CHARLES CHEVALLIER

W odlegtej przysztosci poziom mérz sie podnidst, a zuzycie zasobéw naturalnych zmusito ludzkosé do poszukiwania
surowcow i energii wszedzie, gdzie to mozliwe. Komitet Naukowy do Spraw Badar Antarktycznych musi zmagac sie
z coraz bardziej kreatywnymi interpretacjami traktatéw miedzynarodowych, dopuszczajac rzady
i korporacje do badar mroznego kontynentu.

Twoim celem jest budowa osrodkéw naukowych, farm hodowlanych i baz przemystowych na Antarktydzie. Swoimi
statkami bedziesz przewozit naukowcéw, maszyny i surowce. Pod koniec gry otrzymasz Punkty Zwyciestwa za liczbe
osadnikéw, zbudowane bazy, wptyw na rozwdj technologiczny. Czy to twdj zespdt zdobedzie najwieksze bogactwo,

a tym samym najbardziej przyczyni sie do ocalenia ludzkosci?

Storice wyznacza kolejnosc rozgrywania tur w grze. Gdy jego promienie padna na twdj statek, mozesz wznosié
budynki, zatrudniaé kolejnych badaczy, budowac nowe statki albo prowadzi¢ eksperymenty. Gra konczy sie
po postawieniu wszystkich budynkdéw albo wprowadzeniu do gry wszystkich naukowcdw przez jednego z graczy.

ELEMENTY GRY

PLANSZA ukazuje Antarktyde podzielong na 8 stref.
W kazdej strefie znajduje sie Pole Storica, 3 Pola
Statkéw i 14 PSl Budynkoéw. Posrodku planszy wid-
nieje 5 Toréw Badan. Z boku za$ po jednej stronie

jest Tor Punktéw Zwyciestwa, a po drugiej — Obszar
Dostepnych Zasobéw i Obszar Odrzuconych Zasobow.
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* 4 Obozy
. ® 2 Stocznie

12 DREWNIANYCH BUDYNKOW WYDOBYWCZYCH:

¢ 3 Dzwigi (rudy metali) G -

¢ 3 Wieze Szybowe (wegiel)

* 3 Wieze Wiertnicze (ropa)

¢ 3 Turbiny Wiatrowe (energia)

4 DREWNIANE BUDYNKI SPECJALISTYCZNE:
e 2 Laboratoria
e 2 Fabryki

4 ZNACZNIKI PUNKTOW ZWYCIESTWA

(po jednej stronie ,,0”, @WW

po drugiej ,,50")

® 3 Lagdowe
¢ 3 Nabrzezne
¢ 3 Morskie

16 KARTONOWYCH BUDYNKOW,

ktore trzeba ztozyé z 2 kawatkdw

kartonu przed pierwsza rozgrywka:
o

b

® 5 Centréw Dowodzenia
¢ 7 Hodowli Planktonu
® 4 Anteny Paraboliczne

60 KART:

¢ 15 Podstawowych Kart Budowy

e 12 Podwdjnych Kart Budowy

e 12 Zaawansowanych Kart Budowy
® 13 Kart Stoczni

e 8 Kart Zasobow

DREWNIANE StONCE

24 DREWNIANE STATKI
(po 6 czerwonych, niebieskich,
zielonych i z6ttych)

64 DREWNIANYCH NAUKOWCOW
(po 16 czerwonych, niebieskich, &
zielonych i z6ttych) \

24 DREWNIANE KOSTKI
(po 6 czerwonych, niebieskich,
zielonych i zéttych)

2 ZNACZNIKI ,,STREFA ZAMKNIETA"
(do rozgrywki 2-osobowej) %

Niniejsza INSTRUKCJA




PRZYGOTOWANIE GRY

1. Roztoicie plansze na stole. W grze 2. Losowo rozstawcie na planszy nastepujgce budynki, po 1 w kazde;j
2-osobowej umiesécie znaczniki , Strefy strefie: 2 Obozy, 1 Morska Stacja Badawcza, 1 Nabrzezna Stacja
Zamknietej” w 2 $rodkowych strefach, Badawcza, 1 Dzwig, 1 Wieza Szybowa, 1 Szyb Wiertniczy,

tak jak pokazano na rysunku. Te strefy 1 Turbina Wiatrowa. W grze 2-osobowej pomincie 1 Obdz i 1 Morskg
nie beda dostepne w grze. Stacje Badawcza. Pozostate Budynki potdzcie w zasiegu reki.

@Imy . .. 6. Umiesccie Stonce w lewej

!,‘ ‘ . s dolne;j strefie.
7. Kazdy gracz ktadzie kostke w swoim
kolorze na polu ,0” Toru Punktéw
Zwyciestwa. Obok planszy potozcie Pozostate kostki i statki potdzcie
znaczniki punktéw zwyciestwa w Obszarze Dostepnych Zasobdéw
(odwrécone na strone ,,0"). na planszy.
® ® W grze 2-osobowej drugi gracz 1 W grze 2-osobowej Tory Badan oznaczone symbolami
l"" w kolejnosci rozgrywania tur (ozna- " 3 i 4 graczy (zaciemnione) nie sg uzywane. Przy 3 graczach
czony na obrazku z prawej literg B) stawia l'l'l'l nie uzywa sie tylko ostatniego Toru Badan, z symbolem
swojg drewniang kostke z Dostepnych 4 graczy. Te tory pozostajg zamkniete przez cata gre.
Zasobow na pierwszym polu wybranego Aby lepiej oznakowac niedostepnosc toréw, mozna potozyc
przez siebie Toru Badan. na nich kostki w nieuzywanych kolorach.
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.



PRZYGOTOWANIE GRY

Karty Budowy

Stocznie  Podstawowe Podwdjne  Zaawanso-
wane

3. Przygotujcie karty do gry:

¢ Podzielcie karty na 5 stosow wedtug rodzaju:
Karty Zasobdw, Karty Stoczni, Podstawowe Karty
Budowy, Podwdjne Karty Budowy, Zaawansowane
Karty Budowy, tak jak
na obrazku ponizej.

=== W grze 2-osobowej odtdzcie do

l'"‘ ﬂm pudetka karty Budowy z symbolem / +

eee == 34 graczy na odwrocie.

" m W grze 3-osobowej odtdzcie do
pudetka karty Budowy z symbolem 4 graczy
na odwrocie.

. I 5
POtaSUJCIe . SEon Rart BUdOWy (pOdStaWOWG, kopstawaie | « Zaawanso. Stocznie Podstawowe Podwdjne  Zaawanso-

podwdjne, zaawansowane), kazdy osobno {do reki) wane wane
i potézcie je odkryte obok planszy. Opis Kart Budowy
* Potdzcie Karty Stoczni zakryte obok planszy. Wymagane budynki
/ (koszt budowy)

* Podzielcie karty Zasobdw na 2 stosy wedtug rodzaju
(zaawansowane i podstawowe). Kazdy gracz bierze

1 Podstawowa Karte Zasoboéw i kfadzie jg przed soba. e Wymagani naukowcy

¢ Wezcie tyle Zaawansowanych Kart Zasoboéw,
ilu jest graczy i potdzcie je w stosie obok planszy.
Na stole powinno by¢ teraz 5 stoséw kart.

|_— Wznoszony budynek

Zdobywane Punkty Badan

® Wszystkie nieuzywane Karty Zasobéw odtdzcie ——— Karty z gwiazdka daja Punkty
do pudetka. Zwycigstwa na koniec gry

4. Kazdy gracz wybiera kolor. Nastepnie nalezy roztozy¢ elementy gry zgodnie z ponizszg tabelka:

Liczba | Zasoby Plansza Rezerwa Dostepne zasoby Odrzucane
graczy | (przed graczem) (patrz pkt. 5 i 7) | (obok planszy) (zielony obszar) (do pudetka)
li‘i‘ 2 naukowcéw 3 statki 14 naukowcow 3 statki 2 kostki
1 kostka 3 kostki
‘i‘i‘i‘ 2 naukowcéw 3 statki 12 naukowcoéw 2 statki 2 naukowcow
1 kostka 4 kostki 1 statek
1 kostka
i‘i‘i‘i‘ 2 naukowcoéw 2 statki 10 naukowcow 2 statki 4 naukowcow
1 kostka 5 kostek 2 statki

Zasoby gracza: naukowcy, ktérych mozesz postawi¢ na planszy (aby co$ zbudowacd).

Rezerwa: naukowcy, ktérych mozesz przenies¢ do swoich zasoboéw (gdy uzyjesz Obozu).

5. Dowolna metoda wybierzcie rozpoczynajgcego gracza. Zaczynajac od niego (A), i w kolejnosci przeciwnej
do kierunku ruchu wskazéwek zegara (B, C, D), rozstawcie na planszy swoje statki. Przed pierwszg rozgrywka
zrébcie to w nastepujacy sposdb:
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Podczas kolejnych gier ustawiajcie po 1 statku w wybranych przez siebie strefach. Rébcie to w zaprezentowane;j
powyzej kolejnosci — np. w grze 3-osobowej: A, B, C, C, A, B, B, C, A.
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1) Przesun Stonce do kolejnej strefy w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara.

2) Gracz, ktérego statek znajduje sie na polu najblizej Storica, wykonuje swoja ture. 1) kb
W swojej turze musisz przenies¢ swoj statek do innej, wybranej przez siebie strefy — ' :
nazywanej dalej Strefa Docelowa. Ten ruch jest obowigzkowy. Statek nie moze by¢ 2)

%
przeniesiony do strefy, z ktdrej wtasnie sie ruszyt. Ustaw statek w strefie docelowe;j ot ?
na pierwszym od storica wolnym Polu Statkéw, a potem wykonaj 1 z ponizszych akgji.

Uwagal! Storice wedruje nawet na poczatku pierwszej tury!

Uwaga! Kazda strefa ma tylko 3 Pola Statkéw. Jesli wszystkie 3 sg zajete, nie mozna przeniesé statku
do tej strefy.

e WZNIESIENIE BUDYNKU

Mozesz zbudowac 1 z 3 dostepnych budynkéw pokazanych na Kartach Budowy. Aby tego dokona¢, musisz
mie¢ odpowiednie zasoby (patrz ramka B na stronie 6). Wez karte ze wznoszonym budynkiem i potéz jg przed
soba. Nastepnie ustaw w Strefie Docelowej odpowiedni kartonowy/drewniany budynek i swoich naukowcéw.
Na koniec przemieszczasz sie na Torze Badan (jezeli wskazane jest to na karcie).

Uwaga! Nawet jesli spetniasz réwnoczesnie wymagania, by postawic kilka budynkéw,
w kazdej turze mozesz zbudowaé tylko 1.

* BUDOWA STATKU

Jedli w Strefie Docelowej jest Stocznia, a ty masz Statek w Dostepnych Zasobach, mozesz
zbudowac¢ nowy statek. Wez Statek z Dostepnych Zasobdw i umie$é go w strefie ze Storicem jako
ostatniego w kolejce (mozliwe, ze bedziesz musiat przesungc statki w strone Stonca, by zwolni¢
ostatnie miejsce). Nastepnie kazdy z pozostatych graczy otrzymuje Karte Stoczni. Poczawszy od gracza
po twojej prawej, kazdy z przeciwnikow moze przejrzec karty ze Stosu Kart Stoczni i wzigé sobie 1 wybrana karte.

Uwaga! Ty nie dostajesz Karty Stoczni! Jesli w stosie zostato za mato kart dla wszystkich przeciwnikéw, nikt nie
otrzymuje karty. W takim wypadku odtézcie pozostafe karty do pudetka.

e ZATRUDNIENIE NAUKOWCOW
Jedli w Strefie Docelowej znajduje si¢ Obéz, mozesz przenies¢ naukowcdw z Rezerwy
do swoich zasoboéw. Liczba naukowcow, ktdrg mozesz przenies¢, réwna sie sumie twoich
statkéw i naukowcow znajdujacych sie w Strefie Docelowej (patrz ramka C na stronie 6).

e DOKONANIE POSTEPU W BADANIACH
Jesli w Strefie Docelowej jest Stacja Badawcza, mozesz przesunac sie do przo- ﬁ‘
du na odpowiednim Torze Badan. Liczba Punktéw Badan, ktére otrzymujesz, <1

rowna sie sumie twoich statkéw i naukowcdw znajdujacych sie w strefie do-
celowej (patrz ramka C). Mozesz przesuwac sie tylko na Torze Badarn odpowiadajgcym rodzajowi Stacji w Strefie
Docelowej. Jesli w strefie sg rézne Stacje Badawcze, musisz wybrac 1 z nich.

* PAS

Mozesz zdecydowad, ze nie podejmujesz zadnej akgji (ale nie jest to zalecane).
Uwaga! Nawet jesli nie podejmujesz akgji, i tak musisz przeniesé statek do innej strefy — ruch jest obowigzkowy!

Po tym jak twdj statek dotrze do Strefy Docelowej, mozesz w dowolnym momencie tury zagra¢ 1 karte. Moze to
by¢ karta Stoczni albo Karta Zasobdw (nie mozesz zagrac¢ obu). Na przyktad zagranie Karty Stoczni , Wystanie
naukowca”, przed wykonaniem akgji ,Zatrudnienie naukowcéw”, pozwala zdoby¢ 1 naukowca wiecej (patrz
przyktad w ramce C). Opis Kart Stoczni znajduje sie na koncu instrukgji.

Uwaga! Zagrana Karta Zasobéw wraca na Stos Kart Zasobdw obok planszy. Zagrana Karta Stoczni odkfadana jest

do pudetka.

W kazdej chwili podczas swojej tury mozesz przenies¢ 1 kostke lub 1 statek z Dostepnych Zasoboéw (albo statek
z planszy) do Zasobéw Odrzuconych. W zamian mozesz wzigé 1 naukowca z Rezerwy i umiesci¢ go w swoich
zasobach. Jezeli nie masz juz naukowcdw w rezerwie, to nadal mozesz odrzuci¢ element zasobéw (ale nie zdoby-
wasz za to naukowca). Na koniec gry otrzymasz za to Punkty Zwyciestwa.

Uwaga! W kazdej turze mozesz odrzucié tylko 1 element zasobdw (statek lub kostke). Nie wolno odrzucaé
kostek z planszy. Zachowaj ostroznosc¢ przy odrzucaniu statkéw — jesli pozbedziesz sie wszystkich stat-
kéw, nie bedziesz mdégt juz nic zrobié¢ w grze!



w tej strefie pierwszym itd. Storice wedruje do kolejnej strefy (w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara) i znowu gracz, ktérego statek
stoi na pierwszym polu (najblizej Storica), wykonuje ture. Jesli w strefie
nie ma zadnych statkéw, Storice wedruje dalej, az do strefy, gdzie jest
przynajmniej 1 statek. W ten sposéb 1 gracz moze wykonaé nawet

kilka tur pod rzad (jesli w kolejnych strefach jego statki znajdujg sie

na pierwszych polach).

Na koniec swojej tury przesun wszystkie pozostate statki (w strefie z ktérej
ruszytes statek), o 1 pole w strone Storica. Statek, ktéry byt drugi, bedzie kb

RAMKA A: JAK SIE PORUSZAC NA TORACH BADAN

W trakcie gry zdobywasz Punkty Badan za budowe
budynkéw oraz podczas akcji ,,Dokonanie postepu
w badaniach”. Aby wykona¢ pierwszy krok

na danym torze, wez swojg kostke z Dostepnych
Zasobow i potdz jg na pierwszym wolnym polu

na torze. Ten ruch wymaga zuzycia 1 Punktu
Badan. Jesli zostaty ci jakies Punkty Badan,
przesun sie dalej na torze o odpowiednia liczbe pdl.
Jesli masz juz na torze swojg kostke, po prostu
przesun sie do przodu.

Licza sie tylko puste pola. i
Jesli zatem masz sie poruszy¢ o 2 pola, ale kolejne 3 pola sg juz zajete, \&
przesuniesz swoja kostke fgcznie o 5 pdl.

Nie mozna dzieli¢ Punktéw Badan miedzy rézne tory.

Jesli przejdziesz przez pole z symbolem albo na nim staniesz,
wykonujesz dodatkowg akcje.

Na czerwonych polach tylko ty wykonujesz akcje.

Na niebieskich polach akcje wykonuje kazdy gracz w kolejnosci
przeciwnej do ruchu wskazéwek zegara, zaczynajgc od ciebie.

Niebieskie pola aktywowane sg tylko raz na cata gre. Gdy kolejny gracz
minie pole lub na nim stanie, nic sie nie dzieje.

Czerwone pola s3 aktywowane za kazdym razem, gdy wejdzie na nie ktérys z graczy. W tabeli na ostatniej

stronie instrukcji znajduje sie wyjasnienie, jak dziata kazdy symbol.

Uwaga! Jesli przechodzisz przez kilka pél z symbolem, wykonujesz wszystkie akcje po kolei. Wszyscy
musza zakonczy¢ 1 akcje (np. przesuwanie na Torze Badan), zanim przejdziesz do kolejnej.

Nie mozesz przej$¢ poza koniec toru (gdy osiggniesz ostatnie pole, pozostate Punkty Badan przepadaja).

Nie mozesz ming¢ kostek na koncu toru. Kto dojdzie do korca jako pierwszy, ten pozostaje pierwszy

do konca gry.

®® @0 0@ Uwaga! W grze 2-osobowej tory oznaczone symbolami 3 i 4 graczy (zaciemnione) nie sg

l"" l""" uzywane. Przy 3 graczach nie uzywa sie tylko ostatniego toru, z symbolem 4 graczy. Jezeli
zgodhnie z instrukcjag masz sie przesunac na ,,wybranym” torze, nie mozesz wybrac toru, ktory
nie jest uzywany w grze.

Uwaga! Gracz moze miec tylko 1 kostke na kazdym z Toréw Badan.




RAMKA B: JAK WZNIESC BUDYNEK

W kazdej chwili w grze dostepne sa do wzniesienia 3 budynki, wskazane przez wierzchnie karty 3 stoséw Kart
Budowy (Podstawowych, Podwdjnych, Zaawansowanych). Kiedy w ktéryms$ stosie zabraknie kart, bedzie mniej
dostepnych budynkdw.

Aby postawic¢ budynek, trzeba spetni¢ okreslone warunki:

* Musisz mie¢ dostep do budynkéw pokazanych na gérze danej karty. To oznacza,
ze musisz posiadac statek w strefie lub strefach z tymi budynkami (liczy sie tez statek,
ktérym sie wtasnie ruszytes). Jesli nie masz dostepu do danego budynku, mozesz
odrzuci¢ odpowiednia Karte Zasobow, by zyskac¢ dostep tymczasowy.
Karta zastepuje tylko 1 budynek.

® Musisz mie¢ w swoich zasobach wymagana liczbe naukowcdédw (wskazang na Karcie
Budowy).

¢ W jednej strefie nie moze by¢ 2 takich samych budynkéw.

Przyktad: Aby zbudowac fabryke (pokazang obok), musisz mieé swdj statek w strefie,
w ktorej jest zaréwno Wieza Wiertnicza, jak i Dzwig, albo statek w strefie z Wieza Wiertnicza
i statek w innej strefie z Dzwigiem. Musisz tez posiadaé w zasobach 1 naukowca.

\.

Wez Karte Budowy i potéz ja odkryta przed sobg. Wez naukowca ze swoich zasobdw (albo 2, jesli budujesz
Hodowle Planktonu) oraz odpowiedni budynek i postaw go w Strefie Docelowej. Nastepnie przesun sie
o wskazang na Karcie Budowy liczbe pél na dowolnie wybranym Torze Badan.

Uwaga! Ten budynek nie jest ,twdj”! Moze z niego korzystac kazdy do korica rozgrywki. Nie musisz
pamietad, ktéry Budynek na planszy postawites przy uzyciu jakiej karty. Musisz postawic¢
wymaganych naukowcow w tej samej strefie, co budynek, ale niekoniecznie tuz obok niego.

RAMKA C: ILU NAUKOWCOW / ILE PUNKTOW BADAN?

Kiedy zatrudniasz naukowcéw lub dokonujesz postepu w badaniach,
musisz policzy¢, ilu naukowcédw lub ile Punktéw Badan otrzymasz.
W tym celu zsumuj swoje statki i naukowcéw w danej strefie.

W przyktadzie po prawej czerwony gracz ma w strefie
2 statki i 1 naukowca, co razem daje 3. Jesli uzyje tu
Obozu, moze przenies¢ 3 naukowcéw z Rezerwy do
swoich zasobdw. Jesli uzyje Stacji Badawczej, moze
przesunac sie o 3 pola na odpowiednim Torze Badan.

Jesli w Rezerwie masz za mato naukowcdw, wez tylu, ilu zostato.
Gdy dotrzesz do korica Toru Badan, zostar tam (pozostate Punkty
Badan przepadajg).

Gra konczy sie natychmiast, gdy:
* gracz postawit na planszy swojego ostatniego naukowca (nie ma juz naukowcow

>’< w rezerwie ani w swoich zasobach)
a » . albo

i 1 ® gracz wzniost ostatni budynek (zuzyto wszystkie karty
c 2 ze wszystkich 3 Stosow Kart Budowy).

Jesli aktywny gracz uruchomi w ostatniej turze jakies$ akcje na Torze Badan, te akcje nadal mozna
przeprowadzi¢. Nie przeprowadza sie juz jednak akcji wynikajacej z dziatania zagranej karty ,,Lodotamacz”
(patrz Karty Stoczni na stronie 8).

Uwaga! W wyjatkowej sytuacji, gdy wszyscy gracze beda mieli tylko po 1 naukowcu, a dostepne do budowy beda tylko
Hodowle Planktonu, to gracz moze zbudowac ten budynek za pomoca 1 naukowca (zamiast 2), i w ten sposdb konczy gre.

6 e



PUNKTACJA I ZWYCIESTWO

Na koniec gry gracze otrzymujg Punkty Zwycigstwa w 4 nastepujgcych kategoriach:

PUNKTOWANIE STREF
Punkty za strefy liczcie po kolei, zaczynajac od strefy ze Storicem i podazajgc w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazéwek zegara. W kazdej strefie ustalcie kolejno$¢ graczy w oparciu o liczbe posiadanych w niej naukowcow.
Pierwszy gracz (majacy najwiecej naukowcdw) otrzymuije liczbe Punktéw Zwyciestwa rowng sumie budynkéw

i naukowcow (we wszystkich kolorach) w danej strefie + 1. Drugi gracz otrzymuje :
1 Punkt Zwyciestwa za kazdego naukowca pierwszego gracza, trzeci gracz

1 Punkt Zwyciestwa za kazdego naukowca drugiego gracza i tak dale;j.

Przesuricie swoje kostki na Torze Punktéw Zwycigstwa o odpowiednig liczbe pdl.
Jesli gracz nie ma w danej strefie zadnego naukowca, nie otrzymuje za nig punktéw.

Przyktad: W strefie jest 8 budynkéw. Zétty i Czerwony gracz maja po 3
naukowcéw, Niebieski ma 1 naukowca, a Zielony nie ma zadnego. Zétty

i Czerwony gracz otrzymujag po 16 Punktéw Zwyciestwa (8 budynkéw + tacznie
7 naukowcéw + 1 punkt), Niebieski otrzymuje 3 Punkty Zwyciestwa (liczbe
naukowcéw Zéttego albo Czerwonego), a Zielony w ogéle nie punktuje

(bo nie ma w tej strefie ani 1 naukowca).

PUNKTOWANIE TOROW BADAN

Liczcie po kolei Punkty Zwyciestwa za poszczegélne Tory Badan. Na kazdym torze okreslcie liczbe Punktéw
Zwycigstwa dla kazdej z kostek. Liczby obok toru pokazujg wartos¢ danej kostki w Punktach Zwyciestwa. Ustalcie
kolejnos¢ graczy w oparciu o miejsca zajmowane na torze. Pierwszy gracz (ktérego kostka dotarta najdale))
otrzymuje sume Punktéw Zwyciestwa wszystkich kostek na danym torze. Drugi gracz otrzymuje wartosé¢ kostki
pierwszego gracza, trzeci gracz — wartosc kostki drugiego gracza i tak dale;j.

Przesuricie swoje kostki na Torze Punktéw Zwyciestwa o odpowiednig liczbe pdl. Jesli gracz nie ma kostki

na ktéryms torze, nie otrzymuje punktéw za ten tor.

Przyktad: Czerwony gracz jest najdalej na torze, zdobywa 14 punktéw za wszystkie kostki (7 + 5 + 2). Niebieski
gracz zdobywa 7 punktéw za kostke czerwonego. Zétty — 5 punktéw za kostke niebieskiego; Zielony gracz

nie punktuje tego toru, bo nie ma na nim zadnej kostki.

PUNKTOWANIE KART BUDOWY

- Ustalcie kolejno$¢ graczy w oparciu o posiadane Karty Budowy z gwiazdka w lewym dolnym rogu.
Pierwszy gracz (ktory ma najwiecej takich kart) otrzymuje liczbe Punktéw Zwyciestwa réwna sumie kart
z gwiazdka u wszystkich graczy. Drugi gracz otrzymuje Punkty Zwyciestwa zgodne z liczbg takich kart

u pierwszego gracza i tak dalej.

Przesuncie swoje kostki na Torze Punktéw Zwyciestwa o odpowiednig liczbe pdl. Jesli nie masz zadnych Kart
Budowy z gwiazdka, nie otrzymujesz Punktéw Zwyciestwa w tej kategorii.

PUNKTOWANIE ZASOBOW ODRZUCONYCH

Ustalcie kolejnos¢ graczy w oparciu o zasoby, ktére potozyli w Obszarze Zasobéw Odrzuconych.

Pierwszy gracz (ktory odrzucit najwiecej zasobow) otrzymuje liczbe Punktéw Zwyciestwa réwng sumie
wszystkich odrzuconych zasobéw. Drugi gracz otrzymuje Punkty Zwyciestwa zgodne z liczbg zasobdéw
odrzuconych przez pierwszego gracza, trzeci — zgodne z liczba zasobdw odrzuconych przez drugiego
gracza i tak dalej. Przesuricie swoje kostki na Torze Punktéw Zwyciestwa o odpowiednig liczbe pdl.
Jesli nie odrzucites zadnych zasobdw, nie otrzymujesz Punktow Zwyciestwa w tej kategorii.

REMISY

Remisujacy gracze otrzymujg wszystkie nalezne Punkty Zwyciestwa za dane miejsce. Remis nie zwieksza jednak
liczby Punktow Zwycigstwa za kolejne miejsce - liczg sie punktowane elementy tylko jednego z remisujgcych graczy.

W punktowaniu za Tory Badan nie moze byc¢ remisu, bo gracz, ktéry dotart na koniec toru, zawsze jest pierwszy.



ZWYCIEZCA GRY

Wygrywa gracz z najwieksza liczbg Punktow Zwyciestwa. W razie remisu wygrywa gracz, ktéry byt wiecej razy
pierwszy (kazdg Strefe i Tor Badan liczy sie tu osobno). Jesli mimo wszystko utrzymuje sie remis, wygrywa
gracz, ktéry postawit wiecej budynkéw (czyli ma wiecej Kart Budowy). Jesli i to nie wytoni zwyciezcy, gracze

dzielg sie wygrana.

Uwaga! Jesli gracz przekroczy 50 Punktéw Zwyciestwa, odwraca swéj znacznik Punktéw Zwycigstwa na strone
50" i dalej przesuwa sie po Torze Punktéw Zwyciestwa.

KARTY STOCZNI

|| Lodotamacz, 6 kart

M| W swojej turze potéz karte ,Lodotamacz”
w strefie, gdzie twdj statek stoi na drugim
polu od Storica. Gdy Storice znajdzie sie
w tej strefie, wykonaj swoja ture zaraz

po tym, jak ture zakoriczy pierwszy gracz. Dopiero
po twojej turze storice wedruje dale;j.

Po wykorzystaniu odrzu¢ karte ,Lodotamacz”.

Gdy twdj ,Lodotamacz” znajduje sie w strefie

z twoimi statkami na pierwszym i drugim miejscu,
to wykonujesz 2 tury pod rzad. Jednak w ciggu tych
2 tur mozesz zagra¢ wciagz tylko 1 karte Zasobow
albo Stoczni (wczeéniej zagrany ,,Lodotamacz”

nie wlicza sie do tego).

Wyslanie naukowca, 3 karty

Postaw naukowca ze swoich zasobdw

w Strefie Docelowej (do ktérej przeniostes
swoj statek).

Dodaj 2 naukowcéw, 2 karty
Przenie$ 2 naukowcédw z Rezerwy do swoich
zasobéw (albo 1, jesli zostat ci tylko 1).

Szybkie badania, 2 karty
Przesun swojg kostke o 3 pola na wybranym
Torze Badan.

AKCJE NA TORACH BADAN

Mozesz przenies¢ 1 ze swoich statkow

z jedne;j strefy do innej. Nie mozesz
przenies¢ statku do strefy, gdzie

: wszystkie 3 Pola Statkéw sa zajete.
Pozostali gracze takze moga wykonac te akcje,

w kolejnosci przeciwnej do ruchu wskazéwek zegara.
Nie wolno przenies¢ statku zbudowanego w tej turze.
Uwaga! Jedynie przenosisz statek, nie wykonujac

akgcji w strefie docelowej.
E jedna, a pozostate podaj graczowi
l | po swojej prawej stronie. Pozostali robig

to samo, az kazdy z graczy otrzyma karte.

Przetasuj Karty Stoczni. Dobierz tyle kart,
ilu jest graczy, i obejrzyj je. Wybierz sobie

Przesun sie o 3 pola na wybranym Torze
Badan (nie liczysz zajetych pdl). Pozostali
tez moga wykonac te akcje w kolejnosci
| przeciwnej do ruchu wskazéwek zegara.
Kazdy gracz musi wybra¢ inny tor!

Przenie$ 1 naukowca z Rezerwy
do swoich zasobdw. Jesli w Rezerwie
nie masz juz naukowcow, nic sie nie dzieje.

Przenies 1 ze swoich statkéw

z Dostepnych Zasobéw do strefy

ze Storicem i ustaw go na ostatnim
wolnym miejscu, chyba ze wszystkie

3 miejsca s zajete — wtedy pomijasz te akcje. Jedli
przeniostes statek, kazdy gracz oprécz ciebie moze
wybrac sobie Karte Stoczni (w kolejnosci przeciwnej
do kierunku ruchu wskazéwek zegara).

N Otrzymujesz Zaawansowang Karte
Zasobow.

Otrzymujesz Podstawowg Karte Za-
sobdw, chyba ze jeszcze nie zuzytes
Podstawowej Karty Zasobéw otrzymanej
na poczatku gry (w takim wypadku

nie dostajesz nic).

(Autor pragnie podzigkowac swojemu wydawcy Romanowi za dobry gust ;),
Christwartowi za cenne rady, Dennisowi za ilustracje i Cesaremu za zaangazowanie.
Wielkie dzigki dla Adriena i Sebastiena za zainteresowanie gra, ktdre wyrazili.
Myslami jestem z Nono, z ktdrym pracowalem nad mechanika olejnosci tur przy
innej grze, a ktdry nie miaf niestety czasu, by wiaczy¢ sie w ten projekt.

Mam nadziejg, ze nie zapomniatem o zadnych ze swoich testerdw, ktdrzy wspierali

gracze, ktdrzy grali w prototyp podczas wielu rdznych konwentéw, na ktorych byt
prezentowany. Wydawca (Argentum Verlag) pragnie podzigkowac Kaiowi Grennerowi
i Jorgowi Janottemu oraz wszystkim testerom za nieoceniong pomoc przez kilka
ostatnich miesigcy, w ktorych trakcie ten projekt stat sig mozliwy. Wielkie dzigki dla
\Grzegorza Kobieli za sprawdzenie ninigjszych zasad.
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