodéw Bezpieczenstwa.

9 1 punkt dzieki zetonowi Statku w jego drugim Garazu.

o 3 punkty dzieki posiadaniu tgcznie 3 Statkdw.

9 7 punktéw dzieki posiadaniu tgcznie 6 Farm.

e 6 punktow ze Zniwiarki na wskazanej na ilustracji Skrytce z Klejnotami.

o 3 punkty za 3 Klejnoty w jego puli.
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WPROWADZENIE

Od czasu robotycznych protestéw, do ktérych doszto jeszcze na Ziemi, musieliSmy
nauczyc sie pracy ramie w ramie z naszymi wyprodukowanymi wspotpracownikami.
Chociaz nie stali sie oni nigdy prawdziwymi obywatelami Moontide, to jednak sg
wszedzie obecni. Ostatnio wzieto ich na nawigzywanie kontaktu z mieszkancami
Ryh. Ich zdolnosci do rozszyfrowywania lokalnych dialektéw zapewniajg im
znaczacg przewage nad Circadianami, takimi jak my. Dlaczego az tak ich interesuje
komunikacja z tymi trzema frakcjami? Przeciez nie potrzebujg ich do przetrwania.
Kiedys$ pewnie sie tego dowiemy, ale teraz musimy sie skupi¢ na obecnym zadaniu
- zyskaniu przychylnosci naszych gospodarzy.

PRZYGOTOWANIE

o Przygotuj gre z planszg Negocjacji, planszg Portu Kosmicznego i planszami
Stanowisk odwréconymi strong dla jednego gracza ku gorze.

Wybierz S| (Sztuczng Inteligencje) z ktérg bedziesz konkurowac. Znajduja
sie one na odwrocie Baz Badawczych. Xiao (standardowy poziom trudnosci)
jest zalecany do pierwszej rozgrywki.

Umies¢ 3 zetony Rozwoju na odpowiednich polach na planszy Sl. Kieruj
sie liczbg gwiazdek na kazdym Zetonie.

o Przetasuj karty Schematéw i umies¢ je w poblizu w zakrytej talii. Zostaw obok
miejsce na stos kart odrzuconych. Jezeli talia kiedykolwiek sie wyczerpie,
przetasuj wszystkie jej odrzucone karty, aby utworzyé nowa.

Przydziel Sl jeden z nieuzywanych koloréw gracza. Umiesc¢ po jednej jej Kosci
na kazdym potozonym wzdtuz jej planszy polu z wydrukowang matg, szarg
ikong Kosci (ich wartos¢ nie ma znaczenia). Umiesc pozostate Kosci w poblizu
w rezerwie. Umies¢ Zniwiarke S| w centrum planszy Planety.

Rozt6z wszystkie inne komponenty tak, jakbys to zrobit w grze z innymi graczami.
Zamiast wymieniania sie kartami Kontraktéw po prostu dobierz 5 i odrzu¢ 2.

ZALOZENIA WARIANTU SOLO

Tak jak w grze na wielu graczy, wariant solo jest rozgrywany przez 7 Rund. Sg
jednak pewne roznice dotyczace tego, jak zachowuje sie Sl w kazdej Fazie. Opisano
to na stronach 17-18. Wszystkie zasady z gry z innymi graczami dziatajg normalnie,
chyba ze napisano inaczej.

S| KONTRA WIELU PRZECIWNIKOW

Przeciwstawiajgc SI dwém lub trzem graczom, uzywajcie wtasciwych stron
wszystkich plansz, odpowiadajgcych catkowitej liczbie graczy (wliczajac Sl).
Schematy Sl nadal aktywujg sie w kazdej Rundzie, pomiedzy wysytaniem Kosci
z Kwatery Gtéwnej i wysytaniem Kosci z Garazy.

BRAK AKCJ

"~ 2. WYKONANIE

KWATERA GEOWNA
2 KARTY SCHEMATU
AKCJE GRACZA

3. ZBIORY
Z'WROC KOSCI
ZYSKAJ KLEJNOTY

4. ODPOCZYNEK
ZYSKAJ KOSCI
ZNISZCZ 1 FARME
ZNISZCZ 1 STATEK

PLAN

S| nie podejmuje zadnych akcji w tej Fazie. Gracz natomiast odkrywa wierzchnig
karte Wydarzenia, a potem rzuca i przydziela swoje Kosci normalnie. Karty
Wydarzen nigdy nie oddziatywujg na SI.

WYKONANIE
Faza Wykonania rozgrywa sie wedtug nastepujgcych kolejno krokéw:

1. Kosci w Kwaterze Gtéwnej zostajg wystane. Sl nigdy nie uzywa Kwatery
Gtownej. Jest to jedyna szansa dla gracza, by zadziata¢ przed Sl.

2. Kiedy juz nie ma Kosci w Kwaterze Gtéwnej, S| odkrywa i rozpatruje pewng
liczbe kart Schematéw. Caty ten krok nazywamy dalej “turg” Sl.

3. Potym, jak Sl rozpatrzy wszystkie swoje akcje, gracz wysyta wszystkie Kosci
ze swoich Garazy, tak jak robitby to w grze wieloosobowe;j.

TURA SI
W turze Sl wykonaj ponizsze kroki w podanej kolejnosci.

o Odkryj wierzchnig karte Schematu z talii i umies$¢ na pierwszym miejscu ponizej
planszy Sl.

9 Przemie$¢ Zniwiarke Sl na planszy Planety przy uzyciu tych samych
wytycznych kierunkowych, co pokazane na planszy Sterowni. Kierunek ruchu
okresla sie wedtug wartosci Kosci widocznej na pierwszej karcie Schematu.

Poruszajgc Zniwiarke Sl, przemie$é jg we wskazanym kierunku tak daleko,
jak to tylko mozliwe, dopdki nie trafi na Klejnot, krawedz planszy Planety albo
Skrytke z Klejnotami. Sl nigdy nie wejdzie na Skrytke z Klejnotami podczas tej
Fazy - zatrzymaj Zniwiarke przed tym polem. Kazdy znacznik Wody, po ktérym
przejedzie, zwrd¢ do Puli Ogdlnej. Jezeli Sl trafi na Klejnot, zatrzymuje sie na
tym polu i dodaje Klejnot do swojej puli.

Zniwiarka S| “wyjedzie” poza plansze Planety i przemiesci sie na jej przeciwlegtg
strone tylko wtedy, jezeli zaczyna swdj ruch z pola na jej krawedzi. W ten
sposob nigdy nie utknie w niekonczacej sie petli “zawijania” sie wokot planszy.
Moze sie zdarzy¢, ze Zniwiarka S| w ogole nie bedzie w stanie poruszyé¢
sie w swojej turze.

9 Wyslij pierwszg od prawej Kos¢ Sl. Warto$¢é Kosci i lokacje docelowg okres$la
pierwsza karta Schematu. Kazda taka karta wskazuje 3 mozliwe opcje. Sl
najpierw sprébuje wysta¢ Kos¢ do najwyzej wskazanej na niej lokacji. Jezeli ta
lokacja jest niedostepna, albo jezeli S| nie moze zaptaci¢ kosztu w Klejnotach,
sprébuje srodkowej opciji. Jezeli to takze bedzie niemozliwe, wybierze opcje
na dole.

Sl nigdy nie rozpatrzy wiecej niz jednej opcji na jednej Karcie Schematu.

Gdy okreslone zostanie juz miejsce wystania, ustaw Kos¢ na wartos¢ pokazang
na Karcie Schematu i umies¢ jg w danej lokacji. To, jak bedzie ona rozpatrywana
na kazdej z nich, wyjasniono na stronie 18.

Odkryj drugg karte Schematu, ale nie przemieszczaj tym razem Zniwiarki.
Znowu wyslij pierwszg od prawej Kos¢ Sl, uzywajac drugiej karty Schematu
do okreslenia jej wartosci i lokacji docelowe;j.

W rzadkich wypadkach, gdy Sl nie posiada juz dostepnych Kosci do wystania dla
zadnej z jej kart Schematu, nic sie nie dzieje.

1. PLAN /2. WYKONANIE 3. ZBIORY
BRAK AKCJI " KWATERA GEOWNA ZWROC KOSCI
2 KARTY SCHEMATU ZYSKAJ KLEJNOTY
AKCJE GRACZA

4. ODPOCZYNEK
ZYSKAJ KOSCI
ZNISZCZ 1 FARME
ZNISZCZ 1 STATEK

Przy uzyciu pierwszej karty Schematu S| przemiescita swojg Zniwiarke w prawo,
przesuwajac sie przez Wode i zatrzymujgc na Klejnocie. Woda zostaje zwrécona
do Puli Ogdlnej, a Klejnot dodany do puli Sl. S| nie posiada odpowiedniegj liczby
Klejnotéw, aby wystac swojg pierwszg Kos¢ do Jrayek, wiec zamiast tego wysyta jg
z wartoscig 2 na Targowisko, zyskujgc 2 Klejnoty. Jej druga Ko$¢ zostaje wystana
z wartoscig 6 do Magazynu, co kosztuje Sl 1 Klejnot.
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PUNKTOWANIE SOLO

TARGOWISKO | OBOZ GORNICZY

Przy wysytaniu Kosci na Targowisko i do Obozu Goérniczego zawsze nalezy
umieszczac je na pierwszym polu od lewej. Odkryta karta Schematu wskazuje, ile
Klejnotéw Sl otrzyma z Puli Ogolne;.

LABORATORIUM

S| wystarczy wystanie tylko jednej Kosci do Laboratorium zamiast dwoch. To jednak
nadal blokuje cate pole, czynigc je niedostepnym w danej Rundzie. Po wystaniu tam
Kosci S| odblokowuje swoj nastepny dostepny zeton Rozwoju. Ma ona 3 takie zetony,
ktére trzeba odblokowywaé w okreslonej kolejnosci (1 gwiazdka > 2 gwiazdki > 3
gwiazdki). Gdy S| odblokowuje zeton, odwrd¢ go i umiesé nad jej planszg. Kazdy
z nich jest wart 2 PZ dla Sl na koniec gry. Kiedy odblokowane zostang wszystkie 3
zetony Rozwoju Sl nie wysyta juz wiecej Kosci do Laboratorium.

Po odblokowaniu Sl zyskuje 1 dodatkowy Klejnot w kazdej Rundzie (nawet
‘ ] jesli nie miataby w niej otrzymac zadnego w inny sposaéb).

=l Po odblokowaniu S| otrzymuje 1 Kos¢ w kazdej Rundzie (jezeli nie
|I osiggneta jeszcze limitu i nawet, jesli nie miataby otrzymaé w niej zadnej
SN Koséci w inny sposdb).

Po odblokowaniu S| zagrywa jedng dodatkowg karte Schematu w kazdej
wrrw!| Rundzie (3 zamiast 2).

ODLEWNIA

Przy wysytaniu Kosci do Odlewni, natychmiast odwro¢ dodatkowg karte Schematu
i rozpatrz jg zgodnie z zasadami, jako ostatnig w turze Sl. Ta karta powinna by¢
umieszczona pod czwartym miejscem na planszy Sl i nie liczy sie w turze jako jeden
ze Schematdw, ktére S| powinna rozpatrzy¢ zgodnie z zasadami.

AKADEMIA

Wysytajgc Kos¢ do Akademii, umiesc¢ jg w kolumnie zwigzanej z jej wartoscia. Jezeli
takie pole nie jest dostepne, Sl sprébuje umiescic jg w kolejnej lokacji wskazanej
na jej Karcie Schematu. Wysytanie Kosci do Akademii dodaje Sl 2 nowe Kosci
z rezerwy. Kosci te nalezy umiescic¢ na planszy Sl, wypetniajgc puste miejsca
w kolejnosci od lewej do prawej. Sl nigdy nie otrzyma Kosci przekraczajgcych limit
5-ciu na jej planszy. Gdyby Kosci w jej kolorze kiedykolwiek sie skohczyty, nalezy
uzy¢ dowolnego zastepczego koloru (rezerwa Sl jest nielimitowana).

MAGAZYN

S| wysle Kos¢ do Magazynu tylko wtedy, gdy jest tam dostepne pole w kolumnie
odpowiadajgcej wartosci tej Kosci. Aby to uczyni¢, musi ona takze zaptaci¢ jeden
Klejnot. Wysytana Kosé zawsze musi by¢ umieszczona w najwyzszym dostepnym
rzedzie. Ignorowane sg wszystkie nagrody za dostawe.

PLANSZA NEGOCJACJI

Wysytajgc Kosci na plansze Negocjacji, Sl ptaci za to wytacznie Klejnotami. Moze
jednak nadal wysta¢ Kos¢ do Leyrien lub Zcharo, traktujgc ich kolumny tak, jakby
miaty taki sam koszt w Klejnotach, co Jrayek (pierwszy rzad kosztuje 2 Klejnoty,
drugi 3 i tak dalej). SI zawsze umiesci Kos¢ w najnizszym rzedzie (najwyzej
punktowanym) jak to mozliwe, jezeli tylko moze pozwoli¢ sobie na jego koszt
w Klejnotach. Jesli to pole jest niedostepne, przemiesci sie w gére na pierwsze
dostepne pole.

Sl ignoruje wszystkie zdolno$ci Frakcji, ale wcigz moze spetni¢ warunek Postepu
lub Komplikacji. Nic na nich wprawdzie nie zyskuje ani nie traci, ale nadal przesuwa
znacznik Incydentu. W takim wypadku przemies¢ pierwszy od lewej znacznik,
ktérego warunek spetnia Sl i potéz go z prawej strony planszy Negocjacji na
pierwszym od lewej dostepnym polu.

ZBIORY

Podczas Fazy Zbioréw Sl zwraca wszystkie swoje Kosci z 6 plansz Stanowisk.
Powinny one zosta¢ zwrdcone na jej plansze, wypetniajac puste pola w kolejnosci
od lewej do prawej. Jezeli nie ma tam juz pustego pola na umieszczenie Kosci,
zwréé je do rezerwy.

Po zwrdceniu Kosci SI moze tez otrzymac Klejnoty z Puli Ogdlnej. Ich liczba
widoczna jest nad pierwszg od prawej Koscig umieszczong na jej planszy.

Posiadanie 3 Kosci zapewni Sl jeden Klejnot. Przy mniejszej liczbie Kosci nie
otrzyma zadnego Klejnotu.

ODPOCZYNEK

Podczas Fazy Odpoczynku Sl otrzymuje nowe Kosci z rezerwy, jezeli ma ich mniej
niz 3 na swojej planszy. Podobnie jak przy otrzymywaniu Klejnotéw podczas Fazy
Zbiordw, ich liczba takze widoczna jest nad pierwsza od prawej Koscig na jej planszy.
Jezeli S| nie ma na niej zadnych Kosci, to otrzymuje 3 Kosci z rezerwy.

Jak wczesniej wspomniano Sl nigdy nie otrzyma Kosci ponad limit 5-ciu na jej
planszy. Jezeli Kosci w jej kolorze sie skonczg, nalezy uzy¢ Kosci innego
nieuzywanego koloru (rezerwa Sl jest nielimitowana).

Zniszcz wierzchni zeton Farmy z najwyzszego stosu w Laboratorium (w razie remisu
- pierwszy od lewej).

Zniszcz wierzchni zeton Statku z najwyzszego stosu w Odlewni (w razie remisu
- pierwszy od lewej).

Na koniec odrzu¢ wszystkie karty Schematéw spod planszy Sl.

PUNKTOWANIE v | LEYRIEN

Gracze zyskujg punkty w taki sam sposob, jak w grze wieloosobowej. Natomiast Si
zyskuje je w opisany ponizej sposob.

1. Kosci na planszy Negocjacji:

Punkty widoczne przy kazdej z jej Kosci plus 1 punkt za kazdg
kropke na jej Kosciach (czyli plus suma wartosci jej Kosci).

1 punkt za kazdag kropke na jej Kosciach (czyli
suma wartosci jej Kosci).

3. Zniwiarka: dla celéw punktowania przemie$é jg na najblizszg Skrytke
z Klejnotami. Jezeli jest kilka w tej samej odlegtosci, wybierz te o wyzszej
wartosci.

4. Odblokowane zetony Rozwoju: po 2 punkty za kazdy.

5. klejnoty pozostate w jej puli: 1 punkt za kazdy.
6. Korzystne (niebieskie) karty Wydarzen odkryte w trakcie rozgrywki:

1 punkt za korzystng karte Wydarzenia.

2 punkty za korzystng karte Wydarzenia.

PRZYKLAD PUNKTOWANIA
Xiao otrzymuje tgcznie 64 punkty w nastepujacy sposob:

o 13 punktéw od Leyrien, 8 punktéw od Zcharo i 12 punktéw od Jrayek.

"~ 2. WYKONANIE
KWATERA GEOWNA
2 KARTY SCHEMATU
AKCJE GRACZA

1. ZBIORY

ZWROC KOSCI
ZYSKAJ KLEJNOTY

1. ODPOCZYNEK
ZYSKAJ KOSCI
ZNISZCZ 1 FARME
ZNISZCZ 1 STATEK

e 15 punktow z sumy kropek na jej Kosciach w Magazynie. BRAK AKCJI
9 7 punktoéw za posiadanie Zniwiarki na wskazanej Skrytce z Klejnotami.
o 4 punkty za 2 odblokowane zetony Rozwoju.

9 2 punkty za jej Klejnoty.

6 3 punkty za korzystne karty Wydarzen.




AKWADZIALKO

AKWAPLECAK
ARCHIWUM
BERLO LEYRIEN
BOT INZYNIER

CZAPKA
KAPITANSKA

CZESCI ZAMIENNE
DRON OCHRONY

DRON ROBOCZY

GLOWNY REJESTR
GROPPUCH

IDENTYFIKATOR

KAMIENIE LODOWE
KAPSULY
HIBERNACYJNE
KODY L
BEZPIECZENSTWA
KOMORKI ALG
KOSZ LEYRIEN

Ptacisz o 5 jednostek Wody mniej przy wysytaniu
Kosci do Odlewni.

Zyskujesz 5 jednostek Wody przy wysytaniu Kosci na
plansze Negocjaciji.

Zyskujesz 1 punkt za kazde 2 karty Kontraktéw,
ktére nadal posiadasz na rece.

Mozesz ignorowac wszystkie Komplikacje
(nie przesuwaj tez znacznika Incydentu).

Zyskujesz 1 punkt za kazdg Kos$¢, jakg posiadasz
w Magazynie.

Zyskujesz 1 dodatkowg Kos$¢ przy wysytaniu Kosci
do Akademii.

Ptacisz o 1 jednostke Energii mniej przy wysytaniu
Kosci do Odlewni.

Zyskujesz 2 punkty za kazdg punktujgcg Karte
Kontraktu na koniec gry (wliczajgc niniejszg).

Zyskujesz 2 punkty za kazdg umiejetnosé
pasywng na wszystkich wypetnionych przez ciebie
kartach Kontraktéw.

Zyskujesz 1 karte Kontraktu przy wysytaniu Kosci do
Magazynu (po wypetnieniu Kontraktu).

Zyskujesz 1 punkt za kazde 5 jednostek Wody
w twojej puli.

Zyskujesz 2 dodatkowe karty Kontraktow przy
wysytaniu Kosci do Kwatery Gtéwnej
(nie wptywa na to wydarzenie Podatek Wodny).

Ptacisz o 7 jednostek Wody mniej przy wysytaniu
Kosci do Laboratorium.

Zyskujesz 1 punkt za kazdg Kos¢ w swojej puli
(w tym takze za te w Kwaterze Gtéwnej).

Zyskujesz 5 dodatkowych jednostek Wody przy
wysytaniu Kosci do Kwatery Gtéwnej (nie wptywa na
to wydarzenie: Podatek Wodny).

Ptacisz 2 jednostki Alg mniej w Laboratorium.

Zyskujesz 2 jednostki Alg przy wysytaniu Kosci na
Targowisko (przed handlowaniem).

KRAKON

LAMPA ZCHARO

LATACZ ZCHARO

PANCERZ JRAYEK
PANCERZ LEYRIEN
PANCERZ ZCHARO
POMPA JRAYEK

RAFINATOR PALIWA
RDZEN
HYDRAULICZNY
RELIKWIA OBCYCH

SIERP LEYRIEN

SZARPOWRON

SWIDER JRAYEK

TARCZA JRAYEK

UKSOLOTYL

YEKI

ZAPAS NAPOJOW
ZWARYL

Zyskujesz 1 punkt za kazdy zeton Farmy
w swojej Bazie Badawczej (nie wlicza sie twoich
poczatkowych Farm).

Zyskujesz 1 jednostke Energii przy wysytaniu Kosci
na Targowisko (przed handlowaniem).

Zyskujesz 2 punkty za kazdg Kos¢, ktérg umiescites
w kolumnie Zcharo na planszy Negocjacji.

Zyskujesz 1 Ko$¢ negocjujgc z Jrayek.
Zyskujesz 1 Kos¢ negocjujgc z Leyrien.
Zyskujesz 1 Kos¢ negocjujgc ze Zcharo.

Zyskujesz 5 jednostek Wody przy wystaniu Kosci na
Targowisko (przed handlowaniem).

Ptacisz 1 jednostke Energii mniej przy wysytaniu
Kosci do Sterowni.

Ptacisz o 5 jednostek Wody mniej przy wysytaniu
Kosci do Sterowni.

Zyskujesz 1 punkt za kazdg Kos¢, ktérg posiadasz na
planszy Negocjaciji.

Zyskujesz po 2 punkty za kazdg Kos¢, ktérg
umiescite$ w kolumnie Leyrien na planszy Negocjaciji.

Zyskujesz 1 punkt za kazdy zeton Statku
w swojej Bazie Badawczej (nie wlicza
sie Statku poczatkowego).

Ptacisz o 5 jednostek Wody mniej, kiedy wysytasz
Ko$¢ do Obozu Gérniczego.

Zyskujesz 2 punkty za kazdg Kos$¢, ktdrg umiescites
w kolumnie Jrayek na planszy Negocjacji.

Zyskujesz 1 punkt za kazde 4 jednostki Alg w twojej
puli.

Zyskujesz 1 punkt za kazde 2 Klejnoty w twojej puli.

Ptacisz o 5 jednostek Wody mniej przy wysytaniu
Koéci do Magazynu.

Zyskujesz 1 punkt za kazde 2 jednostki Energii
w twojej puli.




