OPIS TURY

W swojej turze wykonaj akcje PRZYWODZTWA lub ZWIADU.

PRZYWODZTWO: Zagraj karte z reki, ktadac ja

odkryta na lokacje i aktywujac zdolnosc przy zagrywaniu

(jesliistnieje). Nastgpnie wykonaj jedng z ponizszych akcj:

* 7yskaj wierzchnig karte z innej lokacji, a nastepnie zyskaj
bonus z tej lokacji.

© Jyskaj wierzchnig kartg ze stosu, a nastepnie rzué
specjalna kostka i zyskaj wyrzucony bonus.

ZWIAD: Odstori wierzchnig karte ze stosu i potoz (nie

zagraj) ja na dowolng lokacjg. Zyskaj bonus z tej lokacji.

IKONY

Wartos¢ na koniec gry
Przesuni sig do przodu na torze Floty PZnatorze

' Zyskaj 1 znacznik Helium 3P zakazdy

Zyskaj (Lub zatrzymaj) znacznik Suwerena | 10 PZ
| Potdz 1 znacznik Wptywu na Instytucie | 4/2/1PZ
Na koniec gry

Odrzu¢ wierzchnig karte z lokacji

Odston wierzchnig karte ze stosu

i potd (nie zagraj) ja na dowalng lokacje
Lablokuj akcje przeciwnika




PRZYGOTOWANIE

Przetasuj stos i potéz go na planszy, razem ze
specjalng koscia. Potdz dwie odkryte karty na kazdej
2 lokacji.

Kazdy gracz dobiera 5 kart. Nastepnie zyskaj losowa
karte Domu i 10 znacznikéw Wptywu w tym samym
kolorze. Potéz swoj znacznik Floty na polu 0 toru Floty.

KONIEC GRY

Gra sig konczy, kiedy gracze tacznie spetnia
wszystkie 3 ponizsze warunki lub jeden z graczy
spetni 2 spoérad nich:

* Gracz posiada 7 lub wigcej znacznikdw Helium

* Gracz posiada 7 lub wigcej znacznikdw Wptywu
na Instytucie

* Gracz osiagnat 7 lub dalsze pole na torze Floty

Zakoniczcie wykonywanie tur, kiedy kazdy gracz wykona
taka sama ilosc tur. Jesli w grze jest Apollo, wykonuje on
swojg ostatnia ture (jako dodatkowa turg w grze).
Podczas punktowania na koniec gry tracisz 10 PZ za
kazda karte na rece powyzej siedmiu.
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Zakoniczcie wykonywanie tur, kiedy kazdy gracz wykona
taka samg ilosc tur. Jesli w grze jest Apollo, wykonuje on
swojg ostatnig ture (jako dodatkowa turg w grze).
Podczas punktowania na koniec gry tracisz 10 PZ za
kazda kartg na rece powyzej siedmiu.
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Przetasuj stos i potdz go na planszy, razem ze
specjalng koscia. Potdz dwie odkryte karty na kazdej
2 lokacji.

Kazdy gracz dobiera 5 kart. Nastepnie zyskaj losowa
karte Domu i 10 znacznikéw Wptywu w tym samym
kolorze. Potéz swoj znacznik Floty na polu 0 toru Floty.

Gra sig konczy, kiedy gracze tacznie spetnia
wszystkie 3 ponizsze warunki lub jeden z graczy
spetni 2 spoérad nich:

* Gracz posiada 7 lub wigcej znacznikdw Helium

* Gracz posiada 7 lub wigcej znacznikdw Wptywu
na Instytucie

* Gracz osiagnat 7 lub dalsze pole na torze Floty

Zakoniczcie wykonywanie tur, kiedy kazdy gracz wykona
taka sama ilosc tur. Jesli w grze jest Apollo, wykonuje on
swojg ostatnia ture (jako dodatkowa turg w grze).
Podczas punktowania na koniec gry tracisz 10 PZ za
kazda karte na rece powyzej siedmiu.
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PRZYGOTOWANIE

Przetasuj stos i potéz go na planszy, razem ze
specjalng koscia. Potdz dwie odkryte karty na kazdej
2 lokacji.

Kazdy gracz dobiera 5 kart. Nastepnie zyskaj losowa
karte Domu i 10 znacznikéw Wptywu w tym samym
kolorze. Potéz swoj znacznik Floty na polu 0 toru Floty.

KONIEC GRY
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wszystkie 3 ponizsze warunki lub jeden z graczy
spetni 2 spoérad nich:

* Gracz posiada 7 lub wigcej znacznikdw Helium

* Gracz posiada 7 lub wigcej znacznikdw Wptywu
na Instytucie

* Gracz osiagnat 7 lub dalsze pole na torze Floty

Zakoniczcie wykonywanie tur, kiedy kazdy gracz wykona
taka sama ilosc tur. Jesli w grze jest Apollo, wykonuje on
swoja ostatnia ture (jako dodatkowa turg w grze).
Podczas punktowania na koniec gry tracisz 10 PZ za
kazda karte na rece powyzej siedmiu.




OPIS TURY

W swojej turze wykonaj akcje PRZYWODZTWA lub ZWIADU.

PRZYWODZTWO: Zagraj karte z reki, ktadac ja
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PRZYGOTOWANIE

Przetasuj stos i potéz go na planszy, razem ze
specjalng koscia. Potdz dwie odkryte karty na kazdej
2 lokacji.

Kazdy gracz dobiera 5 kart. Nastepnie zyskaj losowa
karte Domu i 10 znacznikéw Wptywu w tym samym
kolorze. Potéz swoj znacznik Floty na polu 0 toru Floty.
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Gra sig konczy, kiedy gracze tacznie spetnia
wszystkie 3 ponizsze warunki lub jeden z graczy
spetni 2 spoérad nich:

* Gracz posiada 7 lub wigcej znacznikdw Helium
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na Instytucie
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taka sama ilosc tur. Jesli w grze jest Apollo, wykonuje on
swoja ostatnia ture (jako dodatkowa turg w grze).
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PRZYGOTOWANIE

Przetasuj stos i potéz go na planszy, razem ze
specjalng koscia. Potdz dwie odkryte karty na kazdej
2 lokacji.

Kazdy gracz dobiera 5 kart. Nastepnie zyskaj losowa
karte Domu i 10 znacznikéw Wptywu w tym samym
kolorze. Potéz swoj znacznik Floty na polu 0 toru Floty.

KONIEC GRY

Gra sig konczy, kiedy gracze tacznie spetnia
wszystkie 3 ponizsze warunki lub jeden z graczy
spetni 2 sposrad nich:

* Gracz posiada 7 lub wigcej znacznikdw Helium

o Gracz posiada 7 lub wiecej znacznikéw Wptywu
na Instytucie

* Gracz osiggnat 7 lub dalsze pole na torze Floty

Zakoniczcie wykonywanie tur, kiedy kazdy gracz wykona
taka sama ilosc tur. Jesli w grze jest Apollo, wykonuje on
swojg ostatnig ture (jako dodatkowa turg w grze).
Podczas punktowania na koniec gry tracisz 10 PZ za
kazda karte na rece powyzej siedmiu.




