Efekty na czarnym tle rozpatruje sie na koricu gry (podczas koricowego punktowania), natomiast efekty
na jasnoszarym tle dziataja natychmiast.

o i Karty projektow okreslaja liczbe punktéw zdobywanych
rzlg?(g?g: liczhg punktéw wskazana  pogczas koricowego punktowania, w zaleznoéc od liczhy
' kart danego typu, ktdre posiadasz. Niektdre karty projektow
Zdobadz wskazang liczbe punktéw za ~ Maja limit punktow, ktdrych nie mozna przekroczyc.
kazda karte laboratorium w swojej
Stacji Kosmicznej o odpowiadajacej  Karty projektéw s tajne i ujawnia sie je innym
specjalizaji. graczom dopiero na koricu gry.
ZdobadZ wskazang liczbe punktow za —
kazda karte laboratorium w swojej  SETE Przemek zdobywa 16 punktdw,
Stacji Kosmicznej z odpowiadajacej <N poniewaz posiada 5 kart projektu Instalacja
Agencji Kosmicznej. B2 na Marsie. Te samg liczbe punktdw zdobythy

3 . . jwniez, majac tylko 4 takie karty.
ZdobadzZ 1 punkt za kazd3 posiadang AR B

karte projektu.

ZdobadZ wskazang liczhe punktéw
za te karte oraz wszystkie inne karty
laboratoriow w tym samym rzedzie
o odpowiadajacej specjalizacji.

—&-Po wytoieniu tej-karty:dobierz
natychmiast karte projektu. sTems Badania Egzoplanet:

%  Na koniec gry zdobadz 1, 2 lub 3 punkty za
kazdego pilota w swojej Stacji Kosmicznej (za

kazda karte laboratorium z symbolem pilota).

Jesli wytozysz naukowca pod tym
modutem, dobierz 2 karty projektow,
nie pokazuj ich innym graczom. Wybhierz
i zatrzymaj jedng z nich, a druga potéz
na spod talii kart projektow. ol  Instalacje na Marsie:

00

Fotografia Supernowej:

a0
Dobierz karte projektu, nie pokazujac

jej innym graczom. X3 Budowa Teleskopu na Ksiezycu:

Jesli wytozysz mechanika pod tym
modutem, zdobadZ 3 punkty podczas
koricowego punktowania.

Jesli wytozysz medyka pod tym
modutem, dobierz karte laboratorium
z talii, nie pokazujac jej innym graczom.

Na koniec gry zdobadz 1 punkt za kazda
karte laboratorium w swojej Stacji
z odpowiadajacej Agencji Kosmicznej.

8's

Dobierz karte laboratorium z wierzchu
talii, nie pokazujac jej innym graczom.

== TRYB SOUO = 0statni 0Odkrywca

Wuyrusz na samotna eksploracje kosmosu. Bedziesz zdany tylko na siebie. Rozgrywka przehiega
inaczej, a twoim celem jest osiggniecie jak najwyzszego wyniku. No bo kto, jak nie ty?

Przygotowanie jest takie samo jak w grze
wieloosohowej, z wyjatkiem rozmieszczenia modutéw
oraz ptytek celdw.

Umies¢ przed soba 3 moduty wraz z ich ptytkami celow.
Po umieszczeniu trzeciej ptytki celu dodaj kolejne 3
moduty i ptytki celéw nad poprzednimi, jak pokazano
na ilustracji. tacznie bedziesz miec 17 pol laboratoridw.
Innymi stowy, zarzadzasz naprawde duz3 Stacja Kosmiczna.

Padobnie jak w grze wieloosohowej, tryh solo sktada sie z serii tur, w ktdrych musisz wybrac jedna z trzech mozliwych akgji.

Dohierz 3 karty laboratoridw i sposréd nich wez
wszystkie karty jednej Agencji Kosmicznej.

Wei wszystkie karty jednej Agencji Kosmicznej
2 Centrum Rekrutagji.

Wytdz karty lahoratoriéw z reki na odpowiednie pola

laboratoridw.

Przemek koriczy swoja ture. Dobiera
karte z talii laboratoridw, odkrywajac karte Ztotego Horyzontu.
Karta ta zostaje odrzucona razem ze wszystkimi kartami
Ztotego Horyzontu znajdujacymi sie w Centrum Rekrutacji.
Przemek moze rozpoczac nowa ture.

Gra koriczy sie natychmiast, gdy zajdzie cho¢ jedno z ponizszych zdarzen:

Musisz dobrac lub odrzuci¢ karte laboratorium z talii
laboratorium, a nie ma juz w niej zadnej karty i nie
mozesz tego zrobic.

Ukoriczysz 6 i ostatni cel.
Wuytozysz 17-t3 karte laboratorium.

Punkty liczysz tak samo jak w grze wieloosohowej, a nastepnie sprawdzasz swdj wynik na ponizszej skali:

Mniej niz 80: Eksploracja kosmosu wciaz pozostaje dla Ciebie 101-120: Cate $rodowisko naukowe méwi o twoich odkryciach.
tajemnica. Musisz wytrwac ... 121-150: Jestes legenda eksploracji kosmosu.

80-100: Twoje badania s3 obiecujace. Mniej snu, wiecej pracy Powyzej 150: Zrewolucjonizowates ludzkie rozumienie
i bedzie lepiej. Dziataj dalej. wszechswiata, ktdry nie ma juz dla ciebie tajemnic.

ainteresowanie badaniami kosmosu osiagneto wiasnie

apogeum. Na catym $wiecie powstajg dziesiatki, jak nie

setki, laboratoriéw kosmicznych, w ktérych naukowcy

maja jeden cel - jako pierwsi odkryc tajemnice wszechéwiata.
Uruchom wtasna Miedzynarodowa Stacje Kosmiczng! Rekrutuj
cztonkéw z czterech najwiekszych Agencji Kosmicznych, stwérz
swoj idealny zespot i realizuj najhardziej prestizowe projekty, jakie ma

do zaoferowania przestrzeri kosmiczna.

CorentinLebrat & JohannesGoupy - @ Weirdloop

12 ptytek 12 ptytek 24 karty 1 notes

4 Stacje Kosmiczne, kazda z 3 modutami: 5 o e ..
celow wzmocnien projektéw punktacji

60 kart laboratoridw
(15 kart z kazdej
Agencgji Kosmicznej)

srodkowy prawy
‘moddf T modut™

Potasujcie wszystkie 60 kart laboratoriéw i potdzcie talie zakryta na $rodku stotu

Obok talii pozostawcie puste miejsce zwane
Centrum Rekrutacji (=, ktére w trakcie gry
bedziecie zapetnia¢ kartami laboratoridw.

centrum n im\(é i@\
H resrutacJadl - =X

Kazdy gracz buduje swoja Stacje Kosmiczna
z 3 modutéw [, zostawiajac pomiedzy
modutami wystarczajaco duzo miejsca by
zmiesci¢ karte laboratorium.

Dziesie¢ pustych miejsc wokét modutéw Stacji
Kosmicznych to tzw. pola laboratoryjne

Kazdy z was dobiera 3 ptytki celw, a nastepnie
kazdg z nich umieszcza odkryta w wybranym
przez siehie module

Przetasujcie wszystkie karty projektow i odtéicie
je zakryte

Podzielcie ptytki wzmocnieri na 3 stosy: moduty lewe, sSrodkowe i prawe. Kazdy stos potézcie odkryty, uktadajac
ptytki od najwyzszej wartosci na gérze do najnizszej na dole

Losowo wyhierzcie pierwszego gracza. Jestescie gotowi rozpoczat rozgrywke!




Wykonujecie swoje tury naprzemiennie (rozpoczynajac
od pierwszego gracza zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara), az ktorys z was wytozy swoja dziesigta karte
laboratorium lub zrealizuje swoje wszystkie 3 cele.

W swojej turze musisz wybra¢ jedna z ponizszych akgji:

Dohierz 3 karty laboratoriéw i sposrdd nich wez
na swoja reke wszystkie karty nalezace do jednej
Agencji Kosmicznej.

=TSRl Pierwszy gracz musi wybrac te akcje, aby
rozpoczac gre.

Wei wszystkie karty nalezace do jednej Agencji
Kosmicznej z Centrum Rekrutacji.

Wytéz karty lahoratoriéw ze swojej reki na pola
i laboratoriéw twojej Stacji Kosmicznej.

HartyY 1LaboratoriIum

Kazda karta laboratorium ma 4 cechy;

o - CEEEA o' © 5 pan |
Aby zagrac te karte, musisz - iS85 o N
odrzucic z reki wskazang !
liczbe kart [0-3].

-] ASencJda
KOSmica2na:

Kazda karta laboraterium

jest przypisana do jednej

z 4 Agencji Kosmicznych

(Ztoty Horyzont

Czerwony Sputnik (&, Btekit Przysziosci €, lub
Eko-Orbita g, co obrazuje zardwno logo Agencji
Kosmicznej, jak rowniez kolor tfa tej karty.

(ol specaalLI2acJda: [EHELEE

laboratorium posiada jedna z 4 specjalizaji (pilot @,
naukowiec 5§, medyk %@ lub mechanik {3y)-

=l PUNHEACJA I ereHrt: NELGHTIH

karty punktowane sg na rézne sposoby [patrz str. 4).
Zamiast punktow niektore karty pozwalaja
natychmiast dobrac karte projektu.

|

Dobierz 3 karty z talii laboratoriéw i pokaz je wszystkim graczom
(np. wyktadajac je na stét). Wybierz Agencje Kosmiczna
widniejaca na co najmniej jednej z tych kart i dodaj do swojej
reki wszystkie karty sposrod wtasnie dobranych, ktdre
naleza do tej Agencji. (Gdy talia labaratoriow sie wyczerpie,
natychmiast potasuj stos kart odrzuconych, tworzac
nowg talie laboratariéw). Po dokenaniu wyboru karty
na rece s tajne i nie ujawnia sie ich innym graczom.
Pozostate karty, nalezace do innych Agencji Kosmicznych,
dodaj do Centrum Rekrutacji, grupujac je wg Agengji.
S to karty dostepne dla was wszystkich.

Monika odkrywa 3 karty laboratoriéw: 2

__ Ziotego Horyzontu oraz ] Biekitu Przysztosci, Zatrzymuje 2
karty Ztotego Horyzontu, a pozostata karte Bfekitu Przysztosci
umieszcza w Centrum Rekrutacji.

o

=

Z Centrum Rekrutacji wybierz jedng Agencje Kosmiczng i dodaj
to swojej reki wszystkie karty nalezace do tej Agendji.

W Centrum Rekrutacji znajduje sie 7 kart
labaratoridw: 3 Czerwone Sputniki, 2 Eko-Orbity, 1 Ztaty
Horyzont i 1 Biekit Przysztosci. Przemek mdgtby zabrac 3
karty Czerwonych Sputnikéw, ale wybiera 2 Eko-Orbity,
poniewa? lepiej pasuja do tego, ca sobie zaplanowat.

_ czy ukoriczytes cel._

Wytoz jedna lub wiecej kart laboratoriow na puste
pola laboratoriow w swojej Stacji Kosmicznej
pomiedzy jej modutami. Optac koszt kaidej z tych
kart, odrzucajac z reki liczbe kart laboratoriow réwna
wskazanemu kosztowi, na wspéliny stos kart odrzuconych.

[RI=X=TR¥=R Raz wytoZona karta laboratorium nigdy nie moze
zostac usunieta ani przeniesiona na inne pole. Kazde pole
laboratariéw moze zawierac tylko jedng karte.

waolnych
laboratoriéw, aby wytozyc karte o koszcie 3. Dodatkowo wykfada
karte o koszcie i za nig nie musi adrzucac Zadnej dodatkowej karty.

Za kazdym razem, gdy wytozysz karte laboratorium
i przed wytozeniem kolejnej, sprawdz:

czy karta daje natychmiastowy honus,
czy pole laboratorium daje bonus,

Po wytozeniu niektdre karty laboratoridw pozwalaja
natychmiast dobrac karte projektu. Pozostate karty
laboratoriow punktuja dopiero na koricu gry (patrz strona 4).

Pola laboratoriéw w gérnym i dolnym rzedzie twojej
Stacji moga zapewniac honusy.

Gdy wytozysz karte laboratorium nad modutem swojej
Stacji Kosmicznej, w gérnym rzedzie: natychmiast
dobierz tyle kart projektdw, ile wynosi koszt wtasnie
dotozonej karty laboratorium. Zatrzymaj jedna
z nich, a pozostate odtdz na spad talii projektow.

'f. og A ’
Monika wyktada karte laboratorium
0 koszcie 3 nad jednym z madutdéw swajej Stacji Kosmicznej.
Nastepnie dobiera 3 karty projektdw i zatrzymuje jedng
z nich, a pozostate odktada na spad talii prajektdw.

Gdy wytozysz karte laboratorium pod modutem

swojej Stacji Kosmicznej, w dolnym rzedzie:
jesli specjalizacja karty laboratorium pasuje do
specjalizacji na ptytce celu w module, mozesz
skorzystac z efektu przypisanego do tej ptytki celu.
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Monika wyktada karte laboratorium pod
prawym maodufem swajej Stacji Kosmicznej. Karta przedstawia
medyka, co pasuje do ptytki celu modufu. Efekt zostaje uruchomiony
i Monika dobiera karte labaratorium (patrz str. 4).

Cel zostaje ukoriczony, gdy przy module znajduja
sie trzy karty laboratoriow, odpowiadajace trzem
symbolom Agencji Kosmicznych widniejacych na
ptytce celu modutu. W takim przypadku natychmiast
wez ptytke wzmocnienia z wierzchu stosu
odpowiadajacego potozeniu modutu (lewy, Srodkowy

tub prawy)ipot6zja maplytre cetw, przgkrywajac—

symbole Agencji Kosmicznej.

Ptytki wzmocnieni punktuja na koricu gry, a pierwsza
ptytka z kazdego stosu daje jeszcze bonus (patrz str.4).

Przemek wyktada karte laboratorium Ztotego
Horyzontu obok swojego prawego modutu, co pozwala mu
zrealizowac cel (modut styka sie z 2 kartami Ztotego Horyzontu
i 1 kartg Eko-Orbity, ca jest zgodne z ptytka celu). Przemek jako
pierwszy ukoriczyt cel zwigzany z prawym madutem,
zdobywajgc tym samym 5-punktowa ptytke wzmocnienia,
ktdra dodatkowo pozwala mu dobrac jedng karte projektu.

Po wykonaniu akeji tura przechodzi na nastepnego
z graczy, zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Gra koriczy sie, gdy ktorekolwiek z was:

wytozy swoja 10. karte laboratorium, zapetniajac
wszystkie miejsca na te karty w swojej Stacji Kosmicznej,
iflub ukoriczy swdj 3. i ostatni cel.

Pozostali gracze moga nastepnie wytozy¢ dowolne
karty laboratoriow ze swojej reki, zgodnie z zasadami
gry - punkt 3 (wyktadanie kart laboratoriow).

Punktacja koiicowa:

Po zakoriczeniu gry obliczcie |~

swoje punkty w notesie punk- -
tacji. Punkty zdobywacie za

karty laboratoridw (", ptytki 3
wzmocnien(= oraz karty projektow

Gracz z najwyzsza liczhg punktow wygrywa. W przypadku
remisu wygrywa gracz, ktory ma wiecej kart projektow.
Jesli nadal jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.
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Prremck

Przemek podlicza punkty. WigkszoSt jego kart ma statg liczbe punktdw, jednak trzy ponizsze karty

punktuja w sposoh spegjalny:

€82 punkty za @) = 8 punktow. €: 1 punkt za Q) = 4 punkty. €Y : 3 punkty za @ w tym rzedzie = 9 punktdw.

Karty projektow punktuja nastepujaco:

(M 2 karty = 10 punktow. & : 2 karty = 2 punkty za kazda Q) = 8 punktow. (B 1 karta = 1 punkt. &gd: 1 punkt za

»

kazdg =2 punkty.
tacznie karty projektéw dajg 21 punktow.

PreyYsotouwsnie

== WANIant eadWwansowany
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Podczas przygotowania gry etrzymujecie tak, jak zwykle po 3 phytki celow. Zapoznajcie sie z nimi i wybierzcie 2,
ktare sohie zostawicie. Nastepnie przekazcie osobie polewej stronie pozastata wam ptytke celu.

Teraz tak; jak w wariancie podstawowym, umiescie po jednej ptytce celu w kazdym ze:swoich trzech modutow.




