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Karciana gra planszowa
o wspotczesnym podboju kosmosu

Witacz sie do emocjonujgcego, niezwykle szybkiego wyscigu ku nowym granicom - teraz w kosmosie!
Zapraszamy do konfrontacyjnej gry opartej na mechanice budowania talii. W czasie rozgrywki skupisz
sie na taktycznym planowaniu i bedziesz musiat podejmowaé wiele szybkich decyzji. Rozgrywka
w Rocketmen daje poczucie byciajednym z lideréw technologicznego wyscigu w przestrzeni kosmicznej
nagradzanego stawg i chwatg.. Od Twoich umiejetnosci zarzadzania oraz smiatoSci Twojej wizji zalezy,
w jaki sposo6b osiggniesz zamierzone cele i doprowadzisz ludzkos¢ na Czerwonga Planete.

Gracze bedgzdobywac punkty zwyciestwa za pomysinie przeprowadzone misje naorhicie okotoziemskiej,
Ksiezycu i Marsie. Dodatkowo bedg zdobywac premie, dzieki ktérym tatwiej bedzie mozna wykonywaé
kolejne misje.
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Plansze
1 plansza gry
4 planszetki graczy w czterech réznych kolorach (biaty, ’ —

czerwony, z6ity i niebieski) Znacznik Pierwszego  Znacznik  Znacznik  Znacznik
Gracza/Rakiety Al Rakiety.  Ksiezyca Marsa

Elementy
24 znaczniki Misji w czterech kolorach (po 6 na gracza) Karty
Karty akciji:
WV @ i Q g 48 kart Misji w czterech réznych kolorach

(po 12 na gracza)

« 23 karty Zasobdw (w kolorze morskim) i 20
kart Zasobow (w kolorze rézowym)

+ 15 kart Silnikéw (5 z kazdego rodzaju)

* 12 kart Zagrozen (4 z kazdego rodzaju)

4 znaczniki Punktéw Zwyciestwa

vOSO

12 dwustronnych znacznikdw Osiggnie¢ (Punkty Ra-
kiet) w czterech réznych kolorach (po 3 na gracza)

24 dwustronne znaczniki Osiggniec¢
w czterech rdznych kolorach (po 6 na gracza)

S Ay 18kart 12 kart Celow 7 Kart
: Powodzenia Osobistych - Wariantéw gry - gry solo
@ & Misji

10 kart
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Graczom, ktorzy nie sg zaznajomieni z grami opartymi na mechanizmie budowania talii
(deck-building), proponujemy rozegranie kilku partii w uproszczong wersje gry, ktéra na-
zwalismy "Bitwa o Ziemie". Jej zasady znajduja sie na stronie 15.

Umies¢ plansze na stole.

2 W zaleznosci od liczby graczy moze by¢ konieczne usunigcie nie-
ktorych kart; 4 graczy - nie usuwaj zadnych kart; 3-graczy = usun
wszystkie karty oznaczone ikona @; 2 graczy - usun wszystkie karty
oznaczone ikonami © i @. 1 gracz - zasady rozgrywki jednoosobowej
znajduja sie na stronie 13. Oznaczenie liczby

graczy znajduje sie w lewym dolnym rogu karty: e

' Potasowang talie kart Powodzenia Misji umies¢
zakrytg na planszy (awersem do dotu).
4 Rozdziel wszystkie karty Akcji na oddzielne talie, jak pokazano
ponizej:

Silniki Zasoby Zagrozenia Misje

’ Rozdziel karty Silnikow zgodnie z rodzajem na 3 talie (2(4), 3(4), 4(h)

i umies¢ odkryte na planszy na oznaczonych miejscach (awersem do gory).
Rozdziel karty Zasobow na 2 talie - jedng z kolorem morskim, a drugg z rézowym.
Karty Zagrozen oznaczone ikong @ wtasuj do morskiej talii Zasobdw, a pozostate karty
Zagrozen do rdzowej talii Zasobow. Talie r6zowg umies¢ zakryta (awersem do dotu) na
wyznaczonym miejscu na planszy, a na niej pot6z talie morska. W ten sposéb powstanie jedna,
duza talia Zasobow.
Dobierz 6 kart z talii Zasobéw i umie$é je odkryte na Rynku (awersem do gory).
Umies¢ znaczniki Ksiezyca i Marsa na odpowiednich miejscach na planszy.
10 Kazdy z graczy dobiera w wybranym kolorze (biaty, czerwony, zétty albo niebieski):
planszetke gracza, 12 kart Misji, 6 znacznikéw Misji,
6 znacznikéw Osiagniec oraz 3 znaczniki Punktéw Rakiet.
14 Potasuj swoje 12 kart Misji iiumiescic je zakryte na swojej planszetce w Centrum Dowodzenia,
a nastepnie dobierz 6 z nich , tworzac w ten sposob swojg startowa reke.
Umies¢ znaczniki Punktéw Zwyciestwa na polu “0” toru Punktéw Zwyciestwa.
Potasuj karty Celéw Osobistych i rozdaj po 2 karty kazdemu graczowi. Nie pokazuj swoich Celéw innym
graczom. Reszte kart odt6z bez ogladania do pudetka. Nie bedg uzywane podczas tej rozgrywki.
Wybierzcie pierwszego gracza. Otrzymuje on znacznik Pierwszego Gracza. Pierwszy Gracz nie zmienia
sie podczas gry i nie ma zadnej specjalnej roli.
t Umies¢ znacznik Rakiety na torze Misji na polu oznaczonym “0".

Miejsce na karty Wariantéw-(strona 4) i karty rozgrywki jednoosobowej (strona 13).

Teraz jestes gotowy, aby rozpoczaé swéj wyscig ku gwiazdom!
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Karty Akgcji

Kazda karta akcji-w gornej czesci posiada nastepujace informacje: ’ Komponent, ‘ nazwa karty oraz ‘ typ karty. Kompo-
nentéw uzywa sie do ptacenia za nowe karty, za umieszczanie kart na Stanowisku startowym oraz aby utatwi¢ start swaich rakiet. Kom-

ponentami sg: Pienigdze (($10) (§20) (30), Punkty Rakiet (), Komputery (), Kompozyty (&), Biotechnologia (X)) i Nauka ().
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Karty Zasobdw, Silnikéw i Zagrozen posiadajg dodatkowe infor-
macje na dole: koszt karty, jej efekt oraz ozna-
czenie liczby graczy. Koszt wskazuje, ile Komponentéw nalezy
wydac, aby kupi¢ dang karte z Rynku.

Zasoby

Na kartach Zasobéw mozesz znalez¢ efekty oraz sposéb ich

dziatania i aktywaciji:
ODRZUC: Mozesz uzyé tej karty, aby skorzystac z jej Kompo-
nentéw albo efektu (nie mozesz wykorzystac obu).
STANOWISKO STARTOWE: Mozesz uzy¢ efektu tej karty tylko,
jesli ta karta znajduje sie na Stanowisku startowym. Te karty
sg dodatkowo oznaczone symbolem “®". W innym wypadku
mozesz uzy¢ tej karty dla jej Komponentéw.
W MOMENCIE ZAPLATY: Mozesz uzy¢ efektu tej karty, kiedy
uzywasz jej Komponentéw do ptacenia za nowe karty (jako ak-
cje Odrzucenie Karty) albo uzywasz jej do ptacenia, zeby umie-
$ci¢ karte na Planie Misji lub na Stanowisku startowym (jako
akcje Umieszczenie karty na Planie Misji i/lub Stanowisku star-
towym). Mozesz uzy¢ Komponentéw tej karty oraz jej efektu.

Na niektdrych kartach znajduje sie napis TRWALY. Jest to pa-

sywny efekt karty pozwalajacy nie odrzucac jej ze Stanowiska

startowego po ukoriczeniu Misji.

Zagrozenia
Karty te pokazujg zagrozenia, przed jakimi stajemy jako ludz-

kos¢. Sa to: /2 Pandemie, Zmiany klimatyczne oraz
Uderzenia asteroid. Walka z tymi zagrozeniami nie jest tania,

Warianty gry

ale kazde z nich przyniesie ci 2 Punkty Zwyciestwa na koniec
rozgrywki. Ikony w gornej czesci tych kart nie s3 Komponenta-
mi. S3 one jedynie oznaczeniami rodzaju zagrozenia.

Koszt kart Zagrozen wzrasta podczas rozgrywki dla kazdego
z graczy osobno. Jesli‘ktorys z graczy osiagnie lub przekroczy
poziom wskazany na torze Punktacji, to musi uisci¢ dodatkowa
optate za kazdg karte Zagrozenia, jakg chce naby¢. Aby o tym
pamietac, kazda karta Zagrozenia ma dodatkowe oznaczenie
+/\ przy swoim koszcie. Koszty /\ na torze Punktacii nie ku-
mulujg sie. Dodatkowy koszt to ten widniejgcy przy najwyzszym
/\, ktéry osiggnates.

Przyktad: Jezeli ktorys z graczy osiagnie 7 PZ i zechce kupic karte
ZagroZenia Pandemia, poza zwykfym kosztem $50 musi dodatkowo
zapfacic $10.

Silniki

Na karcie Silnika jest napis LIMIT. Oznacza to, ze mozesz kupi¢
tylko 1 karte Silnika na ture.

Zlota zasada
Jesli tekst na karcie stoi w sprzecznosci z zasadami niniejszej
instrukcji, karta zawsze ma pierwszenstwo.

Jezeli juz poznasz gre i bedziesz chciat zwiekszy¢ réznorodnos¢ rozgrywki, to skorzystaj z kart Wariantow. Modyfikuja one
niektdre z zasad gry oraz sposéb punktacji. W przypadku dodatkowej punktacii, jesli gracze remisujg, to wszyscy oni otrzy-
muja petng pule dodatkowych punktéw. Jezeli chcesz skorzysta¢ z tych kart, to na poczatku gry dobierz 2 z nich i umiesé je

w odpowiednim miejscu na planszy gtéwnej.




Cel i Lokacja

quzewystepula‘rrzyCeIe Orbita okotoziemska @,Ksiezyc

@ oraz Mars ‘ Kazdy z tych Celéw zawiera kilka réznych
Lokacji, sposrod nastepujacych 7 typow: Satehta@ Statek
kosmiczny (), Gwiezdny hotel . Stocznia orbitalna @k
StaCJa kosmlczna . Gornictwo kosmiczne oraz Baza
. Niektére z Lokacji wystepujg na wiecej niz jednym Celu.
chzme w.grze wystepuje 12 Lokacji: 5 na Orbicie okotoziem-
skiej, 4 na Ksiezycu i 3 na Marsie.

Karty odkryte i zakryte

Jezeli kiedykolwiek w trakcie gry karty lezg odkryte (awersem
do gory), to gracze moga je swobodnie przegladac (nawet, jeze-
li to karty twoich przeciwnikéw).

Jezeli kiedykolwiek w trakcie gry karty lezg zakryte (awersem
do dotu), to nikt nie moze ich przegladac.

Planszetka gracza
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Kazdy gracz posiada swoja planszetke.
Mozna na niej wyrdzni¢ nastepujace obszary:

‘ Osiagniecia (znaczniki) - Za kazda pomysInie zakon-
czong Misje otrzymasz znacznik Osiggniecia. Rodzaj
Osiagniecia, ktdry otrzymasz jest widoczny w prawym
dolnym rogu kazdej karty Misji.
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Punkty Rakiet oraz Limit kart na rece +1
kumulujg sie.
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Pienigdze daja Ci $20, a Nauka jeden z Kom-
ponentéw () albo (£) albo (X)). Kazdy ze
znacznikéw Osiggnie¢ moze zostac uzyty tyl-
ko raz podczas jednej tury (po uzyciu odwrdé

taki znacznik na szarg strone

‘ Centrum Dowodzenia - Talia twoich kart z ktorej
bedziesz dobiera¢ karty na reke.
Karty umieszcza sig tutaj zakryte.

’ Reka - Na poczatku limit kart na twojej rece to 6, ale
w trakcie rozgrywki moze ulec zmianie.

‘ Plan Misji — To miejsce na jedng z twoich kart Misji.
Aby umiescic tutaj karte musisz zaptacic¢ $10. Karty
umieszcza sie tutaj odkryte.

‘ Stanowisko startowe - To miejsce, gdzie bedzie
konstruowana twoja Rakieta. Aby umiescic tutaj karte,
musisz zaptaci¢ $10. Karty umieszcza sie tutaj odkryte.

’ Obszar Gry - Wszystkie karty, ktére zagrywasz lub odrzu-
casz podczas twojej tury trafiaja tutaj (za wyjatkiem kart
usunietych z gry lub zagranych na Stanowisko startowe).
Jezeli zagrywasz karte z reki, od razu umies¢ jg na swoim
Obszarze Gry. Jezeli odrzucasz karte z reki, Stanowiska
startowego albo Planu Misji, to od razu umies¢ jg na swoim
Obszarze Gry. Karty umieszcza sie tutaj odkryte. Na ko-
niec twojej tury umies¢ wszystkie karty z twojego Obszaru
Gry w Magazynie (nigdy nie réb tego w trakcie tWojej tury!).

' Ztomowisko - To miejsce, gdzie bedziesz umieszczaé
karty, ktore na state usuwasz z rozgrywki. Kazdy z graczy
ma wiasne Ztomowisko. Niektdre z kart na Ztomowisku
moga mie¢ dziatajace efekty oraz moga dawac dodatko-
we Punkty Zwycigstwa. Ztomowisko nie ma zadnego wy-

'\- -na Ztomowisku od pozostaiych kart w grze (te odrzucone

’ Magazyn - Tutaj znajdujg sie wszystkie twoje zagrane ' ~ mozesz umieszczaé W miejscu oznaczonym literg

karty Karty umleszcza SIe tutaj odkryte Ry
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* znaczonego miejsca, wazne jest aby odseparowaé karty
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Zaczynajac od- Pierwszego Gracza, wszyscy beda wyko-
nywac -swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
W swojej turze mozesz wykona¢ dowolng liczbe akcji-w do-
wolnej kolejnosci.

Dostepne Akcje:

Zakup kart z Rynku.

Umieszczenie kart na Planie Misji i/lub Stanowisku star-
towym.

Odrzucenie kart.

Wystrzelenie Misji:

Po wykonaniu wszystkich swoich akcji mozesz (ale nie mu-
sisz) Wystrzeli¢ Misje w kosmos. Mozesz to zrobic tylko raz
w swojej turze, a po Wystrzeleniu Misji twoja tura koriczy sie.
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Koniec tury gracza

Przesun wszystkie karty z Obszaru Gry do-Magazynu (jezeli
masz wiecej kart na rece niz wynosi twoj limit, odrzu¢ nad-
miarowe karty do Magazynu). Dobierz na reke karty z Cen-
trum Dowodzenia az do twojego limitu (poczatkowo 6, ale
moze ulec zmianie podezas rozgrywki).

Jezeli w Centrum Dowodzenia nie ma wystarczajacej liczby
kart, ktére mozesz dobraé, to przetasuj Magazyn i utworz
nowa talie-kart Centrum Dowodzenia, a nastepnie dobierz
karty. Jezeli nadal nie ma wystarczajacej liczby kart do do-
bierania, to nie dobierasz juz zadnych dodatkowych kart.

Odwro¢ wszystkie wykorzystane znaczniki Osiggnie¢ na ich
aktywng strone (kolorem do gory).

Procedura zakornczenia gry rozpoczyna sie:

jezeli ktérykolwiek z graczy osiagnie lub przekroczy wyma-
gany poziom Punktéw Zwyciestwa (18 przy czterech gra-
czach, 21 przy trzech i 23 przy dwéch) lub

jezeli ktorykolwiek z graczy zakoriczy z powodzeniem swojg
6. misje, a na kazdym z Celéw (Orbita okotoziemska
Ksiezyc @ oraz Mars @) bedzie przynajmniej 1 znacznik
dowolnego gracza, lub

jezeli wszyscy gracze zakoriczg z powodzeniem wszystkie
swoje Misje.

Aktualna runda rozgrywana jest do korica, a nastepnie nalezy
policzy¢ dodatkowe Punkty Zwyciestwa.

Na koniec gry dodajcie dodatkowe
Punkty Zwyciestwa za:

karty Zagrozen - kazda posiadana karta warta jest 2 Punkty
Zwyciestwa, nawet jesli zostata usunieta na Ztomowisko;

zdobyte znaczniki 9 i ‘ (kazdy z nich wart jest 1
. )

Punkt Zwyciestwa);

wybrang karte Celéw Osobistych. Otrzymujesz Punkty Zwy-
ciestwa tylko z jednej z tych kart (wybierz jedng i zignoruj
druga);

karty Wariantow (zgodnie z opisem na danej karcie; kom-
ponenty z kart na Ztomowisku réwniez licza sie na poczet
tej punktacji).

Gracz z najwyzszym wynikiem zostaje zwyciezca.

W przypadku remisu zwyciezcg zostaje gracz, ktérego zreali-
zowana Misja jest na najdalszym i najwyzej punktowanym polu
(Baza na Marsie > Gérnictwo kosmiczne > Statek kosmiczny
na Marsie > Baza na Ksiezycu > itd.). Jezeli nadal jest remis,
zwyciezcg zostaje gracz, ktory wypetnit wiecej Misji.

Jeslii to nie wytoni zwyciezcy, tacy gracze dzielg sie wygrana.
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Zakup kart z Rynku

Wyhierz 1 lub wiecej kart z Rynku, ktére chcesz kupi¢ 71 -
Zapta¢ zaznaczony koszt, uzywajac Kart z reki oraz znacz-
nikow OS|qgn|ec 2 ©. Jezeli uzywasz karty lub- znacznika
Naukl traktuj o jak jeden: z trzech. Komponentow
albo @ albo ). Jezeli na karcie koszt okreslony
to mozesz do optacenia uzy¢ dowolnego

jest symbolem
@, albo ).

ztrzech Komponentow ) albo

Jezeli do -zakupu karty - uzyjesz - znacznika- Osiagniecia
B8 B0 E. to odwrdé go (na szarg
strone). Nie mozesz juz uzy¢ tego znacznika w tej turze (ale nie
odrzucaj go).

Umie$¢ whasnie zakupiong karte (razem z kartami uzytymi do
jej zakupu) na swoim Obszarze Gry 73 °.

Jezeli karta uzyta do zakupu ma wiecej niz jeden Komponent,
mozesz uzyé wszystkich Komponentow z tej karty do zakupu
nowych kart. Przy zakupie nowych kart mozesz uzy¢ Kompo-

nentéw z dowolnej liczby kart i znacznikdw Osiggnie¢. Nie
otrzymujesz reszty.

Kiedy kupujesz karty albo umieszczasz je -na Planie Misji
i/lub Stanowisku startowym, i uzywasz karty z efektem W MO-
MENCIE ZAPLATY, nie musisz uzywac tego efektu natychmiast,
mozesz z niego skorzysta¢ w dowolnym momencie przed za-
koriczeniem swojej tury. Uzycie efektu z tej karty nie jest obo-
wigzkowe.

Za kazdym razem gdy kupisz karte z Rynku, od razu go uzupet-
nij, doktadajgc nowa karte w jej miejsce. Mozesz kupi¢ dowolna
liczbe kart z Rynku.

Mozesz kupic tylko 1 karte Silnika z z napisem LIMIT (niezalez-
nie od typu) podczas swojej tury.

Pienigdze z jednej karty lub-znacznika moga byé wydane
wylacznie na zakup nowych kart albo umieszczenie kart na
Planie Misji i/lub Stanowisku startowym. Kupno kart i umiesz-
czanie kart na Planie Misji i/lub Stanowisku startowym to 2
niezalezne akcje.

f.‘zerwony gracz kupuje karte B ata 1

Koszt karty too$30 (mszcza go, uzywajac kart Gdrnictwo kosmiczne,
'~Satehta i Gwiezdny hotel) oraz (p?ac: karta Statku kosm:cznego) 2. Wszystkle te karty (chzme z wlasme =
‘odktada do swojego - -




Umieszczenie kart na Planie Mis;ji i/lub
Stanowisku startowym

Mozesz umiesci¢ 1 ze swoich kart Misji na Planie Misji 1 "na
swojej planszetce. Na Planie ‘Misji-w danym momencie moze
znajdowac sie doktadnie 1 karta Misji.

WAZNE: Jezeli nie masz zadnej karty Misji na Planie
Misji, to nie mozesz umieszcza¢ zadnych kart na Sta-
nowisku startowym.

Karty Mis;ji

Kazdy z graczy zaczy-
na-«gre z 12 kartami
Misji w swoim kolorze.

. Statek kosmiczny \

Kazda karta Misji za-
wiera nastepujgce. in-
formacje: Cel, jaki moze
obraé ta Misja 3X%; ile
Punktéw  Rakiet
potrzeba,  Zeby ~ moc
ja Wystrzelic; ile kart
Powodzenia Misji moZesz dobra¢ podczas lotu *;
na jakg Lokacje moZesz wysta¢ Misje (ten symbol
odpowiada symbolowi na planszy); jaki znacznik Osig-
gniecia zdobedziesz 8%, jezeli dana Misja zakoriczy sie
powodzeniem.

Aby umiesci¢ karte na Planie Misji i/lub Stanowisku startowym,
musisz zaptaci¢ $10.

WAZNE: Karty, ktére posiadajg warto$é pieniezng, mogg byé
wykorzystane do optacenia kosztu ich-umieszczenia (innymi
stowy, ptacg same za siebie).

Mozesz uzyé pieniedzy z 1 karty lub.znacznika, aby umiesci¢
wiecej niz 1 karte na Planie Misji i/lub Stanowisku startowym.

W momencie umieszczenia karty Misji na Planie Misji nie mu-
sisz okreslaé od razu Celu, musisz to zrobié dopiero w-momen-
cie Wystrzelenia Misji. Komponenty z kart Misji na-Planie Misji
nie-‘moga by¢ uzyte podczas Wystrzelenia Misji. Tylko Kompo-
nenty z kart na twoim Stanowisku startowym moga by¢ do tego
wykorzystane.

Tylko “jezeli -posiadasz “karte Misji na Planie_Misji, mozesz
umieszczaé karty na Stanowisku startowym- -2 . W ten spo-
s6b konstruujesz swojg Rakiete, aby mogta spetni¢ wymagania
pozwalajace na Wystrzelenie Misji.

Karty na Stanowisku startowym, ktorych Komponent odpowia-
da konkretnemu Celowi, wspomoga twoja Misje. To oznacza, ze
po jej Wystrzeleniu przesuniesz znacznik Rakiety na Torze Misji:

=@°:®= ﬁ,:é.

Na Stanowisku startowym nie mog3 sie znajdowac:
karty, na ktérych nie ma zadnych Komponentéw lub jedynym
Komponentem sg Pienigdze;
wiecej niz jedna kopia kart Zasobéw o tej samej nazwie
(jezeli w dowolnym momencie zostanie umieszczona karta
Zasohow o tej samej nazwie na Stanowisku startowym, na-
tychmiast musisz usung¢ jedna z nich).
Nie ma ograniczen co do liczby kart, ktére mogg znajdowacé sie
na twoim Stanowisku startowym.
llustracje na kartach Misji w zaden sposob nie obliguja cie do
wystania Misji do konkretnego Celu.

Odrzucanie kart

Mozesz odrzuci¢ dowolng liczbe kart ze swojej reki lub ze Sta-
nowiska startowego na Obszar Gry. Mozesz takze odrzuci¢
karte Misji z Planu Misji, ale wtedy musisz rowniez odrzuci¢
wszystkie karty ze Stanowiska startowego.

Przyktad:

Czerwony gracz zdecydowat sie
Wystrzeli¢ Satelite. Umieszcza wiec
karte Satelity ze swojej reki na swoim
Planie Misji (jako ze karta Satelita
posiada Komponent , oznacza to,
Ze placi sama za siebie) ' 1 .
Nastepnie umieszcza karte Big Data
na swoim Stanowisku startowym
(ktora rowniez pfaci za siebie) 2 .
Chciatby takze umiescic¢ tam karte
Bazy z({fi), ale poniewaz karta ta nie
ma Zadnej wartosci pienieznej, musi
za nig zapfacic, do czego uzywa karty
Gwiezdnego hotelu 3 .
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YSTRZELEN

ENIEMISJI

A

Aby przeprowadzic¢ akcje Wystrzelenia Misji, wykonaj ponizsze

kroki:

1. Zadeklaruj akcje Wystrzelenia Misji i upewnij sie, ze znacz-
nik Rakiety znaiduje sie na torze Misji na polu “0”.

2. Wybierz Cel (29, @, @) i umiesc na nim swéj znacznik
gracza. Z toru Misji-odczytasz, ile pdl musisz. przeby¢, aby
dotrze¢ do wybranego Celu &=8, @ =10, @-=13 (ewen-
tualna nadwyzka uzyskana w trakcie lotu nie ma znaczenia).

WAZNE: Mozesz Wystrzelié tylko jedng Misje do kazdej z Lo-
kacji. Oznacza to, Ze jezeli posiadasz juz Satelite na Orbicie
okotoziemskiej, to nie mozesz Wystrzeli¢ tam kolejnego Sateli-
ty, ale nadal mozesz Wystrzeli¢ Satelite na Ksigzyc.

Podczas lotu nie mozesz zagrywac zadnych kart z twojej reki,
mozesz korzystac jedynie z kart znajdujacych sie juz na Stano-
wisku startowym.

3. Zsumuj wszystkie Punkty Rakiet na twoim Stanowisku starto-
wym oraz Punkty Rakiet z Osiggnie¢. Mozesz takze uzy¢ dowol-
nego efektu z kart na-twoim Stanowisku startowym oznaczonych
PODCZAS STARTU. Suma Punktéw Rakiet musi by¢ réwna lub
wyzsza nhiz wymaga tego karta Misji_na twoim Planie Misji (war-
tos¢ te znajdziesz na karcie Mis;ji * oraz na planszy. Jest ona
rézna dla kazdej Lokacii). Jezeli obliczona warto$¢ Punktéw Ra-
kiet jest nizsza niz wymagana, to Wystrzelenie sie nie powiodto
i natychmiast koriczysz ture.

Przyktad:

Satelita wymaga 2 Punktow Rakiet,

aby wystartowac na Orbite okotoziemska
i 3 Punktow Rakiet, jezeli miatby by¢
wystrzelony na Ksiezyc.

Satelita

4. Przesun znacznik Rakiety na Torze Mis;ji
w strone wybranego Celu o 1 pole za kazdy
symbol Komponentu na kartach na twoim
Stanowisku startowym oraz kazdy niewy-
korzystany znacznik Osiggniecia na twojej planszetce, ktory
jest zgodny z symbolem Celu.

Jezeli lecisz na , przesun znacznik Rakiety o 1 pole za
kazdy , jezeli twoim celem jest @ , przesun znacznik Ra-
kiety o 1 pole za kazdy @ a jesli podrézujesz na @, przesun
znacznik Rakiety o 1 pole za kazdy (%)

Mozesz uzy¢ dowolnego efektu z kart na twoim Stanowisku star-
towym oznaczonych ® z napisem podczas startu. Jezeli kar-
ta posiada Komponent; ktéry pozwala Ci przemiesci¢ znacznik
Rakiety, a efekt karty wymaga jej odrzucenia, to nie tracisz juz

@ 2200
® 304
&)

- uzyskanego postepu wynikajacego z Komponentu na tej karcie.

5. Potasuj stos kart Powodzenia Misji.
6. Dobieraj karty Powodzenia Misji pojedynczo i przemieszczaj

znacznik Rakiety o tyle pdl na torze Misji, ile wskazuje dobrana - -

karta ’ . Po kazdej dobranej karcie Powo-
dzenia Misji mozesz uzy¢ efektu z kart na
Stanowisku startowym (np.: Wielozadaniowy
kombinezon - kosmiczny). Talia kart Powo-
dzenia Misji sktada sie z 18 kart, a rozklad
wartosci na kartach jest nastepujacy: 1x@, 4x, 6x, 5x,
ZX@. Na kartach Misji oraz na planszy znajduije sie informacja,
ile kart Powodzenia Misji mozesz dobra¢ podczas Wystrzelenia
Misji ’ W zaleznosci od tego, gdzie znajduje sie Cel twojej
Misji, mozesz dobra¢ nastepujgca liczbe kart Powodzenia Misji:

&8 <2 @8

Ziemia Ksiezyc Mars

Twoja misja moze zakonczyc sie na jeden z trzech sposobow:

a) Przerwanie: Po dobraniu kazdej (précz ostatniej) karty Po-
wodzenia Misji, mozesz anulowac te prébe. Jezeli sie na to
zdecydujesz, musisz odrzuci¢ tyle kart ze swojego Stanowi-
ska startowego, ile kart Powodzenia Misji dobrate$ minus 1
(np. jezeli leciates na Orbite Ziemi i zdecydujesz sie przerwaé
Misje po dobraniu 2 kart Powodzenia Misji, musisz odrzucic¢
1 karte ze Stanowiska startowego).

b) Niepowodzenie: Jesli dobrates maksymalng liczbe kart
Powodzenia Misji, a nadal nie udato ci sie osiggna¢ Celu, Mi-
sja kofczy sie niepowodzeniem i musisz odrzuci¢ wszystkie
karty z twojego Stanowiska startowego. Mozesz zostawic¢
lub odrzuci¢ karte Misji z Planu Misji.

c) Powodzenie: Jesli udato ci sie osiggnaé Cel (jezeli nie do-
brates jeszcze wszystkich kart Powodzenia Misji, nie musisz
juz tego rohic), usun karte Misji na Ztomowisko, dobierz odpo-
wiedni znacznik Osiggniecia i umies¢ go na swojej planszetce.
Nastepnie przesun swoj znacznik gracza z Celu na Lokacje, do
ktorej dotartes i zaznacz na torze Punktdw Zwyciestwa zdobyte
Punkty. Zauwaz, ze osoba, ktora pierwsza wypetni Misje w da-
nej Lokacji, otrzyma najwiecej Punktéw Zwyciestwa.

WSKAZOWKA: W momencie zakoriczenia swojej Misji mo-
zesz od razu przenies¢ wszystkie karty do twojego Magazynu
z pominieciem odktadania ich na Obszar Gry, aby usprawnic¢
proces czyszczenia na koniec twojej tury. Nalezy jednak pa-
mietac, ze ogolna zasada odktadania odrzuconych kart na
Obszar Gry nadal obowigzuije.

na Ksiezyc albo Marsa, otrzyma znacznik Ksiezyca albo
Marsa (to dodatkowy 1 Punkt Zwyciestwa na koniec gry
za kazdy taki znacznik).

Dodatkowo, kto jako pierwszy zakoriczy powodzeni%Misje

7. Twoja tura natychmiast sie konczy. Przesun zeton Rakiety na
pole“0” Toru Misji, a nastepnie dobierz karty z Centrum Dowo-
dzenia, aby uzupeinié reke.




Podczas poprzednich rund czerwony
gracz konstruowat Rakiete i teraz jest
gotowy, aby wystac swojego Satelite

na Orbite okofoziemska. Na Stano-
wisku startowym posiada 2 karty
z(®), wiec w momencie Wystrze-
lenia przesuwa znacznik Rakiety
0 2 pola na torze Misji. Nastep-
nie dobiera pierwszg karte
Powodzenia Misji i-okazuje sig,
Ze na karcie znajduje sie
Dzieki temu moze przesunac
znacznik Rakiety o 3 pola
w kierunku Celu.

Do Celu brakuje juz tylko 3
pol, wiec czerwony gracz
decyduje sie kontynuowac
lot i dobiera kolejng karte
- Powodzenia Misji. Nie-
"""" : Ve stety, wiasnie dobrana
karta wskazuje @ ;
wiec znacznik Rakiety
pozostaje w miejscu.

Przed czerwonym graczem trudna de-
cyzja. Czy przerwac Misje, czy podjaé
ryzyko i kontynuowac lot. Postana-
wia zaryzykowac i dobiera ostatnig
karte Powodzenia Misji. Udato
sie! Dobrana karta ma wartos¢
, CO Sprawia, Zze czerwonemu
graczowi udaje sie zakoriczy¢
Misje powodzeniem. Przesuwa
swaj znacznik Misji z Celu na
Lokacje Satelita na Orbicie
okotoziemskiej - . Dzieki
temu, Ze jest tam pierwszy,
otrzymuje 1 Punkt Zwycie-
stwa i zaznacza to na torze
Punktow Zwyciestwa.




ODRZUC:

Usu
Rieve: il

 Karte 2 Rynku za darmo.

iow E
Podczas startu, przesuf; Rakiete
o jecno pole na Torze Misi

ODRZUC:
Usuf te karte z gry,
anastepnie wez jedna

 karte 2 Rynku za darmo.

Dopalacz: Mozesz uzy¢ efektu-tej karty
w dowolnym momencie podczas swojej pr6-
by Wystrzelenia. Ponadto mozesz uzy¢ tego
efektu nawet po dobraniu ostatniej karty Po-
wodzenia Misji (zwykle po dobraniu ostatniej
karty Powodzenia Misji nie mozesz juz uzy-
wac efektow kart).

Laserowa tarcza planetarna: W swojej
turze, gdy masz te karte na rece, a na Ryn-
ku znajduje sie karta Zagrozenia Uderzenie
Asteroidy, mozesz odrzuci¢ Laserowg tarcze
planetarng na Ztomowisko i za darmo- umie-
$ci¢ karte Uderzenie Asteroidy na swoim Ob-
szarze Gry.

Kopia zapasowa: Po Wystrzeleniu efekt tej
karty pozwala ci przesuna¢ znacznik Rakiety
0 1 pole, niezaleznie od Celu, a ponadto jeze-
li Komponent na karcie zgadza sie z Celem,
mozesz przesuna¢ znacznik Rakiety o 1 do-
datkowe pole.

Leki nowej generacji: W swojej turze, gdy
masz te karte na rece, a na Rynku znajduje
sie karta Zagrozenie Pandemia, mozesz od-
rzucic¢ karte Leki nowej generacji na Ztomo-
wisko i za darmo umiesci¢ karte Pandemia
na swoim Obszarze Gry.

Planowanie szczegotowe: Podczas Wy-
strzelenia, gdy bedziesz miat dobraé swoja
pierwszg karte Powodzenia Misji, mozesz
odrzucié Planowanie szczego6towe i dobrac
3 karty z talii Powodzenia Misji. Jezeli to
zrobisz, wybierz 1 z dobranych 3 kart, bedzie
to twoja pierwsza karta Powodzenia Misji
(przesun znacznik Rakiety na torze Misji

0 wartosc jakq wskazuje ta karta). Pozostate 2 karty odrzu¢
(podczas tej proby nie mozesz juz. z nich skorzystac). Jezeli
twoja Misja zakonczy sie powodzeniem, odrzué na swoje-Zto-
mowisko karte Planowanie szczegdtowe.

of -]

W MOMENCIE ZAPLATY:
Uniesc 2 Rexi arte na Planie Misj
ilub Stanowisku startowym
2 damo,

' $30Q)
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Sktadowisko: - Komponenty na kartach
w. Sktadowisku nie wspomagajg twojego
Wystrzelenia i nie mozesz uzy¢ efektdw tych
kart. Mozesz natomiast korzysta¢ z Punktu
Rakiety, ktory jest na karcie Sktadowiska.

Internet: Efektu tej karty mozesz uzy¢ w mo-
mencie, gdy uzywasz jej do ptacenia zainng

- karte albo do umieszczenia karty na twoim

Stanowisku startowym (dziata ona réwniez,
gdy umiescisz karte Internet na Stanowisku
startowym). Karta pozwala ci za darmo umie-
$ci¢ taka karte na twoim Stanowisku starto-
wym w kazdym z tych przypadkéw.

Kontrakt rzadowy: Jezeli nie masz zad-
nych zakoriczonych powodzeniem Misji, ta
karta jest bezwartosciowa.




~ Szpiegostwo przemystowe: Ta karta
| staje sie doktadng kopia wybranej przez
ciebie karty. Oznacza to, ze mozesz ko-
| rzysta¢ z Komponentow i efektéw skopio-
el Wanej karty, tak jakby lezata ona u-Ciebie =
“=femns M na Stanowisku startowym. Jesli efekt wy-
T maga odrzucenia karty, musisz- odrzucié¢ -
- Szpiegostwo przemystowe.

Energetyka stoneczna: W swojej tu-

rze, gdy masz te karte na rece, a na Rynku

znajduje sie karta:Zagrozenia Zmiany kli-

- matyczne, mozesz odrzucic karte Energe-

| tyka stoneczna na Ztomowisko i za dar-

- mo umiesci¢ karte Zmiany klimatyczne
na swoim Obszarze Gry.

= N
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| ODRZUC: Usuh te karte 2ary,
a nastepnie wez jeana

Iarte z Rynku za dammo.

Akhfﬁulatory: Aby - méc skorzystaé
z efektu karty Akumulatory, najpierw. mu-
sisz odrzuci¢ inng karte na Ztomowisko.

Wielozadaniowy kombinezon ko-
smiczny: Od razu po dobraniu karty Po-
wodzenia Misji mozesz zdecydowaé, zeby
odrzuci¢ karte Wielozadaniowy kombine-
zon kosmiczny i witasnie -dobrang” karte
Powodzenia Misji (zignoruj. jakiekolwiek
wartosci na tej karcie), a nastepnie dobraé¢
now3 karte. Ta odrzucona karta Powodze-
nia Misji nie wlicza sie do limitu kart, ktére
mozesz dobrag, lecac do wybranego Celu.

2z
22 Swoje] Rekl 1Ub Magazynu,
a nastepnie dobierz jedna karte 2 all

Centrum Dowodzenia

jokies naste
obierz nowa karte Fowodzenia Misi

@ - Superkondensatory: Za _odrzuc_onq kar-
te Superkondensatory takze dobierasz 1
:" karte.

" ODRZUC: Oarzué superkondensatory
oraz dowolnglczbe kart 2 twoie Reki
a nastepnie dobierz jedna kartg
28 katda karte odrau
(wiczaac Superkondensatory).

Kombinezon ochronny: W czasie lotu,
gdy dobierzesz karte Powodzenia Misji
z @ mozesz odrzuci¢ karte Kombinezon
ochronny, aby potraktowac jq tak jak karte
Powodzenia Misjiz (2.

o :
S
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W grze dla jednego gracza bedziesz rywalizowat ze Sztuczng
Inteligencjg. Wybierz kolor twojego oponenta (uzyj tylko jego
znacznika Punktéw Zwyciestwa oraz znacznikéw Misji). Przy-
gotuj gre normalnie, ale z ponizszymi wyjgtkami ( ozna-
czenia punktéw ponizej odnoszg sie bezposrednio do punk-
tow w przygotowaniu gry na stronie 2):

2 Usuri z gry wszystkie karty oznaczone @ oraz @ ;
Wtasuj karty Zagrozen oznaczone @ do rézowego
stosu. Usun z gry pozostate karty Zagrozen.

i t Usun z.gry znaczniki i 6 .
un z gry karte Celu Osobistego o0znaczong @
Potasuj pozostate i dobierz jedng z nich. Na karcie
zaznaczone s3 twoje Cele, ktore musisz wypetnic.
Jesli nie wypetnisz ktoregokolwiek z tych celéw, au-
tomatycznie przegrasz gre.
WAZNE: Nie otrzymujesz zadnych dodatkowych PZ
wynikajgcych z tej karty Celu Osobistego na koniec gry.
Usun karty Wariantéw z gry.
23 Potasuj siedem kart do gry solo i umie$¢ je w poblizu
planszy.
24 Wybierz poziom trudnosci:

tatwy g Normalny ﬁ-}‘ﬁ*, Trudny E,ﬁ

Nie mozesz zmieni¢ -poziomu trudnos$ci podczas
rozgrywki. Poziom trudnosci okre$la, ktéry rzad na
kartach gry solo bedzie cie ohowigzywat podczas tej
rozgrywki.

Rozgrywka przebiega normalnie
Z ponizszymi wyjatkami:

1. Na poczatku swojej tury sprawdz czy Al ma-aktywna misje.
Jezeli nie, to wykonaj nastepujace kroki:

a) Dobierz wierzchnig karte ze stosu gry solo i umies¢ ja na
planszy gtéwnej w miejscu na karty Wariantéw gry-po lewej
stronie 71 ©. Wybrany wczes$niej poziom trudnosci powie ci,
jaki jest Cel Al 72" (€&, @, @)

b) Jezeli Al posiada juz znaczniki Misji na wszystkich Loka-
cjach.w wybranym Celu (np. ma Statek kosmiczny, Gérnic-
two kosmiczne i Baze na Marsie), dobierz kolejng karte, aby
Al miata wazny Cel (odrzu¢ wczesniej dobrane karty).

c) Umiesc znacznik Misji Al 72 na wybranym Celu, aby za-
znaczy¢ gdzie bedzie ona zmierzac.

d) Umies¢ znacznik Rakiety Al (rewers znacznika Pierw-
szego Gracza) na Torze Misji na polu, ktére wskazuje karta
gry solo 73 (np. na Latwym poziomie trudnosci Al wysyta
misje na Orbite okotoziemska, wiec umies¢ znacznik Rakie-
ty Al na polu 2).

e) Dobierz kolejna karte gry solo i tym razem umies¢ jg po
prawej stronie karty z Celem Al. Karta ta powie ci, do jakiej
Lokacji Al zamierza wysta¢ misje 74 °.

f) Tak jak w kroku b), jesli Al posiada juz wypetniong misje
w tej Lokacji, dobierz kolejng karte, aby Al miata misje, ktdra
moze wypeti¢ zgodnie z zasadami gry (odrzu¢ wczesniej
dobrane karty).

g) Przesun znacznik Rakiety Al o liczbe pél wskazang pod Lo-
kacja, ktora wiasnie dobrate$ 5 °.

h) Jezeli musisz dobrac kolejng karte ze stosu gry solo, ale
nie ma juz kart do dobierania, zbierz wszystkie odrzucone
wczesniej karty, potasuj je i dobierz nowa.

j_Statekkosmlczny 3 Rakteta Al
-Btartup z;po7a4( 3 i 5 -2*2)




Jezeli na poczatku twojej tury Al ma aktywna Misje, prze-
mie$¢ znacznik Rakiety Al o jedno pole w kierunku Celu
na Planszy gry. Jezeli Al osiagnie Cel, postepuj tak jak
w przypadku normalnej rozgrywki. Przemie$¢ znacznik
Misji Al z Celu na Lokacje i zaznacz liczbe zdobytych PZ
przez Al na Torze Punktowym.

Rozegraj swojg ture zgodnie z normalnymi zasadami, ale
gdy kupisz jakas$ karte z Rynku, NIE doktadaj w jej miejsce
nowej, a gdy zakupisz karte Zagrozenia, od razu zaznacz
zdobyte PZ na Torze Punktowym.

Raz w trakcie swojej tury mozesz usungé z Rynku dowol-
ng karte (jezeli to byta karta Zagrozenia, to PZ z niej wy-
nikajace otrzymuje Al), ale musisz przemiesci¢ znacznik
Rakiety Al o jedno pole w kierunku Celu. NIE doktadaj no-
wej karty w jej- miejsce.

Na koniec twojej tury, jezeli kupite$ jakies karty z Rynku,
przesun wszystkie karty w lewo i wystaw nowe tak, zeby

wypetni¢ ‘powstate luki. Jezeli nie kupite$ zadnej karty
i nie mozesz wystawi¢ zadnej. nowej karty, usun z gry
karte znajdujaca sie najbardziej po lewej stronie Rynku,
a nastepnie przesun-wszystkie w lewo i uzupetnij Rynek.
Jezeli podczas gry nie bedziesz mégt wystawi¢ nowej
karty na Rynek, wtedy usun karte najbardziej po lewej
stronie i przesun pozostate. Jezeli w ten sposéb usunieta
zostata karta Zagrozenia, od razu przyznaj PZ z tej karty
Al (zaznacz to na Torze Punktowym).

Gra koriczy sie, jezeli nie bedzie juz kart na Rynku do usu-
niecia. lub jesli wszystkie dwanascie znacznikéw Misji
znajdzie sie na planszy, lub jedli ty badz Al wypetnicie
swojg szdstg Misje, a na planszy bedzie co najmniej po
jednej Misji na Orbicie Ziemi, na Ksiezycu i na Marsie (nie
ma znaczenia czyje to beda Misje). Gra jest rozgrywana
do konca tury i sie koniczy.

7. Jezelity i Al macie tyle samo PZ, to Al wygrywa gre.

Schematy tury podczas gry solo

} Poczatek tury.

; -

TAK. | ¢&——

Czy Al ma aktywna Misje?

'_ —} | NIE.

3

Przesun zeton Rakiety Al.

Dobierz nowa Misje

+

z talii Al

TAK.

—

Czy Al dotarto do Celu?

=P | NIE.

T

L

Umies¢ zeton Misji Al na Lokacji i dodaj |

-

PZ dla Al na Torze Zwyciestwa.

—

1—Rozegraj swoja ture. {

<

v

Czy na Rynku jest puste miejsce?

[ e

Przesun wszystkie karty w lewo
i uzupetnij Rynek.



WARIANTY GRY “BITWA O ZIEMIE”

Przygotuj gre zgodnie z zasadami, z nastepujacymi wyjat-
kami (3 ¥ oznaczenia punktéw ponizej odnoszg sie bez-
posrednio do punktéw w przygotowaniu gry na stronie 2):

Gra koriczy sie, gdy ktorys z graczy umiesci-na Orbicie oko-
toziemskiej swoj czwarty znacznik Misji.

Tura jest rozgrywana do ostatniego ‘gracza i nastepuje
* Usun z gry rézowe karty Zasobéw, w tym wa- podliczenie Punktéw Zwycigstwa.
riancie beda uzywane tylko te koloru morskiego.

Wtasuj karty Zagrozeri oznaczone @ do morskiej

talii. Usun z gry pozostate ka%Zagroieﬁ.

* i * Usun z gry zetony e i

* Usun z gry karty Celéw Osobistych. W tym wa-
riancie kazdy z graczy moze wypetnic tylko czte-
ry Misje, a kazda z nich moze by¢ wystana tylko
na Orbite okotoziemska.

Pozostate zasady sg takie same jak w standardowej roz-
grywce.
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Rozwoj gry: Mariusz Rosik
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Kowalski, Wojciech Sieron, Sebastian Adamiak, Steve Deng, Stephen Hurn, Jason Kotzur, Brendan Evans, Michael Mclntyre,
Chris East, Rob Mulholland, Members of the League of Extraordinary Gamers
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OSIAGNIF,CIA: Wszystkie znaczniki, ktére uzyskasz w trak-
ciegryz wykonanych Misji: ‘

Dowolny z zaznacz ‘ch Kom-

@ B E E Zwuekszenle limitu kart na rece o1.
& n E - ponentow  ( Iub lub (X ‘
ktorego mozesz uzyc raz w twojej

turze (nie odrzucasz takiego znacznika, tylko
odwracasz go na drugg strone)

$20 ktére mozesz uzy¢ raz w two-
jej turze (nie odrzucasz takiego
zetonu, tylko odwracasz go na
druga strong). :
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KARTY AKCJI: Wszystkie karty, ktorych uzywasz podczas
swojej tury. Typy tych kart to: Misje, Zasoby, Silniki, Zagrozenia.

CEL: Jedno z trzech miejsc na-planszy gry, do ktérego mozesz
wystaé Misje: 6 @ . Cel znajdziesz na kazdej karcie
Misji.

KOMPONENTY: lkony znajdujace sig w lewym gornym

“rogu karty:
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LIMIT: Podczas swojej tury mozesz kupic tylko jedng karte
z napisem LIMIT.

LOKACJA:‘Jedna z siedmiu typow Misji, ktére mozesz
wystag, zeby zdoby¢ PZ. Znajduje sie na kazdej karcie: Misji.
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LIMIT KART NA RECE: Na poczatku gry liczba kart, ktére
dobierasz na koniec swojej tury to szes¢. W trakcie gry moze
ulec zmianie.

KARTY MISJI: Jedyne karty, ktére mozesz zagrywac na
Plan Misji. Uzywane do wysytania Misji.

WYMAGANIA MISJI: Minimalna liczba punktéw Rakiet
potrzebna do Wystrzelenia Rakiety.

LICZBA KART, KTORE DOBIERASZ PODCZAS
STARTU: Maksymalna liczba kart Powodzema Misji, ktore
~ mozesz dobrad, Iecac ku wybranemu Celowu

-'73-3,0-4 ‘ 5.

TRWALY Karty z tym efektem nle muﬁszf odrzucac po ST
;zakonczonej mlsu : .
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