Alien Frontiers, 2. wydanie US - www.alienfrontiers.pl

Najnowsza wersje instrukcji znajdziesz na stronie www.alienfrontiers.

Wuydawnictwo LocWorks

INstrukCjo do g
Alien Fronfiers

Wersja 0.5 - 20I2-03-16

rJ

I/zasady.

Pytania dotyczace gry mozesz zadac na oficjalnym polskim forum gry na stronie www.alienfrontiers.pl/forum.

Historia wersji:

0.1: pierwsza wersja

0.2: aktualizacja do wersji instrukgcji z 2. wydania gry (nowe przyktady,
errata)

0.3: korekta punktu 10.6, prezentacja

SPIS TRESCI

1. 0 grze Alien Frontiers 4. Cel gry
2. Autorzy i podziekowania 5. Elementy gry
3. Wazna informacja 6. Przygotowanie do gry

1.0 GRZzE ALIEN FRONTIERS

Alien Frontiers to gra o zarzadzaniu zasobami i o kolonizacji planety dla
dwoch, trzech lub czterech graczy. w czasie gry bedziesz korzystac ze
stacji orbitalnych oraz technologii obcych, aby budowac kolonie

w strategicznych punktach planety.

Na planszy przedstawiono planete, orbitujace wokét niej stacje, jej
ksiezyc oraz gtéwnga gwiazde uktadu stonecznego. Kostki, z ktérymi
rozpoczynasz rozgrywke, reprezentuja statki, nalezace do twojej floty.
Bedziesz wysytac je do stacji orbitalnych aby zdobywac zasoby,
powiekszac¢ swoja flote oraz kolonizowac¢ planete. w trakcie gry, twoje
kolonie beda ladowac na planecie, celem przejecia kontroli nad
poszczegdlnymi terytoriami. Kazde terytorium zapewnia okreslong
zdolnos¢ - jesli je kontrolujesz, mozesz z niej korzystac.

Planeta byfa niegdy$ domem obcej rasy, ktéra pozostawita po sobie

na orbicie niezwykty artefakt. Twoja flota moze go bada¢, co pozwoli

ci odkry¢ niezwykte technologie obcych, zdolne wspomdc cie w walce
zinnymi graczami.

Zwyciestwo wymaga przemyslanego rozmieszczania floty, integrowania
technologii obcych i zapewnianych przez terytoria zdolnosci z twoimi
planami ekspansji, a takze powstrzymywania przeciwnikéw przed
budowa kolonii. Czy zdotasz skolonizowaé nowy $wiat?
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3. WAZNA INFORMACJA

W niniejszych zasadach stowa ,statek” oraz ,statki” sa rownoznaczne ze
stowami ,kostka” oraz ,kostki”. Powyzsze wyrazenia stosujemy
zamiennie.

Celem gry jest zapewnienie sobie najwigkszego wptywu na planecie
(wptyw mierzony jest w punktach zwyciestwa). Odbywa sie to poprzez
budowanie kolonii i kontrolowanie poszczegdlnych terytoridw.

5. ELEMENTY GRY

. 24 statki w czterech kolorach

. 22 karty Alien Tech (technologii Obcych)

. 8 znacznikéw kontroli terytorium

. 3 znaczniki generatoréw pola

. 1 statek-relikt

. 20 szarych znacznikéw rudy

. 30 pomaranczowych znacznikéw paliwa

. 36 znacznikéw kolonii w czterech kolorach
. 1 plansza gry

. 1 plansza punktéw zwyciestwa

6. PRZYGOTOWANIE DO GR

6.1. Gra dla 4 graczy

10. Terytoria
11. Generatory pola
12. Karty Alien Tech

Roztéz plansze i umies¢ ja na stole w miejscu dostepnym dla kazdego

z graczy. Potéz plansze z torem punktéw zwyciestwa w wygodnym
miejscu i umies¢ na polu oznaczonym zerem po jednym nieuzywanym
znaczniku kolonii kazdego z graczy. Wyznacz jednego gracza, ktéry przez
calg gre bedzie uaktualniat poziom punktéw zwyciestwa na torze.
Umies¢ bezbarwna kostke na kwadracie, znajdujacym sie na terytorium
BURROUGHS DESERT. Bezbarwna kostka to statek-relikt. na kazdym
terytorium umies¢ stosowny kwadratowy znacznik.

Potéz pomaranczowe znaczniki paliwa na stole, w poblizu pola SOLAR
CONVERTER. Stanowia one pule paliwa.

Potdz szare znaczniki rudy na stole, w poblizu stacji LUNAR MINE. Stanowia
one pule rudy.

Potasuj karty Alien Tech i potéz na stole trzy z nich, awersem do goéry,

w poblizu stacji ALIEN ARTIFACT. Stanowig one pule kart. Rozdaj (awersem
do gory) po jednej karcie Alien Tech kazdemu z graczy. z pozostatych kart
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Alien Tech utworz talie, z ktérej gracze beda korzystaé w réznych
momentach gry. w czasie rozgrywki powstanie réwniez stos kart
odrzuconych.

Potéz znaczniki generatoréw pola na stole, po lewej stronie planszy.
Kazdy z graczy wybiera kolor, otrzymuje trzy statki (kosci) odpowiedniej
barwy i umieszcza jg na obrazku nad stacja Shipyard na planszy. Ta stacja
nazywa sie Maintenance Bay. Pozostate trzy kosci kazdego koloru umies¢
na stole w poblizu stacji Shipyard. Stanowia one pule statkdw.

Kazdy z graczy otrzymuje sze$¢ znacznikéw kolonii, w kolorze zgodnym
z barwa swoich statkdéw. Nieuzywane znaczniki kolonii umies¢

z powrotem w pudetku. Nie korzysta sie z nich w czasie gry.

Pierwszym graczem zostaje osoba, ktéra wyrzuci najwyzszy wynik

na kostce. Zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, pierwszy
gracz po lewej od gracza rozpoczynajacego otrzymuje 1 znacznik paliwa,
drugi gracz - 1 znacznik rudy, a trzeci - 1 znacznik paliwa i 1 znacznik
rudy. Te zasoby maja zrekompensowac niedogodnosci zwigzane

z kolejnoscia. Gracze otrzymuja zasoby wedle powyzszego zestawienia
tylko raz - przed pierwsza tura.

6.2. Wariant dla 3 graczy

Kazdy z graczy otrzymuje siedem znacznikéw kolonii.
Pobierz statki koloru nie nalezacego do zadnego z graczy, obrdc je tak,
by wskazywaty jedynke i rozmies¢ na polach dokowania (kwadratowych
polach na kazdej ze stacji) oznaczonych trzema kropkami.

. 1 statek na stacji SOLAR CONVERTER;

. 1 statek na stacji LUNAR MINE;

. 2 statki na stacji ORBITAL MARKET;

. 2 statki na stacji SHIPYARD.
Kostki te pozostang na oznaczonych polach dokowania przez cata gre.
Nie mozna ich przemieszcza¢, usuwac ani dokonywac zmian ich wartosci.
Na poczatku gry drugi gracz otrzymuje 1 znacznik paliwa, a trzeci gracz
1 znacznik rudy.

6.3. Wariant dla 2 graczy

masz zadnej szostki, jesli jej jedyne pole dokowania jest zajete lub jesli nie
posiadasz odpowiedniej liczby znacznikéw paliwa i rudy.

Zdolnosci i zyski zwigzane z korzystaniem ze stacji orbitalnej, terytorium
lub karty Alien Tech mozesz wykorzysta¢ natychmiast, chyba ze

na stosownym obszarze lub karcie stwierdzono, iz tak nie jest.

Optaty za korzystanie ze stacji orbitalnych i kart wnosi sie do puli paliwa
i rudy.

Z kart Alien Tech mozesz korzysta¢ w dowolnym momencie swojej tury.
Wiekszos¢ kart posiada zdolnos¢, z ktérej korzystasz po zaptaceniu
paliwem oraz zdolno$¢, ktéra wymaga odrzucenia karty. z kazdej karty
Alien Tech mozesz skorzystac tylko raz na ture. w kazdej turze mozesz
skorzystac tylko z jednej zdolnosci, wymagajacej odrzucenia karty Alien
Tech. w dalszej czesci instrukeji znajduje sie szczegétowy opis dziatania
i kosztéw kart Alien Tech.

Jesli umiescisz w trakcie swojej tury kolonie na planecie, natychmiast
uaktualnij swéj wynik na torze punktdw zwyciestwa. Jesli umieszczenie
kolonii na terytorium powoduje, Ze masz na nim wiecej kolonii niz
jakikolwiek inny gracz, przejmujesz kontrole nad terytorium.

W takiej sytuacji zabierasz znacznik terytorium i uzyskujesz dodatkowy
punkt zwyciestwa oraz mozliwosc¢ korzystania ze specjalnej zdolnosci.
Jesli nie masz juz liczby kolonii wiekszej niz kazdy z innych, obecnych
na terytorium graczy, tracisz kontrole nad terytorium. Natychmiast
zwracasz na plansze znacznik kontroli i tracisz punkt zwyciestwa oraz
mozliwosc¢ korzystania ze specjalnej zdolnosci. Wiecej szczegdtow
dotyczacych zdolnosci poszczegdlnych terytoridw znajdziesz w dalszej
czesci instrukgji.

Obecnos¢ niektérych generatorédw pola moze zwigkszy¢ liczbe punktéw
zwyciestwa otrzymanych przez jednego z graczy, ograniczy¢ mozliwos¢
korzystania ze specjalnej zdolnosci lub umieszczania dalszych kolonii.
Wiecej szczegétéw dotyczacych poszczegélnych generatoréw pola
znajdziesz w dalszej czesci instrukgji.

7.3. Koniec tury

Kazdy z graczy otrzymuje osiem znacznikéw kolonii. Pobierz statki
koloréw nie nalezacych do zadnego z graczy, obréc¢ je tak, by wskazywaty
jedynke i rozmies¢ na polach dokowania oznaczonych kropkami.

. 1 statek na stacji SOLAR CONVERTER;

. 2 statki na stacji LUNAR MINE;

. 2 statki na stacji ORBITAL MARKET;

. trzy statki na stacji COLONY CONSTRUCTOR;

. cztery statki na stacji SHIPYARD.
Kostki te pozostang na oznaczonych polach dokowania przez cata gre.
Nie mozna ich przemieszcza¢, usuwac ani dokonywac zmian ich wartosci.
Na poczatku gry drugi gracz otrzymuje 1 znacznik paliwa.

6.4. Dluzsza rozgrywka

Kiedy dobrze poznasz gre Alien Frontiers, mozesz wyprébowac opcje
dtuzszej gry. w niniejszym wariancie, w grze dla 4 i dla 3 graczy, kazdy
z grajacych rozpoczyna z oSmioma znacznikami kolonii.

7. ROZGRYWKA

Rozgrywka rozpoczyna sie od pierwszego gracza, a potem toczy sie
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Kazdy z graczy w czasie
swojej tury wykonuje nastepujace czynnosci:

7.1. Zbierz flote i rzu¢ ko$¢mi

Zbierz z planszy wszystkie swoje kosci i rzu¢ nimi.

7.2. Skorzystaj z kart Alien Tech i rozmies¢ flote

Powyzsze zadania mozesz wykonywa¢ w dowolnej kolejnosci. Mozesz
skorzystac ze wszystkich kart Alien Tech, tylko z niektérych lub nie
korzystac z nich w ogdle, ale musisz rozmiesci¢ wszystkie swoje statki

na stacjach orbitalnych, o ile tylko jest to mozliwe. Jesli nie mozesz
umiesci¢ jednego lub wiekszej liczby statkéw na zadnej ze stacji, umies¢
je na stacji MAINTENANCE BAY.

Mozesz skorzystac ze stacji orbitalnej, umieszczajac na polach dokowania
swoje statki. Ze stacji mozna skorzystac tylko w przypadku, gdy sa na niej
jeszcze niezajete pola dokowania, a gracz posiada statki o odpowiednich
wartosciach i moze natychmiast uisci¢ wszelkie konieczne opfaty.
Wymagania i koszty zwiagzane z uzyciem stacji orbitalnych znajdziesz

w dalszej czesci instrukgji.

Przyktad: Pole dokowania TERRAFORMING STATION wymaga statku o wartosci
6 oraz optaty w wysokosci jednego znacznika paliwa i jednego znacznika
rudy. Oznacza to, Ze nie mozesz skorzysta¢ z TERRAFORMING STATION jesli nie

Po rozmieszczeniu wszystkich statkéw na planszy oraz wykorzystaniu
pozadanych kart Alien Tech, gracz konczy ture. Rozmieszczone statki
pozostaja na polach dokowania do kolejnej tury gracza.

Jesli gracz posiada w sumie wiecej niz osiem zasobdw na koricu swojej
tury, musi odda¢ nadwyzke do odpowiednich puli zasobdéw.

8. KONIEC GRY | PUNKTACJA

Punktéw nie podlicza sie kumulatywnie. Tor punktéw zwycigstwa
stanowi w kazdej chwili odzwierciedlenie obecnej sytuacji na planszy.
z toru punktéw nalezy korzystac¢ do oznaczania biezacej sytuacji w grze.
Twadj wynik bedzie zmieniat sie w trakcie gry. llekro¢ zmieni sie sytuacja
na planszy, nalezy wprowadzi¢ zmiany na torze punktéw.
Otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa za:

. kazdy znacznik kolonii na planecie;

. kazde kontrolowane przez siebie terytorium;

. posiadanie karty o nazwie ALIEN CITY;posiadanie karty o nazwie

ALIEN MONUMENT;
. kontrolowanie terytorium ze znaCzNIKIEM GENERatora POSITRON
FIELD.

Gra konczy sie w momencie potozenia ostatniej kolonii przez
ktéregokolwiek z graczy. Gracze zliczajg swoje punkty zwyciestwa,
by uaktualni¢ stan toru punktéw. Gracz z najwiekszg liczba punktéw
zwyciestwa wygrywa gre.
W przypadku remisu, gracze z tym samym wynikiem poréwnuija liczbe
kart Alien Tech, aby wytoni¢ zwyciezce. Kolejne remisy rozsadza sie za
pomoca znacznikdw rudy, a nastepnie znacznikdw paliwa. Nadal jest
remis? to zagrajcie jeszcze raz!

9. STACJE ORBITALNE

Wokét planety orbitujg stacje, z ktérych mozesz korzysta¢, by zwigkszac¢
swoja flote i umieszczac kolonie na planecie. Nie mozesz dokowac
statkow na stacji, na ktérej nie ma juz dostepnych pdl dokowania lub
w przypadku, gdy nie mozesz spetni¢ wymagan dotyczacych wartosci
na kosciach albo dokona¢ wymaganych optat.

9.2. Alien Artifact

Stacja posiada cztery pola dokujace. Statek ktéry dokujesz na tej stacji
moze mie¢ dowolng wartos¢. Kazde dokowanie statku pozwala

na odrzucenie trzech odkrytych kart Alien Tech i pociggniecie trzech
nowych z talii. Wymiana trzech kart jest opcjonalna.

Aby wzia¢ jedna z odkrytych kart Alien Tech, musisz zadokowac statki

o tacznej wartosci réwnej lub przekraczajacej 8. Nie mozesz wziag¢ karty,
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ktora juz posiadasz. Pobrana karte zastepuje sie natychmiast karta

z wierzchu talii.

Przyktad 1: Chcesz wzigc lezqcq na stole karte POLARITY DEVICE, wiec
ktadziesz na polach dokowania ALIEN ARTIFACT statki o wartosciach 6i 2, a
nastepnie bierzesz karte.

Przyktad 2: Dokujesz statek o wartosci 3 na polu ALIEN ARTIFACT i wymieniasz
karty Alien Tech. Nie ma posrdd nich niczego, co jest ci potrzebne, wiec
dokujesz statek o wartosci 2 i po raz kolejny wymieniasz karty. Wciqz nie ma
niczego, co by cie interesowato, wiec dokujesz statek o wartosci 4 i po raz
trzeci wymieniasz karty. Tym razem pojawia sie karta PLASMA CANNON.
Poniewaz udato ci sie zadokowac statki o tgcznej wartosci przekraczajqcej 7
(3+2+4=9), zabierasz karte Plasma Cannon.

Przyktad 3: Po zakoriczeniu ruchéw z przyktadu 2, pozostaje tylko jedno
pole dokowania na stacji ALIEN ARTIFACT. Mozna zadokowac tam czwarty
statek, ale nie ma juz moZzliwosci wziecia kolejnej karty, poniewaz dla kazdej
z pobranych kart nalezy oddzielnie uzyska¢ lub przekroczy¢ sumarycznq
wartos¢ 8.

9.3. Colonist Hub

9.7. Orbital Market

Aby skorzystac ze stacji ORBITAL MARKET, nalezy zadokowac na niej dwa
statki o tej samej wartosci. Stacja posiada cztery pola dokujace, co
umozliwia jednoczesne umieszczenie na niej dwoch par statkow.

w czasie dokowania na ORBITAL MARKET, mozesz zapfacic tyle znacznikéw
paliwa, ile wynosi wartos¢ jednego z zadokowanych statkéw,

by otrzymac 1 znacznik rudy. Operacje mozna powtarza¢ dowolng liczbe
razy w turze. Mozesz tez zadokowac statki na stacji bez przeprowadzenia
wymiany.

Przyktad: Dokujesz na stacji ORBITAL MARKET dwa statki - kazdy o wartosci 3.
w biezqcej turze mozesz zaptacic trzy znaczniki paliwa, by otrzymac 1
znacznik rudy. Jesli posiadasz szes¢ znacznikéw paliwa, mozesz dokonac
tego dwa razy. Jesli w trakcie tury pozyskasz kolejne trzy znaczniki paliwa,
mozesz po raz kolejny przeprowadzic te operacje.

9.8. Raiders’ Outpost

Stacja COLONIST HuB posiada cztery ,tory”, co umozliwia kazdemu z graczy
jednoczesne przygotowywanie kolonii do umieszczenia na planecie.
Kazdy z toréw sktada sie z trzech pdl dokowania oraz siedmiu okragtych
pdl przygotowania kolonii. Zaden z graczy nie moze korzysta¢ z wiecej
niz jednego toru naraz.

Jesli nie masz jeszcze kolonii na torze COLONIST HUB, pierwsza
zadokowana na nim kostka wymagac bedzie umieszczenia jednej

z wolnych kolonii na pierwszym okragtym polu. Kazdy kolejny
zadokowany statek, zarbwno w biezacej, jak i w kolejnych turach, musi
zosta¢ umieszczony na tym samym torze, do momentu umieszczenia
kolonii. Kazdy zadokowany statek przesuwa kolonie o jedno pole. Kiedy
kolonia znajdzie sie na si6dmym i ostatnim polu, mozesz w dowolnym
momencie umiescic jg na planecie, po zaptaceniu jednego znacznika
paliwa i jednego znacznika rudy. Nie mozesz rozpocza¢ pracy nad kolejna
koloniag na COLONIST HUB, pdki twoja poprzednia kolonia nie znajdzie sie
na planecie. Gdy tylko kolonia znajdzie sie na jednym z terytoriéw,
mozesz zacza¢ przesuwac na torze nowa kolonie za pomoca kolejnych
statkéw, dokowanych na COLONIST HUB.

Jesli uzyskasz liczbe ruchdw przekraczajaca liczbe pdl, jakie zostaty
kolonii do przebycia (patrz opis terytorium AsiMOv CRATER) i natychmiast
umiescisz kolonie na planecie, mozesz natychmiast rozpocza¢ prace nad
nowa kolonia.

Twoja ostatnia kolonia nie musi pozosta¢ na COLONIST HUB. Jesli twoja
ostatnia kolonia znajduje sie na torze COLONIST HUB, a wynik rzutu daje

ci mozliwo$¢ skorzystania z TERRAFORMING STATION lub COLONY
CONSTRUCTOR, mozesz usunac kolonie z toru COLONIST HUB i umiesci¢ ja
na pozadanym terytorium zgodnie z zasadami innych stacji orbitalnych.

9.4. Colony Constructor

Aby skorzystac ze stacji RAIDERS' OUTPOST, musisz zadokowac na niej trzy
statki o kolejnych wartosciach, czyli ukfad strit. Stacja dysponuje trzema
polami dokujacymi, zdoInymi pomiescic¢ jeden zestaw statkow. Jesli
stacja RAIDERS' OUTPOST jest zajeta przez twoje statki lub statki innego
gracza, mozesz zadokowac na niej sekwencje statkéw o wyzszej facznej
wartosci, a przebywajace tam dotychczas statki wysta¢ do stacji
MAINTENANCE BAY. Dokujac na stacji RAIDERS' OUTPOST mozesz ukrasé
facznie cztery dowolne zasoby od pozostatych graczy lub odebra¢
dowolnemu graczowi jedna karte Alien Tech. Jesli pozyskasz w ten
sposob karte, ktdra juz posiadasz, odebrana karta natychmiast trafia

na stos kart odrzuconych, a ty niczego z niej nie zyskujesz.

Przyktad 1: na stacji RAIDERS' OUTPOST dokujq statki o wartosciach 1-2-3.
Kolejny gracz wyrzuca wartosci 2-3-4, wiec moze usunqc statki 1-2-3

i zadokowac swoje 2-3-4, a nastepnie dokonac grabiezy. Jesli inny gracz
wyrzuci 3-4-5 lub 4-5-6, bedzie mdgt usunqc statki 2-3-4, samemu dokonac
dokowania i przeprowadzi¢ swojq grabiez.

Przyktad 2: na stacji RAIDERS' OUTPOST dokujq statki o wartosciach3-4-5.
Uzywasz karty PLASMA CANNON, aby usungqc statek o wartosci 5. na stacji
pozostajq statki o wartosci 3 i 4. Aby zadokowac sekwencje statkéw

0 wyzszej wartosci, musisz uzyc serie 3 statkow o wyzszej tqcznej wartosci
niz zadokowane obecnie statki. Pozostate statki na stacji sq réwne wartosci 7
(3+4), wiec nie mozna zadokowac seriq statkow 1-2-3 (suma: 6). Natomiast
mozna zadokowac seriami 2-3-4 (suma: 9), 3-4-5 (suma: 12) lub 4-5-6
(suma: 15).

9.9. Shipyard

Musisz zadokowac trzy statki o takich samych wartosciach oraz zaptaci¢
trzy znaczniki rudy, aby méc skorzysta¢ z COLONY CONSTRUCTOR. Stacja
posiada szes¢ pdl dokowania, umozliwiajacych rozmieszczenie dwéch
tréjek statkow. Wykorzystanie stacji COLONY CONSTRUCTOR pozwala

na natychmiastowe umieszczenie jednej z wolnych kolonii

na pozadanym terytorium.

9.5. Lunar Mine

Kazdy kolejny statek dokowany na LUNAR MINE musi mie¢ wartos¢ réwna
lub wieksza niz statek o najwyzszej wartosci, ktéry juz zadokowat na tej
stacji. Stacja posiada pie¢ p6l dokowania. Za kazdy zadokowany statek
otrzymujesz 1 znacznik rudy.

Przyktad: na poczqtku tury, na LUNAR MINE dokujq statki o wartosciach 1i4.
Twéj wynik to 3, 4i 6. Nie mozesz zadokowac na stacji LUNAR MINE statku

o wartosci 3, poniewaz na stacji juz dokuje statek z 4, ale mozesz zadokowac
zaréwno statek o wartosci 4, jak i 6. Za zadokowanie obu statkéw na LUNAR
MINE otrzymasz 2 znaczniki rudy. Teraz na LUNAR MINE pozostato tylko jedno
pole dokujqce, a nastepny gracz, ktdry bedzie chciat z niej skorzystac, bedzie
potrzebowat statku o wartosci 6.

9.6. Maintenance Bay

Aby skorzystac ze stacji SHIPYARD, nalezy zadokowac na niej dwa statki
o tej samej wartosci. Stacja posiada sze$¢ pdl dokowania, co umozliwia
jednoczesne umieszczenie na niej trzech par statkéw. Kazda para
zadokowanych statkéw, po wniesieniu stosownej opfaty do puli
zasobodw, daje graczowi nowy statek.

. Czwarty statek - zapta¢ 1 znacznik paliwa i 1 znacznik rudy;

. Piaty statek - zaptac 2 znaczniki paliwa i 2 znaczniki rudy;

. Szbsty statek - zapta¢ 3 znaczniki paliwa i 3 znaczniki rudy.
Pobierz z puli statkow statek swojego koloru i umies¢ go na stacji
MAINTENANCE BAY. na poczatku swojej nastepnej tury, dofacz go do swojej
floty w momencie zbierania kosci. Jesli nie ma juz w puli statkéw twojego
koloru, nie mozesz korzystac ze stacji SHIPYARD. w czasie gry mozna tracic¢
statki, wiec swdj czwarty, piaty lub sz6sty statek mozesz zbudowac wiele
razy w czasie rozgrywki.

9.10. Solar Converter

Na stacji SOLAR CONVERTER mogg dokowac statki o dowolnych
wartosciach. Stacja posiada osiem p6l dokowania. Otrzymujesz znaczniki
paliwa w liczbie réwnej potowie wartosci kazdego z zadokowanych
statkéw. Dla kazdego statku oddzielnie zaokraglaj wartos¢ w gore.
Przyktad: Jesli na stacji SOLAR CONVERTER zadokujesz statki o wartosciach 3

i 4, otrzymasz 2 znaczniki paliwa za 3 oraz 2 znaczniki paliwa za 4.

9.11. Terraforming Station

Jesli w trakcie swojej tury nie mozesz umiescic statku nigdzie indziej,
umieszczasz go tutaj. Stacja MAINTENANCE BAY nie daje graczowi zadnych
korzysci, ale umieszczone na niejstatki s wcigz uznawane za obecne

w grze i gracz zbierze je do swojej floty na poczatku swojej kolejne tury.
Wszelkie statki zakupione z uzyciem stacji SHIPYARD oraz terytorium
BURROUGHS DESERT umieszcza sie tutaj, podobnie jak statki usuniete

z innych stacji za pomoca karty PLASMA CANNON lub ze stacji RAIDERS'
OUTPOST.

Aby skorzystac ze stacji TERRAFORMING STATION, musisz zadokowac na niej
statek o wartosci 6 i zaptaci¢ 1 znacznik paliwa oraz 1 znacznik rudy. Ta
stacja posiada tylko jedno pole dokujace. Wykorzystanie stacji
TERRAFORMING STATION pozwala na natychmiastowe umieszczenie jednej
z wolnych kolonii na pozadanym terytorium. Statek zadokowany

na TERRAFORMING STATION zostaje catkowicie zuzyty w procesie tworzenia
kolonii. na poczatku twojej nastepnej tury wraca do puli statkéw.
Utracony w ten sposob statek mozna odbudowac, korzystajac ze stacji
SHIPYARD dopiero po tym, jak wroci do puli statkdw.
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Nie mozesz skorzysta¢ z TERRAFORMING STATION, jesli spowoduje

to zredukowanie wielkosci floty do mniej niz trzech statkéw w twoim
kolorze.

Statku zadokowanego na TERRAFORMING STATION nie mozna uzy¢
ponownie na innej stacji, korzystajac na przyktad z karty ORBITAL
TELEPORTER. Moze on zostac usuniety za pomoca karty PLASMA CANNON.

Kazde z terytoridw zapewnia kontrolujacemu je graczowi specjalng
zdolnos¢, dotyczaca jakiegos aspektu gry. Gracz kontroluje terytorium,
jesli posiada na nim wiecej kolonii, niz ktérykolwiek z pozostatych
uczestnikéw gry. Kontrolujacy terytorium gracz zabiera znacznik kontroli
z planszy.

Przyktad: Gracz czerwony ma dwie kolonie na terytorium LEM BADLANDS, a
gracze zielony, zZ6tty i niebieski majq na tym obszarze po jednej kolonii. Gracz
czerwony ma najwiecej kolonii na terytorium LEM BADLANDS, wiec je
kontroluje.

Jesli co najmniej dwdch graczy ma na tym samym terytorium tyle samo
kolonii (a zaden inny gracz nie ma ich wiecej), terytorium nie jest
kontrolowane przez nikogo. Zaden z graczy nie moze korzystac ze
specjalnej zdolnosci. Znacznik kontroli terytorium pozostaje na jego
obszarze.

Przyktad: Gracz czerwony i gracz zétty majq po dwie kolonie na terytorium
LEM BADLANDS, a gracze zielony i niebieski majq na tym obszarze po jednej
kolonii. Gracz czerwony i gracz zétty remisujq w liczbie kolonii, a w zwigzku
ztym, Ze Zaden inny gracz nie ma na nim wiecej kolonii, nikt nie korzysta ze
specjalnej zdolnosci zapewnianej przez to terytorium.

10.1. Asimov Crater

Raz na ture przesun swoja kolonie o dodatkowe pole na torze stacji
COLONIST HUB, kiedy zadokujesz na niej wiecej niz jeden statek.

Przyktad: Dokowanie dwdch statkéw na stacji COLONIST HUB zwykle
przesuwa kolonie o dwa pola. z racji tego, ze kontrolujesz terytorium AsiMov
CRATER, przesuwasz swojq kolonie o trzy pola. Jesli zadokujesz na COLONIST
Hus trzy statki, przesuniesz kolonie o cztery pola.

10.2. Bradbury Plateau

Zaptac o 1 znacznik rudy mniej, korzystajac ze stacji COLONY CONSTRUCTOR.
Przyktad: Dokujesz na COLONY CONSTRUCTOR trzy statki, kazdy o wartosci 5.
w normalnych warunkach, musisz zaptacic¢ 3 znaczniki rudy, aby aktywowac
stacje. Poniewaz kontrolujesz terytorium BRADBURY PLATEAU, ptacisz tylko 2.

10.3. Burroughs Desert

Mozesz wykupi¢ statek-relikt za 1 znacznik paliwa i 1 znacznik rudy.
Umies¢ statek na stacji MAINTENANCE BAY, a w czasie nastepnej tury dofacz
go do swojej floty. Statek musi natychmiast wroci¢ na terytorium
BURROUGHS DESERT, jesli utracisz kontrole nad tym obszarem. Statek-relikt
dziata identycznie jak wszystkie inne statki w twojej flocie - nie jest
jednak oznaczony niczyim kolorem, a w przypadku koniecznosci
zwrécenia go do puli statkdw, nalezy odtozy¢ go na terytorium
BURROUGHS DESERT.

Dalsze szczegéty znajdziesz w opisie stacji TERRAFORMING STATION i karty
PLASMA CANNON. Gracz, ktory kontroluje terytorium BURROUGHS DESERT,
moze w trakcie swojej tury na nowo wykupic statek-relikt.

Przyktad 1: Kontrolujesz terytorium BURROUGHS DESERT za pomocq jednej
kolonii i korzystasz ze statku-reliktu. Inny gracz buduje na tym samym
obszarze kolejng swojqg kolonie. Teraz obaj macie po jednej kolonii

na obszarze BURROUGHS DESERT, wiec nikt nie kontroluje tego terytorium.
Musisz natychmiast zwrdci¢ znacznik kontroli terytorium oraz statek-relikt
na obszar BURROUGHS DESERT.

Przyktad 2: Twdj statek-relikt dokuje na stacji LUNAR MINE. Inny gracz
odrzuca karte STASIS BEAM i umieszcza na obszarze BURROUGHS DESERT
znacznik generatora ISOLATION FIELD. Musisz natychmiast odtozy¢ statek-
relikt na obszarze BURROUGHS DESERT i nie mozesz odkupic go, poki znacznik
generatora ISOLATION FIELD nie zostanie przeniesiony na inny obszar.
Przyktad 3: na twoim statku-relikcie pojawita sie wartos¢ 6, wiec zostat
zadokowany na stacji TERRAFORMING STATION, celem zbudowania kolonii.

na poczqtku twojej nastepnej tury, statek-relikt powréci na obszar
BURROUGHS DESERT - a nie do puli statkow - i bedzie mozna kupic¢ go w tej
samej turze.

10.4. Heinlein Plains

Przelicznik handlowy na stacji ORBITAL MARKET zawsze wynosi 1 do 1.
Przyktad: Wyrzucasz dwie trojki i umieszczasz statki na stacji ORBITAL
MARKET. w normalnej sytuadji, za 3 znaczniki paliwa, mozna bytoby kupic 1
znacznik rudy. Jednakze, jako ze kontrolujesz terytorium HEINLEIN PLAINS,

www.alienfrontiers.pl

zawsze wymieniasz 1znacznik paliwa na 1 znacznik rudy, bez wzgledu
na wartosci zadokowanych statkdw.

10.5. Herbert Valley

Zapta¢ o 1znacznik paliwa i rudy mniej w trakcie budowania statku

na stacji SHIPYARD.

Przyktad: Dokujesz na stacji SHIPYARD dwa statki, by zbudowa¢ swdj pigty
statek. w normalnych warunkach, nalezy za niego zapftacic 2 znaczniki
paliwa i 2 znaczniki rudy. Poniewaz kontrolujesz terytorium HERBERT VALLEY,
ptacisz tylko 1znacznik paliwa i 1 znacznik rudy. Gdyby to byt twéj czwarty
statek, zdolnos¢ zapewniana przez terytorium HERBERT VALLEY
spowodowataby, ze optata w ogdle nie bytaby potrzebna.

10.6. Lem Badlands

Pobierz dodatkowy znacznik paliwa za kazdy statek zadokowany na stacji
SOLAR CONVERTER.

Przyktad: Dokujesz statki o wartosciach 3 i 4 na stacji SOLAR CONVERTER

i otrzymujesz 4 znaczniki paliwa. Jako Ze kontrolujesz terytorium LEM
BADLANDS, otrzymujesz dwa dodatkowe znaczniki paliwa.

10.7. Pohl Foothills

Zaptac¢ o 1 znacznik paliwa mniej za korzystanie ze zdolnosci kart Alien
Tech.

Przyktad 1: Posiadasz karte BOOSTER POD, ktéra pozwala dodac 1 do
wartosci nieumieszczonego jeszcze na planszy statku w zamian za 1
znacznik paliwa. Poniewaz kontrolujesz terytorium POHL FOOTHILLS, nie
ptacisz nic za te zmiane wartosci statku.

Przyktad 2: Posiadasz karte PLASMA CANNON, ktéra pozwala usuwac statki
przeciwnikéw z dowolnej stacji orbitalnej po zaptaceniu jednego znacznika
paliwa za kazdy statek. Decydujesz sie na usuniecie trzech statkow ze stacji
LUNAR MINE. Poniewaz kontrolujesz terytorium POHL FOOTHILLS, za te operacje
ptacisz 2 znaczniki paliwa.

10.8. Van Vogt Mountains

Pierwszy zadokowany na stacji LUNAR MINE statek moze mie¢ dowolng
wartos¢.

Przyktad: Po rzucie, posiadasz statki o wartosciach: 1, 2, 4 i 5. Zadokowany
na LUNAR MINE statek o najwyzszej wartosi ma wartos¢ 5. Poniewaz
kontrolujesz terytorium VAN VOGT MOUNTAINS, pierwszy statek, ktory dokujesz
na stacji LUNAR MINE, moze miec wartos¢ 1, 2 lub 4. Jesli chcesz pobrac
kolejny znacznik rudy, mozesz zadokowac na stacji LUNAR MINE statek

o wartosci 5.

11. GENERATORY POLA

Trzy generatory pola zmieniajg zasady dziatania terytoriéw, na ktorych sie
znajduja, a w przypadku konfliktu zasad, maja pierwszenstwo przed
efektami kart Alien Tech.

11.1. Isolation Field

Znacznik generatora ISOLATION FIELD blokuje zdolno$¢ wynikajaca

z kontroli terytorium. Pierwszy gracz, ktdry odrzuci karte STASIS BEAM,
umiesci na wybranym przez siebie terytorium znacznik generatora
ISOLATION FIELD. Kazdy kolejny gracz, ktéry odrzuci karte STASIS BEAM,
bedzie mdgt przenies¢ znacznik na inne terytorium.

Przyktad: Jesli znacznik generatora ISOLATION FIELD zostanie umieszczony
na terytorium POHL FOOTHILLS, gracz kontrolujqgcy ten obszar nie bedzie mégt
korzystac ze zdolnosci ,za skorzystanie z kazdej karty Alien Tech zaptac o 1
znacznik paliwa mniej”. Zdolnos¢ nie bedzie réwniez dostepna dla gracza
korzystajqcego z karty DATA CRYSTAL.

11.2. Positron Field

Gracz ktéry kontroluje terytorium ze znacznikiem POSITRON FIELD
otrzymuje dodatkowy punkt zwyciestwa. Pierwszy gracz, ktéry odrzuci
karte DATA CRYSTAL, umiesci na wybranym przez siebie terytorium
znacznik generatora POSITRON FIELD. Kazdy kolejny gracz, ktéry odrzuci
karte DATA CRYSTAL, bedzie mogt przeniesc znacznik na inne terytorium.
Przyktad: Jesli znacznik generatora POSITRON FIELD znajduje sie

na terytorium HERBERT VALLEY kontrolowanym przez zielonego gracza,

to zielony gracz otrzymuje dodatkowy punkt zwyciestwa.

11.3. Repulsor Field

Znacznik generatora REPULSOR FIELD uniemozliwia dodawanie kolonii do
terytorium, na ktérym sie znajduje, lub usuwanie kolonii z tego
terytorium. Znacznik generatora REPULSOR FIELD nie uniemozliwia
przenoszenia przenoszenia i usuwania zadnego z trzech okragtych
znacznikdw generatoréw pola (wikacznie ze znacznikiem REPULSOR FIELD)
w obrebie terytorium, na ktérym sie znajduje. Pierwszy gracz, ktéry
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odrzuci karte GRAVITY MANIPULATOR, umieszcza na wybranym przez siebie
terytorium znacznik generatora REPULSOR FIELD. Kazdy kolejny gracz, ktéry
odrzuci karte GRAVITY MANIPULATOR, bedzie mégt przenies¢ znacznik

na inne terytorium.

Przyktad: Jesli znacznik generatora REPULSOR FIELD znajdzie sie na terytorium
AsIMOV CRATER, nie bedzie mozna umieszczac na tym obszarze kolejnych
kolonii, a tych, ktére juz sie na nim znajdujq, nie bedzie mozna zamieniac¢ ani
usuwacd, korzystajqc z kart POLARITY DEVICE lub ORBITAL TELEPORTER.

12. KARTY ALIEN TECH

Karty Alien Tech umozliwiaja naginanie podstawowych zasad gry.
Wiekszos¢ kart Alien Tech mozna wykorzysta¢ natychmiast po ich
pozyskaniu. Karty, ktorych uzycie trzeba optaci¢ w formie znacznikdéw
paliwa mozna korzystac¢ tylko raz na ture. Mozna odrzucic tylko karte
Alien Tech, z ktérej nie korzystato sie juz w biezacej turze. Mozna odrzuci¢
tylko jedna karte na ture.

Twoje karty Alien Tech musisz umiesci¢ na stole awersem do gory tak,
by inni gracze je widzieli.

Mozesz posiadac tylko jedna kopie danej karty Alien Tech.

Jesli karta pozwala na zmiane wartosci statku, nigdy nie moze ona stac
sie nizsza niz 1, ani wyzsza niz 6.

Gdy wyczerpie sie talia kart Alien Tech, nalezy przetasowac stos kart
odrzuconych i stworzy¢ nowa talie.

12.1. Alien City oraz Alien Monument

Decoy. Jesli okradajacy gracz posiada juz karte HOLOGRAPHIC DECOY,
skradziona przez niego karta zostaje odrzucona.

Przyktad: Czerwony gracz umieszcza na stacji RAIDERS' OUTPOST trzy statki

o kolejnych wartosciach. Pragnie ukras¢ ci cztery znaczniki rudy, ale -
posiadajqc karte HOLOGRAPHIC DECOY - jestes bezpieczny. Jednakze, czerwony
gracz postanawia zabrac ci karte HOLOGRAPHIC DECOY.

12.6. Orbital Teleporter

Kazda z tych kart jest warta 1 punkt zwyciestwa. w talii jest tylko jedna
karta ALIEN CITY i jedna karta ALIEN MONUMENT. Gracz moze posiadac obie
te karty. Za zadna z tych kart nie trzeba pfaci¢ paliwem i zadna z nich nie
posiada zdolnosci zwigzanej z jej odrzuceniem.

12.2. Booster Pod

Raz na ture mozesz zaptaci¢ 1 znacznik paliwa, by zwiekszy¢ o 1 punkt
wartos¢ jednego ze swoich statkdw, ktére nie zostat jeszcze umieszczony
na zadnym polu dokowania. Mozesz odrzucic¢ karte BOOSTER POD, aby
usuna¢ 1 znacznik generatora pola z terytorium, na ktérym obecnie sie
znajduje. Usuniety w ten sposéb znacznik generatora mozna pézniej
odtworzy¢, korzystajac ze stosownej karty.

Przyktad: Twéj wynik to 1, 3i 4. Ptacisz 1 znacznik paliwa i korzystasz z karty
BOOSTER PoD, aby podnies¢ wartosc jednego statku z 3 na 4, dzieki czemu
mozesz wykorzystac pare czwdrek na stacji SHIPYARD.

12.3. Data Crystal

Raz na ture, mozesz zaptacic 2 znaczniki paliwa, aby przeniesc¢ jeden z juz
zadokowanych statkéw na inng stacje orbitalna. Mozesz przeniesc tylko
jeden statek, ale na nowej stacji moze on zadziata¢ w potaczeniu z innymi
statkami, nalezacymi do twojej floty. Nie mozesz ponownie wykorzystac
statku na stacji, z ktérej zostat usuniety. Nie mozesz zmienic¢ wartosci
statku w czasie przemieszczania go z jednej stacji na inna. Nie mozesz
skorzystac z karty ORBITAL TELEPORTER, aby przenies¢ statek z TERRAFORMING
STATION. Mozesz odrzuci¢ karte ORBITAL TELEPORTER, aby przenies¢
pojedyncza kolonie dowolnego gracza z jednego terytorium nainne.
Wyjatki od powyzszej reguty znajdziesz w opisie generatora REPULSOR
FIELD.

Przyktad 1: Twéj wynik to 2, 5 i 6. Dokujesz statek o wartosci 6 na stacji
LUNAR MINE i otrzymujesz 1 znacznik rudy. Nastepnie ptacisz 2 znaczniki
paliwa i korzystasz z karty ORBITAL TELEPORTER, by przeniesc statek o wartosci
6 na stacje ALIEN ARTIFACT. Nastepnie, dokujesz statek o wartosci 2 na stacji
ALIEN ARTIFACT, co daje ci sume 8, umoZliwiajgcq pozyskanie jednej z kart
Alien Tech.

Przyktad 2: Jestes graczem niebieskim. Ty i gracz czerwony macie po jednej
kolonii na terytorium LEM BADLANDS, wiec Zzaden z was go nie kontroluje.
Masz jednq kolonie na terytorium VAN VOGT MOUNTAINS, ale gracz zielony ma
tam dwie kolonie, wiec niepredko zdobedziesz kontrole nad tym obszarem.
Odrzucasz karte ORBITAL TELEPORTER i przenosisz kolonie z terytorium VAN
VOGT MOUNTAINS na obszar LEM BADLANDS. Zdobywasz znacznik kontroli
terytorium i otrzymujesz punkt zwyciestwa.

12.7. Plasma Cannon

Raz na ture mozesz zaptaci¢ 1 znacznik paliwa za kazdg kolonie,
znajdujaca sie na danym terytorium, aby skorzystac z jego specjalnej
zdolnosci tak, jakby znacznik kontroli tego terytorium nalezat do ciebie.
Jesli na terytorium nie ma kolonii, nie mozna skorzystac z jego zdolnosci.
Jesli na terytorium znajduje sie znacznik generatora ISOLATION FIELD,
réwniez nie mozna skorzystac z jego zdolnosci. Terytorium BURROUGHS
DESERT stanowi wyjatek, poniewaz dziatanie jego zdolnosci rozcigga sie
na wiecej niz jedna ture. Mozesz odrzuci¢ karte DATA CRYSTAL, aby
umiescic znacznik generatora POSITRON FIELD na dowolnym terytorium lub
przenie$c¢ znacznik na inny obszar.

Przyktad: Twéj wynik to 1, 6 i 6. Masz duzo paliwa, ktére chcesz wymienic
na rude, ale para széstek tworzy bardzo niekorzystne warunki wymiany

na stacji ORBITAL MARKET. na terytorium HEINLEIN PLAINS znajduje sie jedna
zielona kolonia i jedna czerwona, wiec ptacisz 2 znaczniki paliwa i korzystasz
ze zdolnosci karty DATA CRYSTAL, aby ,wypozyczy¢” zdolnos¢ terytorium
Heinlein Plains.

12.4. Gravity Manipulator

Raz na ture mozesz zaptaci¢ 2 znaczniki paliwa, aby zmniejszy¢ o 1
wartos¢ jednego z nieumieszczonych na stacjach statkéw i zwiekszy¢ o 1
wartos$¢ innego nieumieszczonego na stacji statku. Mozesz odrzuci¢ karte
GRAVITY MANIPULATOR, aby umiesci¢ znacznik generatora REPULSOR FIELD

na dowolnym terytorium lub przenie$¢ znacznik na inne terytorium.
Przyktad: Twéj wynik to 1, 2i 5. Ptacisz 2 znaczniki paliwa i korzystasz

z karty GRAVITY MANIPULATOR, aby przenies¢ 1 punkt ze statku o wartosci 2

na statek o wartosci 5, co zmienia je w statki o wartosciach 1i 6.

12.5. Holographic Decoy

Raz na ture mozesz zaptaci¢ 1 znacznik paliwa za kazdy ze statkéw innych
graczy, ktére pragniesz usunac ze jednej stacji orbitalnej. Usuniete statki
nalezy umiesci¢ na stacji MAINTENANCE BAY. na poczatku swojej tury, kazdy
z graczy bedzie mégt zabrac stamtad swoje statki (w przyktadzie 2,
znajdujacym sie ponizej, znajdziesz wyjatek od tej reguty). Karta PLASMA
CANNON moze usunac statki tylko z jednej stacji. Nie mozesz skorzystac

z tej karty, by usuwac wihasne statki. Mozesz odrzuci¢ karte PLASMA
CANNON, aby zwrdcic statek innego gracza do puli statkéw. Ten gracz
musi miec co najmniej cztery statki swojego koloru na planszy. Do
powyzszego nie wlicza sie statku-reliktu. Usuniety w ten sposéb statek
mozna pdzniej odbudowad, korzystajac ze stacji SHIPYARD.

Przyktad 1: Jestes niebieskim graczem. Wyrzucasz 2, 2 i 4. Chcesz skorzystac
z pary dwdjek w stacji SHIPYARD, ale jej doki sq petne. Ptacisz 2 znaczniki
paliwa i korzystasz z karty PLASMA CANNON, aby usunqg¢ z dokéw dwa
czerwone statki i umiescic je na stacji MAINTENANCE BAY. Nastepnie dokujesz
na stacji SHIPYARD swoje statki.

Przyktad 2: Jestes niebieskim graczem, a czerwony gracz zajmuje swoim
statkiem dok na TERRAFORMING STATION. Ptacisz 1 znacznik paliwa i korzystasz
z karty PLASMA CANNON, aby usungc czerwony statek z TERRAFORMING STATION.
w normalnych warunkach, statek usuniety za pomocq karty PLASMA CANNON
trafitby na stacje MAINTENANCE BAY. Jednak statek umieszczony na stacji
TERRAFORMING STATION powinien na poczqtku tury gracza, do ktérego nalezy,
wrdci¢ do puli statkéw. Dlatego umieszczasz go w puli statkéw, a nie

na stacji MAINTENANCE BAY.

Przyktad 3: Jestes niebieskim graczem, a z6tty gracz ma na planszy szes¢
statkéw. Odrzucasz karte PLASMA CANNON i usuwasz Zotty statek o wartosci 6
ze stacji LUNAR MINE. Statek wraca do puli statkow.

Przyktad 4: Czerwony gracz ma 4 statki na planszy: jeden na stacji LUNAR
MINE, dwa na stacji ALIEN ARTIFACT i jeden na stacji TERRAFORMING STATION.
Chcesz odrzuci¢ karte PLASMA CANNON, aby zniszczy¢ statek na stacji LUNAR
MINE. Nie jest to jednak dozwolone. Chociaz czerwony gracz miatby w tej
turze nadal 3 statki, to w nastepnej turze statek na stacji TERRAFORMING
STATION wraca do puli statkéw i czerwony gracz miatby tylko 2 statki.

12.8. Polarity Device

Za korzystanie z tej karty nie trzeba ptaci¢ paliwem. Nie posiada ona
réwniez zdolnosci zwiazanej z jej odrzuceniem. Jesli posiadasz karte
HOLOGRAPHIC DECOY, inni gracze nie mogg okradac cie z zasobéw
korzystajac ze stacji RAIDERS' OUTPOST. Jesli korzystajacy z niej gracz
pragnie ukras¢ ci karte, moze jedynie ograbic cie z karty HOLOGRAPHIC

Raz na ture mozesz zaptaci¢ 1 znacznik paliwa, aby odwréci¢ jeden ze
swoich nieumieszczonych na stacji statkéw na przeciwlegta Scianke.
Mozesz odrzuci¢ karte POLARITY DEVICE, aby zamieni¢ miejscami dwie
kolonie znajdujace sie na dwdch dowolnych terytoriach. Wyjatki od
powyzszej reguty znajdziesz w opisie generatora REPULSOR FIELD.
Przyktad 1: Twéjwynik to 1, 2 i 5. Ptacisz 1 znacznik paliwa i korzystasz

z karty POLARITY DEVICE, by odwrdcic jeden ze statkéw, zamieniajgc wartosc¢ 1
na wartosc 6.
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Przyktad 2: na terytorium HERBERT VALLEY znajdujq sie dwie Zéfte kolonie, a
na terytorium LEM BADLANDS dwie czerwone. Odrzucasz karte POLARITY DEVICE
i zamieniasz miejscami po jednej kolonii z obu tych terytoriéw. na kazdym

Z nich znajduje sie teraz jedna Zétta kolonia i jedna czerwona - wiec zaden

z graczy nie kontroluje teraz zadnego z tych terytoriéw.

12.9. Resource Cache

Tak dtugo jak posiadasz karte RESOURCE CACHE, raz na ture otrzymujesz
darmowe zasoby. Po rzucie ko$¢mi, policz, ile masz statkow
o wartosciach parzystych, a ile o wartosciach nieparzystych.
. Jesli masz wiecej statkéw o wartosciach nieparzystych,
otrzymujesz 1 znacznik rudy.
. Jesli masz wiecej statkéw o wartosciach parzystych,
otrzymujesz 1 znacznik paliwa.
. Jesli masz tyle samo statkéw o wartosciach parzystych
i nieparzystych, otrzymujesz 1 znacznik paliwa i 1 znacznik
rudy i natychmiast odrzucasz karte RESOURCE CACHE.
W odréznieniu od innych kart Alien Tech, z karty RESOURCE CACHE nie
mozna skorzystac w turze, w ktérej trafita do gracza.
Karte RESOURCE CACHE odrzuca sie tylko w przypadku, gdy w wyniku rzutu,
na statkach pojawi sie taka sama liczba wartosci parzystych
i nieparzystych.
Przyktad: Dokujesz statki o wartosciach 3 i 6 na stacji ALIEN ARTIFACT
i pozyskujesz karte RESOURCE CACHE. Nie zyskujesz zasobdw az do nastepnej
tury - do momentu zebrania floty i kolejnego rzutu.

12.10. Stasis Beam

Raz na ture mozesz zaptaci¢ 1 znacznik paliwa, by zmniejszy¢ o 1 punkt
wartos¢ jednego ze swoich statkdw, ktére nie zostat jeszcze umieszczony
na zadnym polu dokowania. Mozesz odrzucic¢ karte STASIS BEAM, aby
umiescic¢ znacznik generatora ISOLATION FIELD na dowolnym terytorium
lub przenies¢ znacznik na inne terytorium.

Przyktad: Twéj wynik to 1, 2 5. Ptacisz 1 znacznik paliwa i korzystasz z karty
STASIS BEAM, aby obnizy¢ wartosc jednego statku z 2 na 1, dzieki czemu
mozesz wykorzystac pare jedynek na stacji SHIPYARD.

12.11. Temporal Warper

Raz na ture mozesz zaptaci¢ 1 znacznik paliwa, aby przerzucié (rzuci¢
jeszcze raz) dowolna liczbe kostek, ktore nie zostaty jeszcze umieszczone
na zadnym polu dokowania. Mozesz odrzuci¢ karte TEMPORAL WARPER, aby
pozyskac dowolng karte Alien Tech ze stosu kart odrzuconych. Zanim
odrzucisz karte TEMPORAL WARPER, mozesz przejrzec stos kart
odrzuconych.

Przyktad 1: Twojwynik to 1, 2 i 5. Korzystasz z karty TEMPORAL WARPER, aby
ponownie rzuci¢ statki o wartosciach 1i 2, w nadziei otrzymania wyzszych
liczb.

Przyktad 2: Przeglgdasz stos kart odrzuconych i odkrywasz karte ALIEN CITY.
Odrzucasz karte TEMPORAL WARPER, aby wzigc karte ALIEN CITY.
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