Niegdys$ kolonizacja Ksiezyca (czy tez Luny, jak wolg go nazywac
kolonisci) wydawata sie czyms$ znanym jedynie z powiesci science-
fiction. Dzi$, w 1977 roku, jest to projekt w petni mozliwy do realizacji.
Liczne firmy i korporacje chetnie sfinansujg rozwdéj kosmicznych
osad, bedgcych pierwsza pozaziemska kolonia. Pionierzy przybuyli
na satelite naszej planety z nadziejg, ze przyczynia sie do budowy nadajgcego sie do zycia,
dobrze prosperujgcego miasta... aby pézniej méc w nim sprzedawac wszystko, co niezbedne
jest do szczesliwej egzystencji w przysztych miastach Luny!

Gracze wcielaja sie w role réznych grup kolonistéw (inzynieréw, naukowcéw, egzorolnikéw,
gérnikéw itd.), aby korzystajac z kazdej nadarzajacej sie okazji, zbudowaé niezbedne
budowle w jak najatrakcyjniejszych lokalizacjach. Na zwyciezce czeka nie lada nagroda:
wedtug umowy podpisanej przez wszystkich kolonistéw, najbardziej imponujgca stacja
stanie sie stolicg nowej kolonii!

W ciggu 12 rund gracze beda korzystac z ciggle zmieniajgcej sie puli nowych obszaréow
pod zabudowe (karty obszaréw) i projektéw innowacyjnych budowli takich jak silosy
na surowce, ksiezycowe szklarnie czy moduty mieszkalne (kafelki projektéw). Przy ich
pomocy kazdy z graczy stworzy swoje wtasne miasto. Ten, ktéry zgromadzi najwiecej
punktéw, zostanie uznany przez Zarzad Kolonizacji Ksiezyca za zwuyciezce, a dzieki
zbudowanej przez niego stolicy dziewieciu na dziesieciu Ziemian zacznie rozwazac

przeniesienie sie na Lune! @




E PRZHG[]T[] u_l " " IE _ @ Dobierzﬂ 1 karte d’fugpterminowej
koncesji i 2 karty krotkoterminowych

. Oddziel karty obszaréw od kart

: koncesji. Nastepnie podziel karty
koncesji na krotkoterminowe koncesje
1 dtugoterminowe koncesje. Potasuj
karty kazdego rodzaju osobno i utworz
z nich 3 zakryte talie.

Kazdy gracz otrzymuje 3 losowe karty
obszaréw, 1 karte punktacji i 1 kafelek
sponsora razem z odpowiadajgcymi

mu znacznikami sponsora. Kazdy gracz
umieszcza swoj kafelek sponsora przed
sobg, aby zaznaczyé¢ swéj kolor.

. Pot6z plansze strong z 4 polami na karty
: do géry i umie$¢ na kazdym z tych pél
1 odkryta karte obszaru. Reszte talii
obszaréw potéz zakryta w podajniku
na karty na wyznaczonym miejscu
na planszy. Nastepnie umie$¢ znacznik
ostatniej dostawy na karcie znajdujacej
sie najblizej talii obszarow.

koncesji. Umie$¢ je odkryte powyzej
rzedu kart obszaréw, tak aby wszyscy
je widzieli. Znaczniki ksiezycowych
robotéow oraz zetony redystrybucji
zostaw w puli, w zasiegu graczy.




. Podziel kafelki projektow na grupy
. wedtug oznaczen fazy na ich rewersach.

e e 8 e e e g e e e e e o . Odt6z do pudetka

kafelki z liczbg kropek
réwna lub wuyzsza niz

i liczba graczy. Oznacza to, ze

9 :  jesli gracie w 2 osoby, nalezy

odrzuci¢ kafelki z 2 lub 3 kropkami
W prawym gérnym rogu. Jesli w grze
biora udziat 3 osoby, nalezy odrzucic
kafelki z 3 kropkami. Jesli gracie

: W 4 osoby, nie nalezy odrzucac¢

6 :  zadnych kafelkéw.

Potasuj osobno kazdg grupe kafelkow

projektow. Kafelki fazy B i fazy C

potdz na razie z boku. Umie$¢ po

1 losowym, odkrytym kafelku fazy A

pod kazda karta obszaru znajdujaca sie
@ na planszy, a reszte kafelkow fazy A

pot6z zakryte w wiezy projektow.

. Okres$l w losowy sposéb, kto otrzyma
znacznik pierwszego gracza — gracze
beda wykonywac tury w kolejnosci

: zgodnej z ruchem wskazéwek zegara,

@ : zaczynajgc od gracza ze znacznikiem.
Nastepnie rozpoczynajgc od ostatniego
gracza (siedzacego po prawej stronie
pierwszego gracza) i kontynuujac
w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazoéwek zegara, kazdy gracz moze
wymieni¢ 1 karte obszaru ze swojej reki
na jedna z 4 kart lezacych na planszy.
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sguousmy masta Luny [

Podczas gry w Miasta Luny czesto uzywa sie
opisanych ponizej kafelkéw projektéw. Warto
dowiedzie¢ sie o nich wiecej przed zapoznaniem sie
ze szczegdtowymi zasadami gry. Wiecej na temat
punktacji koncowej mozna znalez¢ na stronie 10.

4
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Kolektor Kolektor Kondensator
wodoru tlenu wody

Kazda ludzka osada, ktéra chce przetrwacd dtuzej
niz pie¢ minut, musi mie¢ jasny plan budowy

i wykorzystywania kolektoréw wodoru i tlenu,

a takze kondensatoréw, ktére tgczg te dwa
pierwiastki w wode.

*PUNKTACJA KONCOWA: Punkty przyznawane sa
tylko za jedna najwieksza grupe sasiadujacych
ze soba w pionie lub w poziomie kolektorow/
kondensatoréw tego samego rodzaju (osobno
dla kazdego rodzaju modutow).

2 209

Szklarnia Szklarnia Szklarnia Szklarnia
z gruszkami z jabtkami z cytrynami z owocami

Jesli chcemy, aby ludzie mogli normalnie
egzystowac na powierzchni Ksiezyca, lepiej
upewnijmy sie, ze ich zotadki sg petne!

Na poczatek musimy skupi¢ sie na uprawie
tych owocéw, ktére najlepiej nadaja sie

do specjalnych technologii opracowanych

dla gleby ksiezycowej: gruszek, jabtek i cytryn.

*PUNKTACJA KONCOWA: Najwieksza grupa
potaczonych ze soba szklarni jest zliczana jako
osobny rodzaj modutéw podstawowych (niezaleznie
od rodzaju rosnacych w nich owocow). Dodatkowo
gracz otrzymuje punkty, jesli posiada w swoim
miescie zestawy szklarni w 3 kolorach (szklarnie
z owocami uznaje sie za jokery).

)
)

$xL 40 0D @ 4x@
Te mobilne konstrukcje to kwatery dla pracujacego
na Ksiezycu personelu technicznego. Powinny

one znajdowac sie w poblizu budowli, w ktérych
pracuja ich specjalisci, dzieki czemu nie traca
cennego czasu na podroz.

*PUNKTACJA KONCOWA: Gracz
otrzymuje 2 4 za kazdy kafelek projektu
wskazanego rodzaju znajdujacy sie ]
na 8 otaczajacych modut dziatkach
(lub 10 dziatkach, jesli dany modut
mieszkalny znajduje sie na podwadjnej dziatce).

- MOZNA JE UMIESZCZAC
NA RUSZTOWANIACH -

Jesli gracz wybuduje pokazany modut
mieszkalny (na rusztowaniu lub pustej dziatce),
otrzyma 2 + za kazda otaczajaca go szklarnie.

W tym przypadku otrzymatby 4 +.

{5 )
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— ADe KOSMICZne APARTAMENTY

Struktury te sg
przeznaczone dla rodzin,
ktére osiedlajg sie na
Ksiezycu na state. Znajduja
sie tu sklepy, dyskoteki,
4+ x 4x ) kinaiinne punkty
rozrywkowe. Znacznie
tatwiej sprzeda¢ mieszkania w tych kompleksach,
jesli w miescie znajduje sie wystarczajgco duzo
biur sprzedazy oraz modutéw mieszkalnych, aby
inzynierowie i naukowcy byli zawsze w poblizu.

*PUNKTACJA KONCOWA: Kosmiczny apartament
daje graczowi 1 4 za kazdy kafelek projektu
wskazanego rodzaju znajdujacy sie gdziekolwiek
w miescie gracza.

- MOZNA JE UMIESZCZAC
NA RUSZTOWANIACH -

— M2 LADOWISKA KSIRZYcowe

Duza liczba potgczen z Ziemia
umozliwia mieszkancom Ksiezyca
zapraszanie swoich bliskich ze starej
planety w odwiedziny! Oczywiscie
ladowiska stuzg réwniez jako centra
logistyczne do przyjmowania dostaw surowcéw
i towardw, a takze jako miedzygwiezdne wezty
komunikacyjne dla statkéw podrézujgcych
do odlegtych miejsc w Uktadzie Stonecznym,
a nawet dalej.

DZIALANIE: Kiedy gracz umiesci ten kafelek
projektu, natychmiast dobiera 3 karty obszaréw
z talii i zatrzymuje 1 z nich. Pozostate 2 karty
odktada na spod talii.

- MOZNA JE UMIESZCZAC
NA RUSZTOWANIACH -

)
hd

BIURA SPRZEDAZY .

Zatozenie kolonii na Ksiezycu to dobry

poczatek, ale jesli nie uda nam sie

naktoni¢ ludzi do przeniesienia sie

tutaj, interes upadnie. Proponujac

potencjalnym klientom filizanke kawy,
roztaczamy przed nimi wizje wspaniatego zycia
w kosmosie ze wszystkimi jego zaletami oraz
spektakularnymi widokami, ktére sa dostownie
nie z tego $wiata.

*PUNKTACJA KONCOWA: Kazde biuro sprzedazy
w miescie gracza zapewnia mu 2 4.

W T .

Moze sie zdarzyé¢, ze pierwotne plany
rozbudowy kolonii zmienig sie z czasem.
To nie problem! Szybka interwencja
ekipy rozbiérkowej i dziatka bedzie
gotowa na nowa budowe.

DZIALANIE: Ten kafelek projektu moze zostac
umieszczony na dowolnej dziatce, zakrywajac
dowolny inny kafelek lub nadrukowany na karcie
element taki jak rusztowanie, meteoryty czy
cokolwiek innego. Taka dziatke uznaje sie wtedy
za pusta i mozna na niej pézniej umiescic inny
kafelek projektu.
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bao@ KSIBZYCOWE ROBOTY LN+ REDYSTRYBUCJA
Te mate, zbudowane z selenitu roboty Czasami musisz uzy¢ swoich wptywow
majg fundamentalne znaczenie jako sponsor, aby upewni¢ sie, ze
w budowie ludzkich osad na Ksiezycu. otrzymasz projekty i obszary niezbedne
Sg bezpieczne i niezwykle wydajne: do wygrania wyscigu w budowie
potrafia bez wiekszych probleméw stolicy Lunu.
poruszac sie po powierzchni satelity i lepiej !
zaplanowa¢ rozmieszczenie kolejnych budowli. DZIALANIE: Kiedy gracz bierze ten kafelek,
umieszcza go na dowolnej pustej dziatce
) ) ! w swoim miescie i otrzymuje z puli 1 zeton
DZIALANIE: Za kazdym razem, kiedy gracz redystrybucji, ktéry umieszcza na swoim
umiesci kafelek projektu, na ktorym znajduje kafelku sponsora - bedzie mégt go uzyé
sie symbol ksiezycowego robota, bierze z puli w dowolnej z nastepnych tur. Aby to zrobig,
wskazana liczbe jego znacznikéw (1 lub 2) na poczatku swojej tury, przed wybraniem
i k’radzna_Je na swojej karcie sponsora. Podgzas swojego zestawu karty i kafelkéw, gracz
dowolnej z nastepnych tur, kiedy gracz umieszcza odrzuca zeton redystrybucji i zamienia
karte obszaru w swoim miescie, moze zakryc miejscami dwa kafelki projektéw na planszy.
znacznikiem ksiezycowego robota numer danej

karty i zignorowac zasade dotyczaca rosnacej
numeracji kart od lewej do prawej (reszta zasad
umieszczania karty nadal obowiazuje).

) METCORYTY -

Chociaz meteoryty moga sprawiac
pewne ktopoty podczas budowy twojego
miasta, sa niezwuykle interesujace dla
naukowcéw: to skarbnica nieznanych
metali, pierwiastkéw z innych galaktuyk,
a nawet $ladéw zycia pozaziemskiego! Nie nalezy
sie jednak tudzi¢ — w wiekszosci przypadkéw
to nic wiecej jak bezuzyteczne kosmiczne skaty.

*PUNKTACJA KONCOWA: Sprawdz, kto posiada
w swoim miescie najwiecej meteorytow,
i przyznaj + zgodnie z liczba graczy bioracych
udziat w grze.




) sozcrsutn

Gra trwa 3 fazy (A, B i C) sktadajgce sie
z 4 rund kazda. Podczas kazdej rundy kazdy
gracz wykona 1 ture, co oznacza, ze w ciggu

catej gry wykona ich 12.
( TURA GRACZA 0)
z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od pierwszego

Gracze wykonujg swoje tury w kolejnosci zgodnej
gracza. Podczas gry kazdy z graczy stworzy swaoje
wtasne miasto, budujac przed sobg rzedy kart
obszarow. Na kazdej karcie obszaru znajduje sie kilka

dziatek. Umieszczajac na nich kafelki projektéw, gracze
ulepszajg swoje miasta i zdobywajg punkty zwyciestwa.

Na poczatku swojej tury gracz bierze 1 z 4 dostepnych
zestawow, sktadajacych sie z karty obszaru

i znajdujacego sie pod nig kafelka (lub kafelkéw)
projektu. Gracz bierze karte na swoja reke, a kafelki
na razie zostawia przed soba. Je$li gracz wuybierze
zestaw ze znacznikiem ostatniej dostawy

(czyli ostatni dobrany), najpierw musi odrzucié¢

1 karte ze swojej reki i umiesci¢ jg na spodzie talii.

Zagranie 1 karty obszaru. Gracz wybiera teraz

1 z kart obszaréw, ktére ma na rece (nowo dobrana
i posiadane juz wczeéniej), i umieszcza jg odkryta
w swoim miescie. Musi przy tym przestrzegac
wszystkich 4 zasad umieszczania karty obszaru:

Umieszczona karta nie moze zastaniac innej
karty ani by¢ w zaden sposadb obrocona.

Jej numer musi by¢ widoczny w lewym
gornym rogu karty.

Kazda karta (oprdocz pierwszej) musi zostac
umieszczona sasiadujgco (nad, pod, po lewej
lub prawej stronie) z przynajmniej 1 karta
obszaru umieszczong w jednej z poprzednich
rund. Oznacza to, ze przynajmniej dwa rogi
nowej karty musza dotykac dwach rogow
umieszczonej wczesniej karty. Kiedy karta
zostanie umieszczona w miescie, nie moze
juz zostac poruszona lub zmieniona.

W miescie gracza mogg znajdowac sie
maksymalnie 3 rzedy kart, a w kazdym

z nich mozna umiesci¢ dowolng liczbe

kart. Kazdy rzad moze miec¢ inng dtugosc.
Karty obszaréw sa ponumerowane od 1do 10.
W kazdym rzedzie numery na kolejnych
kartach musza rosnac od lewej do prawej,

a w jednym rzedzie nie moze sie pojawic¢ dwa
razy ten sam numer. Jesli gracz nie ma na rece
karty, ktdra spetnia ten warunek, musi umiescic
nowa karte zakryta (nadal przestrzegajac
zasad 1, 2i 3). Poniewaz numer na karcie

nie jest widoczny, nie bedzie brany pod uwage.
Ponadto gracz nie bedzie mdgt umiescic

na tej karcie zadnych kafelkow projektow.

Zagranie kafelkow projektow. Po zagraniu karty
gracz musi umiesci¢ wszystkie kafelki projektow,
ktére wzigt w tej turze. Moga one zosta¢ umieszczone
na dowolnych pustych dziatkach w miescie danego
gracza. Gracz nie musi umieszczac ich na karcie, ktéra
przed chwila dodat do swojego miasta (z wyjatkiem
pierwszej tury, kiedy nie ma innej mozliwosci).

Kazdy kafelek musi zosta¢ umieszczony na dziatce,
ktéra jest catkowicie pusta, czyli nie znajduje sie

na niej zaden kafelek projektu ani inny obiekt.

Na niektérych kartach obszaréw sg juz nadrukowane
projekty — nalezy je traktowac¢ w taki sam sposéb,

jak umieszczane pézniej kafelki projektow.

(8 )
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Niektére dziatki sg wieksze niz inne - sg one
nazywane ,podwoéjnymi dziatkami”. Gracz nadal
moze na nich wybudowa¢ tylko 1 kafelek projektu.

/ o

Istniejg dwa wyjatki od tej reguty. Jedynymi
kafelkami, ktére moga zostac umieszczone
na innym elemencie, s3:

Budowle ), ktére mozna umiescic na
L pustych dziatkach oraz nadrukowanych
na kartach rusztowaniach 1.

Kafelki rozbiorki 2, ktére mozna
umiesci¢ na wierzchu dowolnego
innego elementu, dzigki czemu dana
dziatka staje sie pusta.

N\

Niektoére kafelki projektéw dajg graczom
znaczniki ksiezycowych robotow
i/lub zetony redystrybucji &.

Po otrzymaniu nalezy je potozyc¢

na kafelku sponsora danego gracza —
zostajg tam do czasu wykorzystania.

Kiedy tura gracza dobiegnie konca, dobiera on
nowa karte obszaru z talii { umieszcza jg odkryta
na pustym polu na planszy. Nastepnie dobiera

z wiezy projektéw liczbe zetonéw projektéw
réowng numerowi obecnej rundy (1, 2, 3 lub 4)

i umieszcza je pod dang kartg obszaru. Na koncu
bierze znacznik ostatniej dostawy i ktadzie nad
danuym zestawem karty i kafelkéw. Jesli nastepny

gracz wybierze ten zestaw, musi odrzucic¢ @ 1
1 karte ze swojej reki (jak to opisano wczesniej).

Po uzupetnieniu pola planszy rozpoczyna sie
tura nastepnego gracza w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara.

(Kot RunDy o)

Kiedy kazdy gracz wuykona juz swojg ture i kolejka
wroéci do pierwszego gracza, do kazdego zestawu
karty i kafelkéw nalezy doda¢ 1 kafelek projektu.
W ten sposéb w pierwszej rundzie pod kazdg kartg
obszaru bedzie 1 kafelek projektu, na poczatku
drugiej rundy - 2 kafelki projektéw, na poczgtku
trzeciej — 3 kafelki, a na poczgtku czwartej —

4 kafelki. Na koncu czwartej rundy obecna faza
dobiega konca.

Trzeci kafelek nalezy umiescic
na poczatku trzeciej rundy.
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Na koncu kazdej fazy, przed rozpoczeciem
nastepnej rundy, kazdy gracz sprawdza,

czy spetnit wymagania ktérej$ z dostepnych
jeszcze kart koncesiji.

Kazdy gracz, ktéry spetnit wymagania 1 lub kilku
kart koncesji, umieszcza swéj znacznik sponsora
na wierzchu kazdej z takich kart, na ktorej nie ma
jeszcze zadnych znacznikéw sponsorow. Kilku
graczy moze spetni¢ wymagania tej samej karty
konces;ji, ale tylko jesli zrobig to na koncu tej samej
fazy. Jesli na karcie koncesji znajduje sie juz jakis
znacznik (lub znaczniki), do konca gry nie jest juz
ona dostepna. Wiecej informacji na temat kart
koncesji mozna znalez¢ na stronie 12.

/

Po rozegraniu 4 rund rozpoczyna sie nowa
faza. Karty obszaréw znajdujgce sie na planszy
pozostaja na swoim miejscu (na poczatku kazdej
tury musza sie tam zawsze znajdowac 4 karty).
Usun z gry pozostate na planszy oraz w wiezy
projektéw kafelki projektéw i odtdz je do pudetka.
We?z kafelki projektéw z oznaczeniem nastepnej
fazy na rewersach i potéz po jednym losowym
pod kazdg karta obszaruy, a reszte umiesé

w wiezy projektéw. Gracz posiadajgcy znacznik
plerwszego gracza przekazuje go nastepnemu
graczowi w kolejnosci.

Po rozegraniu fazy C gra dobiega konca i gracze
licza zdobyte przez siebie punkty zwyciestwa +
W oparciu o opisane ponizej zasady. Szczegdtowy
opis wszystkich kafelkéw projektéw znajduje sie
na stronie 5.

+ Q@ <Y + @ < YIS

Istnieja 4 rodzaje modutéw podstawowych

na Ksiezycu: kolektory wodoru /., kolektory
tlenu [, kondensatory wody @ oraz szklarnie _
(niezaleznie od uprawianych w nich owocéw).
Kazdy gracz znajduje jedna najwiekszg grupe
sasiadujgcych ze sobg w pionie lub poziomie

(nie po skosie) kafelkow modutéw kazdego
rodzaju, za ktére otrzyma punkty.

W zaleznosci od rozmiaru danej grupy, gracz
otrzymuje punkty zwyciestwa (4) zgodnie
Z ponizsza tabela:

1 |2 3|45 6]|7]8]49]i0+

14+ | 34 | 64 [ 104 [ 154 [ 204 [ 254 [ 304 [ 354 [ 404

4+0+0 NN ——

Dodatkowo szklarnie generujg takze wtasne punkty
zwyciestwa. Kazdy gracz liczy, ile posiada w swaoim
miescie petnych zestawdw szklarni (po 1 szklarni

z gruszkami §, jabtkami @ i cytrynami ) i otrzymuje
odpowiednio 5/12/22 + za posiadanie 1/2/3
petnych zestawdw. Szklarnie z jednego zestawu
NIE MUSZA ze soba sasiadowac. Na niektorych
szklarniach znajduje sie symbol wszystkich

3 owocow Q. Podczas okreslania zestawdw kazda
taka szklarnie mozna zliczy¢ raz, jako wybrany
przez gracza rodzaj owocu (dziata wiec jak joker).




S+ @ JUAMLEIF

Sprawdz, kto zebrat w swoim miescie najwiecej
meteorytow @. Gracze otrzymujg punkty

W oparciu o swojg pozycje oraz liczbe graczy
bioragcych udziat w grze:

e 2 graczy: 104 za pierwsze miejsce

e 3 graczy: 104 za pierwsze miejsce
i 24 za drugie miejsce

e 4 graczy: 104 za pierwsze miegjsce,
54 za drugie miejsce
i 24 za trzecie miejsce

Jesli jest remis, zsumuj + za remisujace
miejsca i podziel miedzy graczy (zackraglajac

w dot, jesli trzeba). Przyktad: w grze 3-oscbowej
dwoch graczy remisuje pod wzgledem liczby
meteorytéw, dlatego kazdy z nich otrzymuje 6 4
(10+2 podzielone przez 2=6).

XS BIURA SPRZROAZY

Kazde biuro sprzedazy & w miescie gracza
daje mu 2+.

RS s —

Punkty za budowle sa obliczane w oparciu
o warunki wskazane na danym kafelku:

Kazdy modut mieszkalny ) daje 24 za kazdy
kafelek wskazanego typu znajdujacy sie

na dowolnej z 8 otaczajagcych go dziatek

(lub z 10, jesli modut mieszkalny zostat
umieszczony na podwajnej dziatce).

Kazdy kosmiczny apartament ) daje 14
za kazdy kafelek wskazanego typu znajdujacy
sie w dowolnym miejscu miasta gracza.

[ EXRS KORTY NA RECE GRACZA

Kazdy gracz otrzymuje 34 za kazda karte
obszaru =3, ktora zostata mu na rece.

a2+2

Gracze dodajg do swoich wynikow punkty z kart
koncesji 4+, na ktorych znajduja sie ich znaczniki
sponsoréw.

Na konicu Zarzad Kolonizacji Ksiezyca poréwnuje
wuyniki i ogtasza gracza z najwyzsza liczbg +
zwyciezca! Ku uciesze inwestoréw i zwolennikow,
jego miasto stato sie stolica Luny! Jesli jest remis,
wygrywa ten z graczy, na ktérego kartach
obszaréw jest widocznych mniej rusztowan.

Jesli potrzebujesz zobaczyc¢ przyktad
punktacji kancowej, przyjrzyj sie ilustracji
na tyle pudetka. Powyzsza strona z notesu
przedstawia podsumowanie 4 zdobytych
przez przedstawiciela firmy Astro Burger.

< -11- )
N/



£0WY OPIS KART KONCRSJI

$707060

Posiadaj 4 karty
obszarow tworzace
razem pokazany wzor.

jout

Na koniec fazy nie posiadaj
w twoim miescie zadnych
widocznych rusztowan.

—O 84

Posiadaj przynajmniej 4 rézne
moduty podstawowe, ktére
sasiaduja ze soba w pionie lub
poziomie. Wszystkie szklarnie
uznawane sa za ten sam rodzaj
modutu, niezaleznie od owocoéw.

—O08+

Posiadaj w jednej kolumnie
3 karty i przynajmniej

1 kolektor wodoru

na kazdej z nich.

o7+

Posiadaj w jednej kolumnie
3 karty i przynajmniej

1 kolektor tlenu na kazdej
z nich.

=074

Posiadaj w jednej kolumnie
3 karty i przynajmniej

1 szklarnie (z dowolnym
owocem) na kazdej z nich.

—O 7+

(2
4

@
a

o
a

3 karty i przynajmniej
1 kondensator wody
na kazdej z nich. a

Jos+

Posiadaj w jednej kolumnie o

Posiadaj w jednej kolumnie
3 karty i przynajmniej

1 biuro sprzedazy

na kazdej z nich.

—O 64

Posiadaj w jednej kolumnie
3 karty i przynajmniej

1 meteoryt na kazdej

z nich.

—O 64

Posiadaj 3 meteoryty
w jednej linii (poziomej
lub pionowej).

074

Posiadaj 3 kolektory
tlenu w jednej linii
(poziomej lub pionowej).

j—06+

Posiadaj 3 szklarnie

(z dowolnymi owocami)
w jednej linii (poziomej
lub pionowej).

Ve Ve Ve Vo o

—O 64




Koncesje to specjalne pozwolenia, ktdre - jesli gracz jako jeden z pierwszych spetni warunki ich uzyskania -
moga znacznie zwiekszy¢ szanse miasta na zostanie przysztg stolica Luny. Ponizej znajduje sie szczegdtowy
opis kart koncesji dtugoterminowych i krotkoterminowych.

Posiadaj 3 kolektory
wodoru w jednej linii
(poziomej lub pionowej).

}os+

Posiadaj 3 kondensatory
wody w jednej linii
(poziomej lub pionowej).

—O 74

Posiadaj 3 biura sprzedazy
w jednej linii (poziomej
lub pionowej).

—O 64

Posiadaj mniej rzedow
kart niz inni gracze.

—O 104

Posiadaj S lub wiecej
kolektoréw tlenu.

Jos+

Posiadaj 5 lub wiecej
szklarni dowolnego
rodzaju.

—O 104

®
a

14
2

@
a

VO VO

Posiadaj 5 lub wiecej
kolektorow wodoru.

fo9+

Posiadaj 5 lub wiecej
kondensatoréw wody.

—O 104

Posiadaj 4 lub wiecej
biur sprzedazy.

—O 84

Posiadaj 6 lub wiecej
meteorytow.

—0o9+

Posiadaj 8 kart obszardw
tworzacych razem
pokazany wzor.

o010+

Posiadaj 5 lub wiecej
kart obszaréw w tym
samym rzedzie.

—O 104

VO Ve Vo

VO VO Ve
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Niespodzianka! Okazato sie, ze twoja firma
nie byta pierwsza, ktéra postawita stope

na Ksiezycu. Wyprzedzita was megakorporacja
Harrington i Synowie, specjalizujgca sie

w produkcji wspaniatych kapeluszy
zeglarskich. Jako swego przedstawiciela
wystali niezwykle wydajng maszyne,

aby sprawdzita biznesowy potencjat Luny

i zajeta sie rozwojem ksiezycowego rynku.
Zmierz sie w walce o zwyciestwo z niezwuykle
eleganckim Automatem z logiem firmy
Harrington i Synowie!

Y

@un AUTOMAT

A4

Przygotuj gre tak, jakby brato w niej udziat
2 graczy, z ponizszymi zmianami:

Potdz plansze strong dla trybu solo do gory
(z 3 polami na karty obszaréw).

Rozdaj kazdemu graczowi (sobie i Automatowi)
po 3 odkryte karty obszardéw. Kiedy zapoznasz
sie z tymi kartami, mozesz zdecydowac,

ze zamieniasz swoje 3 karty na 3 karty
Automatu. Nastepnie odtoz karty Automatu

na spod talii.

Usun z gry karte koncesji «Posiadaj mniej
rzedow kart niz inni gracze».

Automat nie otrzymuje kafelka sponsora,
znacznikGw sponsora ani zadnego
specjalnego kafelka.

<)
We wszystkich rundach bedziesz pierwszym
graczem. Rozgrywasz swojg ture w normalny
sposéb, zwracajac szczegdlng uwage na karty
koncesji (patrz sekcja dotyczaca punktaciji).

Zanim zastgpisz wybrany zestaw nowg kartg

i kafelkami, swojg ture wykonuje Automat.

=),

Sposrod dwdch pozostatych zestawow karty
i kafelkéw Automat wybierze ten z nich, ktéry
znajduje sie dalej od podajnika na karty i nad
ktérym nie ma znacznika ostatniej dostawwy.

Potéz wuybrana przez Automat karte i kafelki
z boku. Automat nie umieszcza przed soba
kart obszarow ani kafelkow projektow.
Zamiast tego po prostu uktada swoje
karty i kafelki w stosy wedtug ich
rodzaju, aby poézniej tatwiej

obliczy¢ swéj wynik. Mozesz

w dowolnym momencie

przejrze¢ karty i kafelki,

ktére wzigt Automat.

Po zakonczeniu

jego tury

uzupetnij

karty

i kafelki

w normalny

Sposéb

(pamietajac

0 umieszczeniu

znacznika ostatniej

dostawy), aby przygotowac

twojg nastepnag ture.

Po rozegraniu wszystkich 3 faz
nastepuje podliczenie wynikéw.




@nm BRACIA

Policz swoje punkty w normalny sposéb,
z nastepujacymi zmianami:

@ Koncesje krétkoterminowe g daja ci punkty
rowne swojej petnej wartasci, jesli spetnites ich
warunki w fazie A. Jesli spetnites ich warunki

w fazie B, daja ci punkty réwne potowie swajej
wartosci, a jesli spetnites ich warunki dopiero
w fazie C - nie dajg ci zadnych punktaow.

O Koncesje dtugoterminowe 23 daja ci punkty
réwne swojej petnej wartosci, jesli spetnites
ich warunki w fazie A lub B. Jesli spetnites
ich warunki w fazie C, daja ci punkty réwne
potowie swojej wartosci.

Zgodnie z powyzszymi zasadami na koncu kazdej
fazy sprawdz, czy spetnites warunki jakichs
kart koncesji. Jesli tak, potdéz na nich swoje
znaczniki sponsora: na goérze karty, jesli masz
otrzymac petng wartos¢ punktows karty,

lub na dole, jesli masz otrzymac potowe.

/ \

—o) CWYNIK AUTOMATL

Wuynik Automatu jest obliczany na podstawie
jego kafelkéw projektéw oraz projektow
nadrukowanych na jego kartach obszaréow.

jakby wszystkie kafelki projektow i projekty

T Moduty podstawowe €9: Przyznaj punkty tak,
nadrukowane na kartach ze sobg sgsiadowaty.

Szklarnie _: Przyznaj punkty normalnie.

Biura sprzedazy ' : Przyznaj punkty normalnie.

Budowle (moduty mieszkalne )i kosmiczne
apartamenty ):): Kazda budowla tego rodzaju
daje Automatowi 5 4.

Meteoryty @: Przyznaj punkty normalnie
(10 +, jesli ma wiecej meteorytow niz ty).

Karty na rece . (przyznaj tak, jakby Automat
nadal miat na rece 3 karty z poczatku gry): 9 4.

Koncesje fg: Automat zawsze spetnia
wymagania konces;ji i otrzymuje ich petna
wartose punktowa.

—0 0 0 —0 0 0

? Specjalne kafelki: (rozbiorka ©, redystrybucja &,
lgdowiska ksiezycowe ):) 2 4 za kazdy.

Poréwnaj oba wyniki i sprawdz, kto wygrat.
W przypadku remisu Automat firmy
Harrington i Synowie

wygrywal

5 ©




Astro Burger: Najpopularniejsza w galaktyce sie¢ restauracji
typu fast food wreszcie dotarta tez na Ksiezyc wraz z cata

gamag kosmicznych burgeréw, gazowanymi napojami, frytkami

i zestawami dla najmtodszych. Odwiedz nas razem z dzie¢mi, aby
moghy spedzi¢ swoje urodziny na zabawie w stanie niewazkosci!

Moon Paradise Real Estate: Zaprojektujemy dla ciebie idealng
kosmiczng nieruchomos$é, spetniajacag wszystkie twoje
wymagania. Uméw sie na wycieczke, aby odwiedzi¢ nasz
pokazowy dom z basenem i widokiem na Ziemie wartym
kazde pienigdze. Nie ma lepszego miejsca dla twojej rodziny!

Luna Taxis: Jak najlepiej wykorzystaj swdéj czas na Ksiezycuy,
jezdzac po miescie w Swietnym stylu, odpoczywajgc i czytajac
gazety, oddychajgc pachngcym tlenem, dostepnym tylko

w naszych ksiezycowych tazikach. Nasza kadra zawodowych
kierowcéw zna powierzchnie Luny jak wtasng kieszen!

Space Royal Cruise: Lgdowanie na Ksiezycu w niezwykle
luksusowej rakiecie kosmicznej to ustuga, ktérg oferujg
jedynie nasze linie rejséw kosmicznych. Spedz zastuzone
wakacje na orbicie satelity i rozkoszuj sie kojaca kapiela
w prézni w swoim prywatnym apartamencie!
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