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od 1do 4 graczy w wieku 12+
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Wprowadzenie

50 lat temu ludzkos¢ rozpoczeta wydobywanie surowcdw z Ksiezyca
i planetoid. Przez dziesieciolecia obowiqzek czuwania nad tym
przedsiewzieciem spoczywat na barkach Swiatowego Rzgdu.
Narastajgce napiecia wewngtrz organizacji doprowadzity jednak do
upadku projektu. Wyzwanie na nowo podjety korporacje i prywatni
inwestorzy.

Jako inwestor starasz sie zdoby¢ w ciggu 7 rund jak najwiecej
crypcoindw. Bedziesz inwestowac¢ wydobyte surowce w kolejne
placéwki korporacji, tym samym zwiekszajgc ich wartosc.
Dodatkowe przychody przyniosq ci badania naukowcdw i zbiory
cennego gazu hel-3.




Elementy gry

Dwustronna plansza gtéwna 4 dwustronne plansze graczy
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awers: strona z Ksiezycem rewers: strona z pasem planetoid rewers: strona z Lung
(dalej zwanym Pasem)

5 dwustronnych toréw korporacji
Kazda strona przedstawia inny tor i ma unikalne oznaczenie
sktadajgce sie z litery i cyfry (od A1 do E2).

44 karty akcji

rewers rewers

10 startowych zetonéw badan 8 znacznikéw
ON/OFF

awers: strona ON

rewers
rewers rewers: strona OFF

72 plany badan 6 specjalnych planéw badan 60 crypcoinéw

24 plany badan A 24 plany badan B 24 plany badan C

awers rewers

awers  rewers awers rewers awers rewers




4 znaczniki graczy 20 znacznikéw bonusow 16 znacznikow torow 1 znacznik

’ . l O (po 5 na gracza) (po 4 na gracza) pierwszego

gracza

Dodatkowe elementy

Do symulacji dodatkowego gracza Do grania z modutem Do grania z planszq gtéwnqg na
(patrz instrukcja obstugi Luny) ,Karty misji” (patrz str. 25) stronie Pasa (patrz str. 26)
4 znaczniki Luny 12 znacznikow jednorazowego bonusu 20 proméw

(po 3 na gracza) (po 5 na korporacje)

P ®

Do grania z modutem , Karty zagrozen”
z planszqg gtéwnq na stronie Pasa (patrz str. 32)

Przygotowanie pudetek

6 pudetek do samodzielnego ztozenia pozwoli na wygodne przechowywanie elementéw.
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Przygotowanie do gry

Ponizej znajduje sie opis przygotowania oraz zasady podstawowej wersji Skymines rozgrywanej na planszy po stronie z Ksiezycem.

Sugerujemy rozegranie pierwszych dwdch gier w wersji podstawowej. Nastepnie mozecie sprobowac 4-rozdziatowej kampanii (patrz
str. 24), ktora jest ekscytujgcym wyzwaniem oferujgcym dodatkowe moduty: karty misji, strone planszy z Pasem oraz karty zagrozen.
Mozecie skorzystac z tych modutow réwniez poza kampaniq — ich opisy sq specjalnie oznaczone na stronach z kampanig.

Podczas przygotowania do gry podstawowej zostawcie w pudetku:
Znaczniki jednorazowych bonusoéw, karty misji, promy oraz karty zagrozen.

W pudetku zostawcie rowniez karty oraz znaczniki Luny. Te elementy sg potrzebne do symulacji dodatkowego gracza
(koniecznego w grze 1-osobowej i umozliwiajacego zwiekszenie poziomu rywalizacji w grze 2- i 3-osobowej).
Zasady gry z Lung znajduja sie w osobnej instrukcji.

2 Umiesccie plansze gtéwna na Srodku stotu strong z Ksiezycem ku gorze.

3 Przygotujcie tory korporacji na jeden
Z ponizszych sposobow:

A) Przy przygotowaniu do pierwszej rozgrywki zalecamy ten sposob:
Dobierzcie tory korporacji i umiescécie stronami A1, B1, C1 oraz D1 przy
kolorowych krawedziach planszy w nastepujgcy sposob:

(=)0 przy z6ttej krawedzi (Skymine Resources)@

=30 przy fioletowej krawedzi (Minerva Corp.) i
(=1 przy rézowej krawedzi (Astrogo Enterprises)
=11 przy niebieskiej krawedzi (Tuwac Industries)

B) Aby przygotowac tory losowo:
Przetasujcie 5 zakrytych kart
toréw i umiesccie po jednej
przy kazdej krawedzi
planszy. Nastepnie
zakreccie kazda karta kilka razy i po
upewnieniu sie, ze jedna ze strzatek
na rewersach kart wskazuje krawedz
planszy, odkryjcie karty. Zamiencie
karty na wskazane na nich tory.

kazdy z nich jest zwigzany z korporacja
do konca gry. Jesli (51 znalazt sie przy
26ttej krawedzi Skymine Resources,
bedzie teraz zwany torem Skymine; jesli
=2 znalazt sie przy rézowej krawedzi
Astrogo Enterprises, bedzie zwany
torem Astrogo itd.

I:l Po przygotowaniu toréw korporacji

C) Mozecie rowniez sami dobra¢ tory do poszczegdlnych kolorow
krawedzi.

Po przygotowaniu toréw korporacji nieuzyty piaty tor oraz karty torow
odtdzcie do pudetka.
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Umiesccie 15 placowek w kazdym kolorze na polach w odpowiednich
stacjach: 15 z6ttych placowek w stacji Skymine, 15 fioletowych w stacji :>
Minerva, 15 rézowych w stacji Astrogo oraz 15 niebieskich w stacji Tuwac.

Upewnijcie sie, ze wszystkie pola (i znajdujace sie na nich ewentualne

symbole monet) w kazdej stacji s zakryte placéwka wtasciwego koloru. || Z
/ ———= :

stacja




5 Podzielcie 44 karty akcji wedtug
liter w prawym gérnym rogu
kazdej karty (A, B, C, D, E).

Przetasujcie 4 karty z literg

E i umiesccie je w zakrytym
stosie obok lewego dolnego

rogu planszy. Nastepnie na
wierzchu stosu umiescécie

4 zakryte i przetasowane karty D,
a pozniej tak samo przygotowane
11 kart C, 16 kart Bi 9 kart A.

Ten stos zwany jest stosem kart
akgji.

Ponizej pozostawcie miejsce na
usuniete karty akcji.
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Uzupetnijcie 12 pol
na obszarze kart
(ponumerowanych
od 1do 12)
odkrytymi kartami
dobranymi ze
stosu kart akcji.
Pola uzupetniajcie
w kolejnosci rosnacej,
zaczynajac od

pola 1 w prawym
gérnym rogu,

a konczac na

—— polu 12 w lewym

dolnym rogu.

7 Umiesccie crypcoiny w rezerwie obok planszy. Ta rezerwa zwana jest bankiem.

W prawym gérnym rogu planszy przygotujcie obszar badan:

@ Umiesécie 1 crypcoina
z banku na polu dopftaty.

@ Umiesccie po 1 crypcoinie
na 6 polach (2-7) toru rund.
Pole 1 pozostawcie puste.

@ Rozpoczynajac od

pola
toru
rund

2. pola, umiesécie

6 ponumerowanych
specjalnych planéw
badan w kolejnosci
rosnacej na

6 crypcoinach na torze
rund.

zapas plan

@ Pozostate 72 plany badan
podzielcie na stosy wedtug
liter na rewersach (A, B, C).
Przetasujcie stosy osobno

i umiesccie je obok prawego

ow badan —

gbrnego rogu planszy,
tworzac zapas planow
badan.

@ Uzupetnijcie

12 pol w obszarze
badan odkrytymi
planami badan ze
stosu o pasujacej
do pola literze.

. obszar badan —]

Umiesccie 4 ptytki bonusow odkryte ponizej prawej strony planszy.




Wybierzcie swoje kolory i dobierzcie odpowiednie znaczniki gracza.—»A’ ' O
Nastepnie kazdy gracz:

Ktadzie przed sobg plansze gracza strong standardowa ku goérze (pozostawcie miejsce na karty nad i pod planszg).

Umieszcza swdj znacznik
gracza na ekranie komputera
w lewym gérnym rogu planszy
gracza.

Umieszcza 1 znacznik hel-3 na
pierwszym polu toru zbiornika
w lewym dolnym rogu planszy
gracza.

Umieszcza 2 znaczniki ON/
OFF strong OFF ku gorze na
dodatkowych miejscach na
karty akcji — po lewej i prawej
stronie planszy.

=1

dodatkowe miejsca na
® karty

Umieszcza 1 znacznik przesytu ponizej swojej planszy.

Umieszcza 1 crypcoina z banku w rezerwie obok swojej planszy jako kapitat startowy. -I

Bierze znaczniki bonuséw w swoim kolorze i umieszcza je w rezerwie.

W grze 1- i 2-osobowej bierze 3 znaczniki.
W grze 3- i 4-osobowej bierze 2 znaczniki.

Pozostate znaczniki oktada do pudetka — sg potrzebne tylko w rozgrywkach, w ktérych korzysta sie z toru korporacji A2.

Umieszcza po 1 znaczniku toru w swoim kolorze na polu 0 I:>
kazdego z 4 toréw korporacji.

Dobiera 9 startowych
kart akcji na reke

(z ikong w swoim
kolorze w prawym
gérnym rogu).

Dobiera
arkusz
pomocy.

Wybierzcie pierwszego gracza i przekazcie mu
znacznik pierwszego gracza.
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Kazdy gracz w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara dobiera
1 karte pojedynczej energii:

e Pierwszy gracz dobiera karte z(@0 w prawym gérnym rogu.
« Drugi gracz (o ile jest) dobiera karte z @2 w prawym gérnym rogu.
* Trzeci gracz (o ile jest) dobiera karte z @8 w prawym gérnym rogu.

e Czwarty gracz (o ile jest) dobiera karte z @4 w prawym gérnym rogu.

Kazdy gracz dodaje dobrang karte pojedynczej energii do swojej reki — tgcznie ze startowymi kartami
akcji powinien ich mie¢ 10. Nieuzyte karty pojedynczej energii odtdzcie do pudetka.

Kazdy gracz dobiera startowy zeton badan.

A) Przy przygotowaniu pierwszej gry sugerujemy nastepujqcy podziat startowych zetonéw badan:

e Pierwszy gracz e Drugi gracz (o ile jest) e Trzeci gracz (o ile jest) e Czwarty gracz (o ile jest)
dobiera ten zeton: dobiera ten zeton: dobiera ten zeton: dobiera ten zeton:

Nieuzyte startowe zetony badan odtdzcie do pudetka.

B) Jesli zapoznaliscie sie juz z grq, mozecie rozdzielic¢ startowe Zzetony badan w nastepujgcy sposéb:
Przetasujcie 10 startowych zetonéw badan i rozdajcie po 2 zakryte kazdemu z graczy. Nastepnie kazdy
gracz w tajemnicy wybiera i zatrzymuje jeden z zetondw, a drugi odrzuca. Nieuzyte i odrzucone zetony
odtdzcie do pudetka.

Kazdy gracz po otrzymaniu startowego zetonu badan wykonuje nastepujace czynnosci:

1. Umieszcza swdj 2. Odnajduje na swoim reku
startowy zeton (e 3 karty akcji, ktérych
badan odkryty symbole pasujg do
na ekranie 3 symboli na startowym
startowym zetonie badan. Odktada
swojego toru po jednej z tych kart na
badan. 3 Srodkowe miejsca na
zuzyte karty nad swojg — /=
=N/ =N planszg gracza. i < N\ .../,
ekran startowy miejsca na zuzyte karty
3. Otrzymuje startowy bonus l::> hﬁ % hr_m
pokazany w lewym dolnym rogu ‘ ‘ ‘ 1
zetonu. (Startowy bonus to 3 pola na torze 2 pola na torze 1 pole na torze ORAZ 1 pole na torze
poruszenie znacznika na 1 albo Skymine Minerva Astrogo zbiornika

2 torach o wskazang liczbe pdl).

4. Na koniec umieszcza swéj znacznik przesytu na lewej potowie
startowego zetonu badan.




Waszym celem jest zdobycie jak najwiekszej liczby crypcoindéw poprzez inwestowanie zasobdw w 4 korporacje i rozmieszczanie
ich placéwek na powierzchni Ksiezyca. Inwestujgc zasoby, zwiekszacie swoje udziaty w korporacjach, a rozmieszczajac placowki,
zwiekszacie warto$¢ udziatow. Dodatkowo mozecie zwiekszy¢ dochody, magazynujgc hel-3 w swoich zbiornikach oraz przesytajac

wyniki swoich badan.

Zdobyte w trakcie gry crypcoiny bedziecie gtéwnie
wydawac na opfacenie niektdérych akcji — wiekszos¢
crypcoinéw zdobedziecie jednak na koniec gry.

Na wasze ostateczne bogactwo sktadajg sie:

e Posiadane monety

e QOstatnia wartosé,
ktdérg minat znacznik
hel-3 na torze
zbiornika

e Ostatnia wartosc,
ktéra minat
znacznik przesytu
na torze badan
(plus wszystkie
odkryte
wartosci na
przestanych
specjalnych
planach badan)

Najbogatszy gracz zostaje zwyciezca.

Rozgrywka
e

Gra w Skymines trwa 7 rund ([?®7]).

Na kazda runde sktadajg sie 3 fazy:

1) Faza planowania (patrz str. 10)

2) Faza akcji

3) Faza przygotowania do nastepnej rundy

Po fazie akcji w 7. rundzie
nastepuja koniec gry i faza koncowej punktacji.

e Wartos¢ waszych udziatéow
w poszczegdlnych korporacjach

Udziaty w korporacjach i ich wartos¢

W trakcie gry poruszacie swoje znaczniki na torach korporacji.
Macie tyle udziatéw w danej korporacji,

ile wskazuje liczba na ostatnim

osiggnietym polu z symbolem udziatu. —VD
Niektdre (mozliwe do zdobycia w trakcie gry)

karty réwniez majg symbol udziatu.

Wartos¢ udziatu korporacji jest rowna liczbie symboli monet
widocznych na jej stacji. Dlatego tez usuwanie placowek ze stacji
i umieszczenie ich na powierzchni Ksiezyca zwieksza wartosé
udziatéw.

Przyktad: Lin (@) ma tgcznie 7 udziatdw w Minerva Corp.:
5 udziatow na torze Minervy oraz 2 udziaty na kartach.

Kazdy udziat wart jest 6
crypcoinéw (tyle symboli
monet widocznych jest
na stacji Minerva), wiec
wszystkie udziaty Lin
warte sq 42 crypcoiny

(7 udziatow x 6 symboli
monet = 42).

(patrz str. 10-18)

(patrz str. 18 19)

(patrz str. 19 i 20)

Uwaga: Numer aktualnej rundy wskazuje zawsze
duza biata liczba na torze rund. Na poczatku gry
pierwsze pole toru rund jest puste, by wskazac, ze
trwa pierwsza runda.

W kolejnych rundach aktualny numer rundy
bedzie pokazany na specjalnych planach badan
(odkrywanych w 3. fazie).

aktualna runda

SiioE B maieb W » PlECrT
I | | ‘ =
.’ =2 | 3 (8|
u-.+0 i
I tor rund |




1) Faza planowania

Na faze planowania sktadajg sie 2 kroki. Kazdy z krokéw gracze wykonujg jednoczesnie:
a) Umieszczenie zakrytych kart w obszarze akcji.
b) Odkrycie kart.

zuzyte stosy

a) Umieszczenie zakrytych kart w obszarze akcji
Kazdy gracz wybiera karty z reki i umieszcza je zakryte na dostepnych miejscach na karty
akcji w swoim obszarze akcji (przestrzen ponizej planszy gracza).

Uwaga: Karty umieszczone w obszarze akcji zostang uzyte w fazie akcji. Wybrane ‘
karty w pewnym stopniu wyznaczajq, jakie akcje gracz bedzie w stanie wykonac \
(szczegdty kart i akcji: patrz str. 11-16). & 3
Na poczatku gry dostepne sg 3 miejsca na karty akcji (3 miejsca oznaczone ,,ON” na
dole planszy gracza).

Kazde dostepne miejsce moze pomiescic¢ 1 karte, zatem mozna umiesci¢ do 3 kart.

Nl
ejs uz
=51

W trakcie gry bedzie mozna odblokowac¢ 1 lub 2 dodatkowe miejsca na
karty poprzez osiggniecie konkretnych pdl na torach zbiornika i badan
(patrz str. 23). Kazde dodatkowe miejsce pozwala na umieszczenie

1 karty, zatem wiaczenie obydwu dodatkowych miejsc pozwala na dodatkowe

f
|
1
: dodatkowe
|
1
1
1

miejsce na miejsce na
umieszczenie do 5 kart. karty karty
e Gracz moze wybra¢, na ktérym miejscu umiesci karte.
e Gracz moze umiesci¢ mniej kart, niz pozwala liczba dostepnych miejsc.  « _ o o o o o o o o L L L L L o e e e e e e e = |
Zwrdédcie uwage, ze karty uzyte w rundzie przez jakis czas nie bedg dostepne — na Uwaga: Bardziej wymagajgcy
koniec fazy akcji musicie przesung¢ kazda z nich do miejsca na zuzyte karty, tworzgc wariant rozgrywki, w ktorym
zuzZyte stosy. Te karty sg nieaktywne i nie mogg zosta¢ uzyte, dopoki nie zostang umieszczona karta musi
odzyskane. Na koniec kazdej rundy mozna odzyskac tylko jeden ze zuzytych stoséw trafic¢ do zuzytego stosu
(patrz str. 18). bezposrednio nad nig, jest

opisany na str. 23.
b) Odkrycie kart

Po tym, jak wszyscy gracze umiescili swoje karty na miejscach, odkrywaja je.

2) Faza akcji

Gracz ze znacznikiem pierwszego gracza rozpoczyna faze akcji i rozgrywa swojg ture.
Nastepnie ture rozgrywa gracz po jego lewej stronie, po nim kolejny itd. W ten sposdb
faza akgji toczy sie az do momentu, w ktérym kazdy z graczy wycofat sie z fazy akcji.

Gracz w swojej turze musi wykonac¢ doktadnie 1 z ponizszych akcji:

1) Wykorzystanie 1 lub wiecej kart jednego typu zasobu
ze swojego obszaru akcji (str. 11)

Kart zasobow
dzielg sie na 3 rodzaje: wegiel, mineraty, tytan
(kazda o wartosci 1, 2, 3 albo 4 jednostek)

IIQ; 2) Wykorzystanie wszystkich kart energii ze swojego obszaru akg;ji (str. 12 13)

@ 3) Wykorzystanie 1 karty badan naukowych ze swojego obszaru akgji (str. 14 15)

‘ 4) Wykorzystanie 1 karty badan polowych ze swojego obszaru akgji (str. 16) B
~

' 5) Umieszczenie 1 znacznika bonusu (str. 16 17)

@ 6) Wycofanie sie z fazy akcji (str. 18)

karty badari karty badari
polowych naukowych

Po tym, jak kazdy z graczy wykonat akcje wycofania sie z fazy akcji, nastepuje koniec fazy akgji.
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Karty umieszczone w fazie planowania wyznaczaja, jakie
akcje sg dostepne w fazie akgji.

Przyktad: Lin nie

moze wykonac akcji
,Wykorzystaj wszystkie
karty energii”, bo w jej
obszarze akcji nie ma
zadnej karty energii.
(Karty energii na
miejscach na zuzyte
karty nie liczq sie — sq
nieaktywne).

Po uzyciu karty na potrzeby akcji trzeba j3 zakry¢
(to wskazuje, ze zostata uzyta). Zakryte karty nie moga
by¢ uzyte ponownie w trakcie tej rundy.

Przyktad: Po uZyciu karty badan naukowych Lin
zakrywa jq.

1) Wykorzystanie 1 lub wiecej kart jednego typu zasobu ze swojego obszaru akgji

Ta akcja pozwala na zdobywanie nowych kart z obszaru kart oraz na poruszanie znacznikami na torach korporacji.

Aby wykonac te akcje, gracz musi wybrac ze
swojego obszaru akcji dowolna liczbe odkrytych
kart tego samego typu zasobu (wegiel, mineraty
albo tytan). Trzeba wybrac co najmniej jedng
karte, ale nie trzeba wybierac¢ od razu
wszystkich kart tego samego typu.

Suma wartosci na wybranych kartach to
wartosc¢ zasoboéw, ktérg mozna wykorzystac do:
¢ zdobycia maksymalnie 1 karty z obszaru kart

LUB N
e poruszenia znacznika na 1 lub kilku torach korporacji.

Zdobycie 1 karty z obszaru kart

Gracz moze zdobyc¢ 1 karte z obszaru kart. Catkowity koszt kazdej karty to suma kosztu
widocznego na karcie oraz kosztu na planszy po prawej stronie karty. Wartosc zasobodw musi by¢

rowna lub wieksza od catkowitego kosztu.

Jesli wartosc zasobow jest rowna catkowitemu kosztowi, gracz dodaje karte do swojej reki.
Jesli wartosc zasobow przekracza catkowity koszt, gracz dodaje karte do swojej reki,
a nadliczbowe zasoby uzywa do poruszenia swojego znacznika na 1 lub wiecej torach korporacji

(patrz nizej).

. wartos¢
=2 jed

gl

nostki

S 3 jednostki
—
P S

. wartos¢

wartosc¢ zasobow = 5 jednostek

Przyktad:
Aby wykonac te akcje, Lin moze uzyc:
e pojedynczej karty z 2 jednostkami tytanu

ALBO e pojedynczej karty z 3 jednostkami tytanu
ALBO e karty z 2 jednostkami tytanu oraz karty

z 3 jednostkami tytanu o fgcznej wartosci

5 jednostek zasobow
ALBO e pojedynczej karty z 2 jednostkami wegla

koszt catkowity

Uwaga: Obszar kart jest uzupetniany dopiero na korcu rundy. koszty

Poruszenie sie na 1 lub wiecej torach korporacji
Gracz wykorzystuje catkowitg wartos¢ zasobow (albo to, co zostato po zdobyciu karty), aby poruszy¢ sie na torach korporacji.

Za kazda jednostke zasobu porusza swdj znacznik na wybranym torze korporacji o 1 pole do przodu az do wyczerpania zasobow.
Gracz moze dowolnie rozdzieli¢ ruchy albo uzy¢ wszystkie na jednym torze korporacji (szczegdty toréw korporacji: patrz str. 21-23).

Na koniec gracz zakrywa uzyte karty zasobow. Jego tura sie konczy.

Na koniec zakrywa uzyte
karty tytanu na obszarze
akcji.

Przyktad: Lin (@) uzywa

zasobow o fgcznej wartosci
5 jednostek (tgczqc 2 karty
z 2 i 3 jednostkami tytanu).

Za catkowity koszt 4 jednostek zdobywa nowg
karte mineratow z obszaru kart i dodaje jg do
swojej reki. Pozostata jej 1 niewykorzystana
jednostka tytanu, ktérq zuzywa na poruszenie
swojego "
znacznika
o 1 pole
na torze
wybranej
korporacji.
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) 2) Wykorzystanie wszystkich kart energii ze swojego obszaru akgji

Ta akcja pozwala na uzycie energii do ekspansji placowek korporacji na nowe sektory Ksiezyca.

Aby wykonac te akcje, gracz musi uzy¢ wszystkich swoich kart energii z obszaru akgji.

Nie moze zostawic¢ zadnych kart energii na kolejne tury.

Kazda karta energii ma liczbe punktow energii (é, albo

pomiedzy kilka korporacji).

Uwaga: Symbole udziatow na kartach energii nie majq znaczenia dla tej akcji — sq

wykorzystywane tylko w fazie koricowej punktacji.

Najpierw gracz wybiera korporacje. Nastepnie wydaje punkty energii,
aby wejs¢ na nowe sektory placowkami dobranymi ze stacji korporacji.
24 sektory sg oddzielone od siebie i od stacji pojedynczymi albo
podwajnymi liniami. Wejscie do sektora zuzywa 1, 2 albo 3 punkty
energii (szczegdty: patrz nizej). Po wydaniu wszystkich punktéow energii
gracz otrzymuje nagrody z sektoréw, do ktérych wszedt.

Jego tura sie konczy.

Aby wejs¢ do sektora:

1. Gracz wybiera sektor, do ktorego chce wejs¢. Ten sektor musi
sgsiadowac ze stacjg dokonujacej ekspansji korporacji LUB
z dowolnym sektorem zawierajgcym placéwke tej korporacji.
Wazne: Wybrany sektor moze zawieraé placéwke innej korporacji,
ale nie moze zawiera¢ placéwki korporacji wybranej do ekspansji.

2. Gracz sprawdza, ile punktow energii wymaga wejscie do wybranego
sektora. Jesli gracz chce przekroczy¢ pojedynczg linie, musi wydaé
1 punkt energii. Jesli podwadjng — 2 punkty energii.
Jesli w wybranym sektorze jest placéwka innej korporacji, wejscie
do niego wymaga 1 dodatkowego punktu energii.

3. Jesli gracz ma dostateczng liczbe
punktéw energii, aby wejs¢ do
sektora, dobiera 1 placéwke ze
stacji korporacji wybranej do
ekspansji. Placowki w kazdej stacji
sg utozone w 3 kolumnach po
5 placéwek. Gracz moze dobrac
placéwke z dowolnej kolumny, ale
tylko pierwszg dostepng od gory
kolumny (znajdujaca sie najblizej
srodka planszy).

kolumny

‘ placowki
[ mozliwe do
dobrania

4. Gracz umieszcza placéwke w sektorze,
stawiajac jg pionowo na planszy.
(W ten sposdb zaznacza, ze te placowke -

za nig jeszcze nagrod).
Kroki 1-4 nalezy powtarzac az do wyczerpania punktow energii

lub do momentu, w ktérym nie mozna lub nie chce sie ich dalej
wydawacé. Niewykorzystane punkty energii przepadaj3.

12

). Gracz sumuje punkty
energii na wszystkich kartach energii w swoim obszarze akcji i wydaje je wszystkie na
ekspansje 1 korporacji. Moze wybra¢ dowolng korporacje (ale nie moze rozdziela¢ energii

3 punkty gan=ctih 2 punkty i
- energii energii E

l =S

stacja 4

Przyktad:

Lin wykorzystuje

5 punktow energii na
ekspansje Minerva Corp.

Najpierw wchodzi do 2 \
sektora . Wydaje na to 1 punkt energii, bo musi
przekroczyc¢ pojedynczq linie IEI

Bierze placowke (a) ze stacji Minerva i stawia jg pionowo
w sektorze.

Nastepnie wchodzi do sektora co rowniez kosztuje
1 punkt energii (za przekroczenie pojedynczej linii IE[)
Dobiera kolejng placowke ze stacji (b) i stawia jg

w sektorze.

Na koniec wchodzi do sektora @ co kosztuje pozostate
3 punkty energii (2 za przejscie podwadjnej linii | C | oraz

1 dodatkowy za obecnosc Zottej placowki w tym sektorze).
Lin réwniez w tym sektorze stawia pionowo placowke ze
stacji Minerva (c).




Po zakornczeniu wydawania punktow energii gracz
wykonuje ponizsze kroki:

1. Gracz zdobywa nagrody za kazdg budowle w sektorach, d
ktorych wszedt. Nagrody zdobywa w dowolnej kolejnosci,
niezaleznej od kolejnosci, w jakiej wszedt do sektorow.

2. Gracz usuwa placéwki innych korporacji z sektoréw, do
ktorych wszedt. Zwraca kazdg takg placéwke na puste
pole odpowiedniej dla placowki stacji. Gracz moze
wybra¢, do ktérej kolumny zwrdci placowke, ale musi to
by¢ najnizsze dostepne
pole tej kolumny.
Placowki nie mozna
zwrdcic na przekreslone
pole (5., najnizsze pole
kolumny). Takie pole,
raz odkryte, pozostaje
odkryte do konca gry.
Zamiast tego placowke

ko/umny—»ii’;: EE

pola stacji,

nalezy zwrécié¢ na pole na ktére © - pole stacji
L mozna zwrdcic
Eze)- placéwke

3. Po zwrdceniu usunietych placowek
do stacji (w zadnym sektorze nie
moze znajdowac sie wiecej niz
1 placéwka) nalezy potozyé
wszystkie ustawione
pionowo placéwki.

4. Na koniec gracz zakrywa wszystkie karty energii w swoim
obszarze akgcji i koriczy swoja ture.

Przyktad (cigg dalszy):

Lin zakonriczyta ekspansje Minerva Corp. do o

sektorow 21, 16 oraz 24 i otrzymuje nagrody

w postaci 1 crypcoina z banku i 3 punktéw badar do
natychmiastowego wykorzystania. Nastepnie usuwa

20ttq placéwke i zwraca jg do stacji Skymine, ktadzie
stojgce pionowo fioletowe placowki i zakrywa karty o
energii na swoim obszarze akcji.

przekreslone

<

Budowle i ich nagrody:

Kopalnia gtebinowa

Gracz zdobywa z banku:

1 crypcoina 2 crypcoiny

J q_}/ Kolektor gazu

Gracz porusza swoj
znacznik hel-3 na torze
zbiornika o:

1 pole 2 pola

Znacznik nalezy
poruszac zgod-
nie ze strzatkami
na zbiornikach

i rurach.

@ Kopalnia odkrywkowa

Gracz porusza swoj
znacznik na torze wtasnie
rozwinigtej korporacji o:

1 pole

|_'|:
2

2 pola

(24

Gracz @/ s
sumuje [ T | |"/ =L
punkty - T
badan @
znajdujace

sie nad obrazkami
wszystkich stacji
badawczych z sektorow,

do ktérych wszedt.
Wykorzystuje je do
natychmiastowego zdobycia
planéw badan z obszaru
badan lub crypcoinéw

z banku (szczegdty

Dodatkowe uwagi i specjalne przypadki:

wykorzystania punktow
badari: patrz nastepna strona).

sektor enklawy

w%& \

Na powierzchni Ksiezyca znajdujg sie m |
2 sektory enklaw. Kazdy z nich jest l )
w catoéci otoczony przez inny sektor. e e
Aby wiec wejs¢ do enklawy, najpierw . G B .
trzeba wejs¢ do otaczajacego jg sektora. W 4. sektor otaczajgcy,
Jesli w stacji korporacji nie ma zadnych placowek, nie mozna
przeprowadzi¢ ekspansji takiej korporacji. Jesli placowek zabraknie

w trakcie ekspansji, niewykorzystane punkty energii przepadaja.

Jesli usuniete placoéwki nalezy zwrécic do stacji, w ktérej nie ma
dostepnych pustych pdl, takie placowki nalezy odtozy¢ do pudetka —
nie bedg juz braty udziatu w grze.

Jesli gracz ma tylko jedng karte energii i liczba punktow energii jest
niewystarczajgca do wejscia do chocby jednego sektora, punkty te
przepadaja.

Przekreslone pola stacji w kazdej kolumnie sg najbardziej wartosciowe,
bo zawierajg po dwa symbole monet. Podczas ekspansji optaca sie wiec
zazwyczaj oproznic najpierw jedng kolumne, a dopiero pdzniej zaczgc
oprozniac kolejng. Niemniej, w zaleznosci od sytuacji, rwnomierne
oproznianie kolumn moze by¢ rowniez optacalne.

Placéwki w sektorach nie muszg by¢ potgczone ze swoimi stacjami.
Ekspansje mozna rozpoczac¢ od odcietej placowki.

Stacje nie sg sektorami i nie mozna do nich wchodzic.
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Przed zapoznaniem sie z akcjq ,Wykorzystaj 1 karte badan naukowych” (ktéra stuzy do poruszania znacznika [ 1' .{
przesytu na torze badan) nalezy zapoznac sie z opisem plandow badar oraz punktéw badan. =

Znacznik przesytu moze zosta¢ poruszony na ekran na torze badan tylko wtedy, gdy na tym ekranie znajduje sie f .1
plan badan. Innymi stowy, aby poruszac¢ znacznik przesytu, nalezy stopniowo uzupetnia¢ ekrany na torze kolejnymi =
planami badan. (Kazdy gracz rozpoczyna z 1 planem badan wydrukowanym na swoim startowym zetonie badan). =
Aby zdoby¢ plany badan z obszaru badan, potrzebne sg punkty badan. Mozna je zdoby¢ w trakcie ekspansji korporacji L _q
(patrz poprzednia strona), poprzez uzycie karty badan naukowych lub z niektérych bonuséw. ;;unkt;/

S R RS s SeoT S B miE e Punk.té.w badan ni.e da sie zachow?c'. Gdy tylko zosta?pa przyznane, badati
I — | | | % | nalezy je natychmiast wykorzysta¢ na dowolne ponizsze sposoby:

@ Dobranie 1 planu badan A z obszaru badan (koszt: 1 punkt badan).
@ Dobranie 1 planu badan B z obszaru badan (koszt: 1 punkt badan).
@ Dobranie 1 planu badan C z obszaru badan (koszt: 2 punkty badan).
@Zdobycie 1 crypcoina z banku (koszt: 1 punkt badan).

P __{7 @ Dobranie 1 odkrytego planu badar specjalnych z toru rund (koszt: 2 punkty badan).
~poleSi

»
~ Hop faty @ ; Uwaga: P.lerwszy./ plan badan s.peqalnych jest dostepny w 2. rundzie. W kazdej
ST u(g : E { nastepnej rundzie odkrywany jest nowy.

R\ g

Jesli plan badan zostanie dobrany z 1 z 3 pdl z czerwong ramkg potgczonych z polem dopfaty, nalezy rowniez wzigé wszystkie
crypcoiny, ktore znajdujg sie na polu doptaty. (Uwaga: W kazdej rundzie do pola doptaty dodawany jest tylko 1 crypcoin).

Jesli gracz zdobyt plany badan, to na koniec tury wykonuje ponizsze kroki: Przyktad: Podczas ekspansji korporacji Lin
weszta do sektorow, w ktorych nagrodami
sq punkty {1 oraz |2 . 3 zdobyte punkty
badan uz'ywa" do dobrania 2 planéw badarn
A z obszaru badan oraz 1 crypcoina z banku.

1. Umieszcza kazdy zdobyty plan na dowolnym ekranie polu badan, majac
na uwadze, ze:
¢ Nie wolno umiesci¢ planu badan A na pustym ekranie
z przekreslonym A. (Na takim ekranie mozna umiescic¢
tylko plany !oadah 5, C oraz specjalne pI’an.y badan). | }b—-\ﬁekrany
Plany badan sg konieczne, aby poruszac sie na torze
badan. Poruszanie sie jest opisane na nastepnej stronie. Na planach znajduja sie
wymagania, ktére muszg zostac spetnione dzieki kartom i ptytkom w obszarze akc;ji.
Czym bardziej podobne s3 wymagania na sgsiadujgcych planach, tym tatwiej jest
spetnic kilka z nich jednoczesnie i tym szybciej mozna poruszac sie na torze badan.
Nie mozna omija¢ pustych ekrandw, wiec zazwyczaj wskazane jest uzupetnianie Na koricu tury umieszcza 2 dobrane plany na
ekranéw od poczatku toru do konca. Aby jednak efektywnie roztozy¢ plany torze badan.
z podobnymi do siebie wymaganiami, czasem warto umiesci¢ plan dalej na torze. .
® Po umieszczeniu na torze badan plany badan nie mogg by¢ z niego usuniete.
Mozna je jednak zakry¢ (patrz dot tej strony).
e Gracz moze umiesci¢ wtasnie zdobyty plan badan na dowolnym innym wczesniej
umieszczonym planie badan, ktérego nie minat jeszcze znacznik przesytu
(niezaleznie od typu/litery).

2. Po umieszczeniu planéw badan na torze badan nalezy uzupetnic puste pola Nastepnie uzupetnia 2 puste pola obszaru
w obszarze badan odkrytymi planami ze stosu o pasujacej do pola literze. badan odkrytymi planami badan A.
Puste pole na torze rund pozostaje puste.

@) 3) Wykorzystanie 1 karty badari naukowych ze swojego obszaru akg;ji
N
Ta akcja pozwala na przestanie badan poprzez poruszenie znacznika przesytu na torze badan. Ta akcja moze przynies¢ nagrody.

Aby wykonac te akcje:

1. Przed poruszeniem znacznika przesytu gracz moze wptaci¢ do banku 2 crypcoiny, aby zakry¢ 1 ze swoich planéw
badan na torze badan (dotyczy to takze startowego zetonu badan).
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2. Gracz porusza swoj znacznik na torze badan jak najdalej, pamietajac, ze:

wymagania

e Znacznik przesytu nalezy poruszac po jednym planie badan na raz (w kierunku wskazanym przez strzatki
na ekranach i kablach). Przed poruszeniem znacznika nalezy wpierw sprawdzi¢, czy spetnione s3 wymagania
nadrukowane na planie. Kazdy plan ma 1 lub 2 wymagania (gérna potowa planu). Te wymagania odnoszg sie
do odkrytych kart w obszarze akcji. Aby spetni¢ wymaganie, taczna wartos¢ kart wskazanego typu musi
osiggnac lub przekroczyé warto$¢ wymagania (kolejnos¢ wymagan na planie nie ma znaczenia).
Jesli wszystkie wymagania planu sg spetnione, mozna na ten plan poruszyé znacznik przesytu. Nastepnie nalezy
sprawdzi¢, czy wymagania kolejnego planu s3 spetnione, a jesli tak, to ewentualnie poruszy¢ znacznik ponownie itd.
To oznacza, ze wymagania dla kazdego planu sprawdza sie oddzielnie — nie nalezy sumowac¢ wymagan na wielu
planach. Karty potrzebne do spetnienia wymagan nie sg zuzywane, nie nalezy ich zatem zakrywa¢.

¢ Specjalne plany badan majg odmienne wymaganie, jakim sg crypcoiny. Aby poruszy¢ znacznik
na specjalny plan badan, nalezy wptaci¢ do banku wymagang liczbe crypcoindw.
(Uwaga: Duza cyfra w prawym goérnym rogu wskazuje, w ktorej rundzie dany plan
specjalny staje sie dostepny).

Na zakryte plany badan znacznik przesytu mozna po prostu poruszy¢, bo nie majg one wymagan.

¢ Nie mozna poruszy¢ znacznika przesytu na puste ekrany toru badan.

® Po zakonczeniu ruchu znacznika przesytu nalezy dobra¢ nagrody wytacznie z planu, na ktérym znacznik sie
zatrzymat. Gracz moze zdecydowaé, by znacznika nie poruszyé, nawet jesli spetnia wymagania kolejnego planu.

Odwrdécone plany badan oraz odwrdcone specjalne plany badan nie przynosza nagréd. Specjalne plany badan
zwiekszajg wartos¢ toru badan na koniec gry.

e Jesli gracz nie poruszy znacznika przesytu podczas tego kroku, nie zdobywa nagrody.

3. Po zakonczeniu ruchu znacznika przesytu i dobraniu nagrod z planu, na ktérym znacznik sie zatrzymat
(o'ile sie poruszyt), nalezy zgodnie z normalnymi zasadami wykorzysta¢ punkty badan widoczne na
karcie badan naukowych.

Nastepnie nalezy zakry¢ uzytg karte badan naukowych. Tura gracza dobiega konca.
Po szczegdly specjalnych wymagan i nagréd patrz ,,Opis wybranych symboli” na str. 32.

Uwaga: Jesli gracz planuje uzyc¢ karty badan naukowych do poruszenia znacznika na torze badan, powinien
to zrobi¢, zanim zuzyje wymagane karty na inne akcje. Po zakryciu zuzyte karty nie mogg bra¢ udziatu
w spetnianiu wymagan.

Przyktad: Lin korzysta z karty Nastepnie porusza swoj znacznik przesytu @, za kazdym razem upewniajqc sie, Zze spetnia
badan naukowych @ wymagania planu, na ktory porusza znacznik (tj. czy wymagane symbole znajdujq sie w jej
umieszczonej w jej obszarze akcji. obszarze akcji). Aby poruszyc sie na specjalny plan badar (4 ), musi zaptacic¢ kolejne 2 crypcoiny.
Najpierw decyduje sie wptacic Znacznik zatrzymuje na 6. planie badarn @ (nie spetnia wymagan kolejnego planu) i otrzymuje
do banku 2 crypcoiny, aby zakry¢ z niego nagrode (2 punkty badari). Po wykorzystaniu tych 2 punktéw badarn wykorzystuje

jeden z planéw badar —ten, kolejne 2 z karty badan naukowych @ i zakrywa jq. Udato sie jej dotrzec do 5. ekranu,

ktéry wymaga 2 punktow energii wiec odblokowuje dodatkowe miejsce na karty akcji @ (patrz str. 23).
(ktérych Lin nie ma). Jej tura sie koriczy.




@?\ 4) Wykorzystanie 1 karty badan polowych ze swojego obszaru akcji
Ta &)(ng pozwala zmagazynowac hel-3 poprzez poruszenie znacznika hel-3 na torze zbiornika oraz zdobyc crypcoiny.

Uwaga: Karty badan polowych jako jedyne nie znajdujq sie w startowych rekach graczy.
5 takich kart mozna zdobyc z obszaru kart.

Aby wykonac te akcje, gracz wykorzystuje 1 z kart badan polowych ze swojego obszaru akgcji.

Jesli gracz Jesli gracz wykorzysta karte badan polowych Astrogo, wpierw

wykorzysta te porusza swéj znacznik o 2 pola ORAZ zdobywa 1 crypcoina z banku.

karte badan Nastepnie sprawdza, ile kolektorow gazu znajduje sie w sektorach \
polowych, kontrolowanych przez Astrogo Enterprises (czyli takich, na ktérych znajduje sie

porusza swoj

} rézowa placéwka). Za kazde 2 kolektory gazu gracz porusza swéj znacznik hel-3
znacznik hel-3 '

o dodatkowe pole na torze zbiornika. N
CiiPoORE. .u,_wm N Odpowiednie karty badan Chogy IO |
;dobywa. SR polowych wystepujg rowniez ) A :
crypcoiny b
e dla 3 pozostatych korporacji: Ek ? ™ kolektor

Nastepnie nalezy zakry¢ uzytg karte badan polowych. Tura gracza dobiega korica.

Przyktad: Lin korzysta z karty badan polowych
Astrogo i porusza swaj znacznik hel-3 o 2 pola
oraz zdobywa 1 crypcoina z banku. Nastepnie
sprawdza, ile kolektorow gazu znajduje sie

w sektorach kontrolowanych przez Astrogo.
Takich kolektorow jest 3, wiec porusza swoj
znacznik o 1 dodatkowe pole.

Gdyby kolektorow byto 4, poruszytaby znacznik
0 2 pola).

' 5) Umieszczenie 1 znacznika bonusu
Ta akcja pozwala umiescic¢ 1 znacznik bonusu na pustym polu bonusu, co przyniesie przywileje i nagrody.

Aby wykonac te akcje, gracz umieszcza 1 ze swoich nieuzytych znacznikdw bonusu na pustym polu bonusu. /-\
Zazwyczaj na polu znajduje sie wymaganie/koszt, ktére nalezy spetni¢/optaci¢, aby méc na nim umiescic¢ ( )
znacznik. W zaleznosci od pola nagroda jest przyznawana natychmiast lub jest rezerwowana pod postacig ptytki

bonusu do wykorzystania w kolejnej rundzie.

Znacznik umieszczony na polu bonusu pozostaje na tym polu i blokuje je do korica rundy.

Na planszy znajdujg sie nastepujgce pola bonusu:

wiekszosciowe pola bonusu ————— standardowe pola bonusu pola pfytek bonusu

Wiekszosciowe pola bonusu

/Wymaganie: Gracz moze umiesci¢ swoj znacznik bonusu na tym polu tylko wtedy, gdy w tym momencie zaden inny
AR gracz nie ma wiecej odkrytych kart badan naukowych w swoim obszarze akgji.

Nagroda:
Jesll gracz ma 1 karte badan naukowych, zdobywa 2 crypcoiny z banku.

naukowych, czy polowych), zdobywa 2 crypcoiny z banku ORAZ wykorzystuje 1 punkt badan.
Jesli gracz ma 1 karte badan naukowych ORAZ 2 dodatkowe dowolne karty badan (bez znaczenia, czy
naukowych, czy polowych), zdobywa 3 crypcoiny z banku ORAZ wykorzystuje 2 punkty badan.
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Y ; Wymaganie: Gracz moze umiesci¢ swoj znacznik bonusu na tym polu tylko wtedy, gdy w tym momencie zaden inny
- =10 gracz nie ma wyzszej tgcznej wartosci odkrytych kart tytanu w swoim obszarze akgji.

Nagroda:
' Jesli gracz ma co najmniej 2 jednostki tytanu, moze poruszy¢ swoj znacznik o 2 pola na torze Astrogo.
&= Jesli gracz ma co najmniej 4 jednostki tytanu, zamiast powyzszego moze poruszyé swéj znacznik o 3 pola na torze
Astrogo oraz usungc z dowolnej stacji 1 placowke (szczegdty tej nagrody: patrz str. 32).

3 pozostate wiekszosciowe pola bonusu dziatajg podobnie jak pole tytanu: Gracz moze
umiescic¢ swoj znacznik na takim polu tylko wtedy, gdy w danym momencie tgczna wartosé
jego odkrytych kart danego typu (zasobow/energii) nie jest nizsza niz jakiegokolwiek innego
gracza.

W zaleznosci od tgcznej wartosci wymaganego typu nagrody bedg sie rézni¢ — bedzie to np.
mozliwosc¢ poruszenia sie na torze konkretnej korporacji oraz niekiedy zdobycie 1 crypcoina.

Gracz moze wybrac nagrode za nizszg tgczng wartosc. (Nawet jesli ma 6 minerafow w swoim obszarze akcji, moze zamiast tego wybrac
nagrode za 4+ mineraty).

Wazne: Zdobycie nagrody za wiekszosciowe pole bonusu nie zuzywa kart z obszaru akcji, nie nalezy ich zatem zakrywaé.

Przyktad: W grze 3-osobowej Lin () chce umiescic¢ 1 ze swoich znacznikéw bonusu na wiekszosciowym polu bonusu mineratow. Najpierw

upewnia sie, ze moze to zrobic. tgczna wartosc jej mineratow to 5 jednostek. (O) ma tgcznie 3 jednostki minerafow, a (¥%)
réwniez ma 5 jednostek mineratéw. Zaden gracz nie ma wyzszej tqcznej wartosci mineratéw, wiec Lin moze umiesci¢ swéj znacznik bonusu.
Natychmiast

porusza swoje
znaczniki o 3 pola
na torze Minervy
oraz o 1 pole

| na torze zbiornika.

Standardowe pola bonusu

= _~ Wymaganie:
P / Gracz nie moze
‘ umiesci¢ znacznika
na tym polu, jesli jest
pierwszym graczem
i jest to jego pierwsza
tura (moze umiescic¢
tu swoj znacznik

Wymaganie:
Gracz usuwa ze
swojej reki 1 karte
i ktadzie jg odkryta
na stos usunietych
kart akcji.

Wymaganie:
Whptata 1 crypcoina do banku.

Gracz natychmiast kupuje

1 karte z obszaru kart,
optacajac jej catkowity koszt
w crypcoinach. Jest to sposob

w kolejnych turach). na zdobycie kart za crypcoiny zamiast za Nagroda:
zasoby. Karte nalezy dodac do reki. Gracz natychmiast zdobywa crypcoiny
Nagroda: = w liczbie rownej nadrukowanemu

Przyktad: Po wpfaceniu 1 crypcoina do
banku i umieszczeniu
znacznika na polu bonusu
Lin ptaci 3 crypcoiny,
zdobywa z obszaru kart
karte 2 jednostek tytanu

i dodaje jq do swaojej reki.

Gracz natychmiast zdobywa (lub
zatrzymuje) znacznik pierwszego

gracza. W kolejnej rundzie bedzie
pierwszym graczem. Jest to jedyny

Sposob na zmiane pierwszego

gracza. Nastepnie wykorzystuje

1 punkt badan. '

kosztowi usunietej karty +2.

Przyktad: Lin usuwa z reki
karte z 1 jednostkq wegla
W zamian zdobywa
3 crypcoiny z banku.

Pola ptytek bonusu

Wymaganie: Nagroda:

Gracz wptaca do gl Gracz rezerwuje jedng z dostepnych ptytek bonusu na kolejng
banku wymagang : e et runde. Nie przynosi to natychmiastowego efektu — ptytki nie

liczbe \ nalezy jeszcze dobierac (szczegdty ptytek bonusu: patrz str. 20).
crypcoinéw Uwaga: Ta ikona oznacza, ze zarezerwowangq ptytke bonusu nalezy
(1 albo 2). dobrac podczas fazy przygotowania do nastepnej rundy.
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@ 6) Wycofanie sie z fazy akgcji

Te akcje gracz powinien wykonac dopiero wtedy, gdy nie bedzie mogf lub chciat wykonac innych akcji w tej rundzie.
Na te akcje sktadajg sie ponizsze kroki:

a) Gracz odkrywa zakryte karty akcji w swoim obszarze akcji.

b) Gracz dobiera doktadnie 1 ze swoich stoséw zuzytych kart akcji. W pierwszej rundzie te stosy sktadajg sie z tylko 1 karty.
W kolejnych rundach moze sie w nich znajdowac wiele kart. Wszystkie karty z dobranego stosu gracz dodaje do swojej reki.

c) Nastepnie gracz porzadkuje swdj obszar akcji i przektada kazdg karte z miejsca na karty do innego wybranego miejsca na
zuzyte karty (do jednego miejsca na zuzyte karty nie mozna przetozy¢ wiecej niz 1 karte akcji). Jesli w miejscu na zuzyte karty
akcji znajduje sie juz stos zuzytych kart akcji, nowa zuzytg karte nalezy potozy¢ tak, aby widac¢ byto dolng czes¢ kazdej karty
pod spodem.

Na koniec gracz zwraca wszystkie ptytki bonuséw na ich miejsce na prawo od dotu gtéwnej planszy.

Przyktad:

Lin nie pozostaty zadne odkryte
karty ani znaczniki bonusow,
wiec musi wycofac sie z fazy
akcji. Najpierw odkrywa
wszystkie zakryte karty

w swoim obszarze akcji @
Nastepnie dobiera 1 ze swoich
stosow zuzytych kart akcji

i dodaje go do swojej reki @
Nastepnie przektada karty

Z miejsc na karty na miejsca na
zuzyte karty @, kazdq karte
w inne miejsce.

Na koniec zwraca ptytke badan
polowych ponizej gtdwnej
planszy (4).

Tury graczy, ktérzy wycofali sie z fazy akcji, s pomijane do konca tej fazy akc;ji.

Po tym, jak ostatni gracz wycofat sie z fazy akcji, nalezy przejs¢ do fazy przygotowan do nastepnej rundy. Po fazie akcji w 7. rundzie
nalezy przejs¢ do fazy korncowej punktacji.

3) Faza przygotowania do nastepnej rundy

W tej fazie nalezy wykonac ponizsze czynnosci: a) Odkry¢ nastepny specjalny plan badan.
b) Zwrdcic¢ graczom znaczniki bonusdw (oraz ewentualne ptytki bonusow).

c) Uzupetnié¢ obszar kart.

a) Odkrycie nastepnego specjalnego planu badan
Nalezy wzig¢ ukrytego pod
specjalnym planem badan
nastepnej rundy crypcoina

i umiescic¢ go na szesciokatnym
polu doptaty. Jesli na polu doptaty
znajduja sie juz crypcoiny, nalezy
umiescic¢ go na wierzchu stosu.
Nastepnie nalezy odkry¢ specjalny
plan badan kolejnej rundy.

Przyktad: Na koricu Nastepnie odkrywany
3. rundy, w fazie i a1 jest specjalny plan
przygotowan do badan 4. rundy.

4. rundy, crypcoin
ukryty pod
specjalnym planem
badarn 4. rundy jest
umieszczany na polu
dopfaty.

P e it (e s

IEEE
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b) Zwrot znacznikéw bonuséw (oraz ewentualnych ptytek bonuséw)

Kazdy gracz zbiera z planszy swoje
znaczniki bonuséw i zwraca je do
swojej rezerwy.

Przyktad: Po zebraniu
swojego znacznika z pola
bonusu ,,Badanie polowe”
Lin zabiera rowniez ptytke
bonusowego badania
polowego i umieszcza jg
odkrytq w swoim obszarze
akcji.

Jesli jakis znacznik zostat zebrany
z pola z ptytkg bonusu, gracz
zabiera tez te ptytke i ktadzie ja
odkrytg obok miejsc na karty

w swoim obszarze akcji (szczegdty
plytek bonusow: patrz str. 20).

c) Uzupetnienie obszaru kart

Najpierw nalezy usungc¢ wszystkie karty z prawej kolumny obszaru
kart (pola od 1 do 4) i odtozy¢ je odkryte na stos usunietych kart.
Nastepnie nalezy przesungé pozostate karty akcji jak najbardziej

W prawo.

Na koniec nalezy uzupetni¢ wszystkie puste pola odkrytymi kartami
ze stosu kart akcji. Karty nalezy uzupetnia¢ od pola o najnizszej
wartosci do najwyzszej.

Jesli stos kart akcji sie wyczerpie, puste pola nie zostajg uzupetnione.

8 ostatnich kart w stosie kart akcji to karty pojedynczych udziatow. W zaleznosci od liczby kart kupionych
= przez graczy w trakcie gry karty pojedynczych udziatéw mogg sie pojawia¢ wczesniej, pdzniej lub w ogdle.
& karty oje ¥ Kazda taka karta jest pojedynczym udziatem w konkretnej korporacji. Po kupieniu przez gracza taka karta

3] pozostaje na jego reku do fazy koricowej punktacji. Nie moze byé umieszczona w miejscu na karte akcji
(nie wiaze sie z nig zadna akcja).

Koniec gry

Po fazie akcji w 7. rundzie gra sie koriczy. Nastepuje faza koncowej punktacji.

Kazdy gracz zbiera wszystkie karty ze swoich zuzytych stoséw i dodaje je do swojej reki.
Nastepnie odszukuje na rece wszystkie karty z symbolami udziatéw korporacji, porzadkuje je
wedtug korporacji i ktadzie przed sobg.

Nastepnie jeden z graczy bierze notes i przystepuje do spisywania punktacji wszystkich graczy
w 7 kategoriach:

1) @ Liczba crypcoindw w monetach w rezerwie kazdego z graczy.

2) 4 Crypcoiny za udziaty w Astrogo Enterprises. Nalezy policzy¢ wszystkie
widoczne symbole monet (niezakryte przez placéwki) w stacji Astrogo.
Nastepnie kazdy gracz mnozy liczbe symboli przez liczbe swoich udziatow
w Astrogo. Nalezy zapisa¢ wynik kazdego z graczy.

Przypomnienie: Na tgczngq liczbe udziatow gracza w korporacji sktadajg
sie liczba na ostatnim osiggnietym przez gracza polu z symbolem udziatow
na torze korporacji oraz liczba posiadanych kart z udziatem tej korporacji
(patrz ,Cel gry” na str. 9).
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Nalezy powtdrzyc ten krok dla udziatéw pozostatych korporacji:

= —
3) @Tawac Industries 4) 11%_ Skymine Resources 5) ﬁj oraz Minerva Corp.

Ostatnia wartos¢,

jaka przekroczyt znacznik hel-3 na
torze zbiornika kazdego gracza.

—

-

Suma ostatniej wartosci,
jaka przekroczyt znacznik
‘przesytu na torze badan
kazdego gracza, oraz
wartosci na odkrytych
zetonach specjalnych
badan, do ktérych
znacznik dotart lub
ktére przekroczyt.
Nalezy zapisa¢ wynik
kazdego z graczy.

Na koniec nalezy zsumowac punkty za wszystkie kategorie.

Gracz, ktory zdobyt najwiecej crypcoindw, wygrywa. W przypadku remisu remisujgcy gracze wspolnie cieszg sie ze zwyciestwa.

Ptytki bonusow

Ptytki bonuséw mozna zarezerwowac na kolejna runde poprzez umieszczenie swojego znacznika bonusu na odpowiednim polu bonusu
(patrz str. 17). Ptytki otrzymuje sie w trakcie fazy przygotowania do kolejnej rundy (patrz str. 19) i nalezy je oddac¢ na koricu rundy.

4 ptytki bonuséw to:

+1 zaséb

Gdy gracz otrzymuje ptytke ,+1 zaséb”, ktadzie jg obok swojej planszy i czeka z jej uzyciem
do fazy akcji. Podczas swojej tury moze umiescic ptytke ,+1 zaséb” w prawym dolnym rogu
_ dowolnej odkrytej karty zasobow (nie energii) w swoim obszarze akcji. Od teraz wartos¢ tej
karty surowca wzrasta o 1 jednostke.

e Ptytki raz potozonej na karcie nie mozna przetozy¢ na inng karte.

* Po uzyciu karty z ptytka zaréwno karte, jak i ptytke nalezy zakryc.

e Ptytke mozna uzy¢ tylko wraz z znajdujaca sie pod nig kartg zasobu.

ma wartos¢
3 jednostek
wegla.

3 kolejne ptytki bonuséw sg nazywane ptytkami akcji. Ptytki akcji dziatajg jak odpowiadajace im karty akcji, ale nie wymagajg pustego
miejsca na karte akcji (umieszczane sg obok pozostatych kart w obszarze akcji). Po uzyciu réwniez sg zakrywane.

S==== Ptytka badan polowych

@ e Gdy gracz uzywa tej ptytki, wpierw
z § porusza swdj znacznik hel-3 0 2 pola
na torze zbiornika. Nastgpnie porusza badar naukowych, ale
znacznik hel-3 o 1 dodatkowe pole za | pozwala wykorzysta¢ tylko
kazda odkrytg karte badan polowych 1 punkt badar.

w swoim obszarze akcji (wytaczajac
ptytke badan polowych).

Y Ptytka badan

naukowych
Ta ptytka dziata jak karta
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Szczegoty torow korporacji oraz ich bonusow

Na kazdym torze korporacji znajduja sie 1 badz 2 bariery inwestycyjne. Bariery nie sg polami — sg bariera inwestycyjna
facznikiem pomiedzy dwoma sgsiadujgcymi polami. Jesli znacznik gracza miatby przekroczyc¢ bariere,
gracz musi natychmiast wptaci¢ do banku crypcoiny w liczbie wskazanej na barierze. Jesli gracz nie chce
lub nie moze tego uczynic, znacznik zatrzymuje sie przed barierg.

Jesli znacznik dotrze do ostatniego pola toru, pozostaje tam az do korica gry.

Jesli gracz skorzysta z nagrody, ktéra pozwala na poruszenie znacznika, i nie bedzie w stanie z niej

w catosci skorzystaé (brakuje mu crypcoindw do przekroczenia bariery lub dotart do konca toru),

porusza znacznik o tyle pdl, ile jest w stanie, a reszta ruchow znacznika przepada.

Na kazdym torze korporacji znajduja sie 2 progi bonusu. Gdy znacznik przekracza taki prég, dzieja sie
dwie rzeczy:

1. Wtasciciel znacznika zdobywa crypcoiny z banku w liczbie wskazanej obok progu (1 lub 2 crypcoiny).  pierwszy prég bonusu
2. Wtasciciele znacznikow, ktére wczesniej przekroczyty ten prég, rowniez zdobywajg z banku takg

samg liczbe crypcoinow.

Przyktad: Lin (@) porusza swdj znacznik o 3 pola

na torze korporacji Al i przekracza 1. prog bonusu.

W nagrode zdobywa 1 crypcoina z banku.

Malik (O) i (Y¢) przekroczyli ten prog wczesniej,
wiec oboje zdobywajq rowniez po 1 crypcoinie z banku.

Po przekroczeniu progu bonusu gracz odblokowuje réwniez odpowiedni bonus toru. Taki bonus
zaczyna dziata¢ od nastepnej tury gracza (tzn. jesli bonus zostanie odblokowany w trakcie akcji,
nie mozna go uzy¢ podczas jej kontynuowania).

pierwszy bonus toru

drugi prég bonusu

S3 2 typy bonusdw toru: bonusy I e oraz  dodatkowe pola I'
state /I _ bonuséw. /l

Jesli gracz odblokowat staty bonus, od nastepnej tury moze korzystac z niego za kazdym razem,
gdy wykonuje zwigzang z nim akcje.

Dodatkowe pola bonuséw dziatajg tak samo jak pola bonuséw na planszy gtéwnej

(tzn. mozna na nich umiesci¢ znacznik bonusu).

Na kazdym torze znajdujg sie 2 bonusy. Drugi jest zazwyczaj ulepszong wersjg pierwszego.
Wazne: Jesli gracz odblokowat oba bonusy na torze, moze korzystac tylko z jednego z nich w rundzie.
To oznacza, ze:
¢ State bonusy z tego samego toru nie sumuija sie.
e Jesli gracz umiescit znacznik bonusu na jednym z dodatkowych pél bonusu na torze korporacji,
nie moze umiesci¢ kolejnego znacznika bonusu na drugim dodatkowym polu.

drugi bonus toru

Bonusy state
Catkowita wartos¢ punktow
energii w obszarze akgji jest
zwiekszona o 1 albo 2 na

y
(= 1]
N potrzeby wszystkich zastosowan

- |EREF

(ekspansji korporacji, wiekszosciowych pdl bonusu, wymagan planéw
badan itd.). Ten bonus dziata jedynie wtedy, gdy w obszarze akcji
gracza znajduje sie co najmniej 1 karta energii (lub ptytka energii).

Gracz dobiera z pudetka 1 albo 2 dodatkowe znaczniki
bonuséw w swoim kolorze i dodaje je do swojej rezerwy. |
Mozna ich uzywac jak zwyktych znacznikéw bonuséw. |

Za kazdym razem,
gdy gracz zdobywa
karte z obszaru

zdobywa karte z obszaru

Za kazdym razem, gdy gracz
kart, moze skorzystac

kart poprzez
uzycie kart mineratow, catkowity koszt
karty zmniejszony jest o 1.

N
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karty zmniejszony jest o 1.



== Wartos¢ kazdej karty tytanu

w obszarze akcji gracza jest
zwiekszona o 1 jednostke na
potrzeby wszystkich zastosowan.

Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa
karte z obszaru kart poprzez uzycie
kart tytanu, catkowity koszt karty
zmniejszony jest o 1.

JA

1. Od teraz gracz ma staty symbol badan polowych (na potrzeby zasad znajdujacy sie na state w obszarze
akcji gracza). Tego symbolu nie mozna aktywowac, ale liczy sie jako dodatkowa karta badan polowych
podczas korzystania z ptytki badan polowych, zdobywania nagrody za pole bonusu badan B
oraz sprawdzania wymagan planéw badan. Od teraz gracz zawsze spetnia to wymaganie. /@

2.Za kazdym razem, gdy gracz uzywa badan polowych dowolnej korporaciji, liczba kolektoréw gazu
kontrolowanych przez te korporacje jest zwiekszona o 1. Np. jesli gracz korzysta z badari polowych Astrogo,
a Astrogo Enterprises kontroluje 3 kolektory gazu na planszy, to liczq sie one jak 4 kolektory.

Drugi bonus toru dziata identycznie jak pierwszy (patrz wyzej),
z wyjatkiem tego, ze liczba kolektoréw zwiekszona jest o 3.

Wymaganie: Wymaganie:
Wohtata 2 crypcoindéw Wohtata 1 crypcoina
do banku. do banku.
Nagroda: WYBIERZ: Wykorzystanie 2 punktow badan oraz Nagroda: Wykorzystanie 2 punktow badan
poruszenie znacznika hel-3 o 1 pole. oraz poruszenie znacznika hel-3 o 2 pola.
ALBO: Wykorzystanie 1 punku badan oraz
poruszenie znacznika hel-3 o 2 pola.
Wymaganie: Wymaganie:
Brak. Brak.
Nagroda: Natychmiastowe kupienie 1 karty z obszaru Nagroda: Natychmiastowe kupienie 1 karty z obszaru kart
kart poprzez optacenie jej catkowitego kosztu poprzez optacenie jej catkowitego kosztu w crypcoinach
w crypcoinach (kupiong karte nalezy dodac¢ do reki). pomniejszonego o 1 (kupiong karte nalezy dodac¢ do reki).
Poruszenie znacznika o 1 pole na torze zbiornika. Poruszenie znacznika o 2 pola na torze zbiornika.
Wymaganie: Wymaganie:

Usuniecie z reki 1 karty
wegla i odtozenie jej odkrytej
na stos usunietych kart akcji.

Usuniecie z reki
1 karty i odtozenie

y jej odkrytej na stos X
Nagroda: Natychmiastowe usunietych kart Nagroda: Natychmiastowe

zdobycie crypcoinéw w liczbie akgji zdobycie crypcoinéw w liczbie
rownej nadrukowanemu réwnej nadrukowanemu
kosztowi usunietej karty +3. kosztowi usunietej karty +8.

Wymaganie: Wymaganie:
o | 5 r a
Wptata 1 crypcoina -l@ 2})}%}]*@ Woptata 1 crypcoina do
do banku. = = banku.
Nagroda: Poruszenie znacznikéw na 2 réznych torach Nagroda: Poruszenie znacznikdw na 3 pozostatych torach
korporacji (ale nie na torze D2): na jednym torze korporacji (poza torem D2): na jednym torze o 3 pola, na
0 3 pola, na drugim o 2 pola. dwach pozostatych o 2 pola.
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Nagroda:
WYBIERZ:

Wymaganie: Usuniecie z reki
1 karty i potozenie jej odkrytej na
stosie usunietych kart akcji.

Natychmiastowe wykonanie akcji z usunietej karty. Nie moze by¢ potaczone z uzyciem

kart z obszaru akcji. Jesli, przyktadowo, zostata usunieta karta z 2 punktami energii,
nalezy natychmiast wydac te 2 punkty na ekspansje dowolnej korporacji. Nie mozna
przy tym skorzystac z kart energii z obszaru akcji. Jesli jednak odrzucona karta to
karta badan naukowych, karty z obszaru akcji sq brane pod uwage przy spetnianiu
wymagan na planach badar. State bonusy z pozostatych toréw korporacji s brane
pod uwage przy rozpatrywaniu akcji na odrzuconej karcie.

ALBO: Woptata 2 crypcoinéw do banku, aby doda¢ do reki dowolng karte ze stosu usunietych

kart akcji.

Wymaganie:

Usuniecie z reki 1 karty

i potozenie jej odkrytej na
stosie usunietych kart akcji.

Nagroda:

Natychmiastowe wykonanie
akcji z usunietej karty oraz
zdobycie za 2 crypcoiny 1 karty
ze stosu usunietych kart akcji
(patrz obok).

Specjalne pola na planszy gracza

Jesli znacznik hel-3 osiggnie ostatnie pole
na torze zbiornika, zatrzymuje sie i pozostaje
na nim do korca gry. Od tego momentu
wtasciciel znacznika zdobywa 2 crypcoiny

z banku za kazde pole, o ktére
znacznik miatby sie poruszyc
(tacznie z nadmiarowymi
ruchami z akcji, ktora poruszyta
znacznik na ostatnie pole).

Jesli znacznik

hel-3 osiggnie to pole, RS
wtgczone zostaje dodat
miejsce na karty akgji.

Zeton ON/OFF nalezy

odwrdci¢ na strone ON.

Tego miejsca mozna uzywac

Jesli znacznik przesytu osiggnie ostatnie pole na torze
badan, zatrzymuje sie i pozostaje na nim do korica gry.
Od tego momentu wtasciciel znacznika zdobywa po

2 crypcoiny z banku za kazdy punkt badan za kazdym
~um razem, gdy ma wykorzystac

punkty badan. (Od tego

momentu punktéw badan nie

od nastepnej fazy planowania (patrz faza planowania na str. 9).

Ogodlne uwagi i specjalne przypadki

e Aby zdobyc¢ karte z obszaru kart, nalezy uzy¢ co najmniej 1 karty zasobu (nawet jesli catkowity koszt wynosi 0). Jesli catkowity koszt
karty wynosi 0, wszystkie jednostki zasobu mozna zuzy¢ na poruszenie znacznikdéw na torach korporacji. Catkowity koszt karty nigdy
nie moze spasc¢ ponizej 0 (nawet jesli bonusy toréw miatyby to sprawic).

e Jesli przy zakupie karty za crypcoiny (pole bonusu) koszt karty wyniesie 0 (nigdy nie moze spas¢ ponizej 0), nie trzeba ptacic za nig
crypcoinami. (Nadal nalezy optacic skorzystanie z pola bonusu).

e Jesli plany badan jednej z liter wyczerpig sie, pustych pol w obszarze badan z wyczerpang literg nie uzupetnia sie.

e Zapas crypcoindw uznaje sie za nieskoriczony. Jesli monety sie wyczerpig, nalezy uzy¢ zamiennikdw.

Wariant gry: Potgczone miejsca

Aby planowanie akcji uczyni¢ bardziej wymagajacym, mozna do rozgrywki wprowadzi¢ ponizszg zasade:
Kazde miejsce na karty jest potgczone z miejscem na zuzyte karty znajdujgcym sie bezposrednio nad nim.

To oznacza, ze podczas porzgdkowania obszaru akcji w trakcie wycofywania sie z fazy akcji karty
z obszaru akcji musza trafi¢ do miejsc na zuzyte karty, ktére znajduja sie bezposrednio nad nimi

(zamiast na dowolne).
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moze wykorzystywac na inny
sposab).

Jesli znacznik przesytu osiggnie
ten ekran, wtgczone zostaje
dodatkowe miejsce na karty

[ akcji. Zeton ON/OFF nalezy

odwrdci¢ na strone ON. Tego
miejsca mozna uzywac od
nastepnej fazy planowania
(patrz faza planowania na str. 9).




Kampania i moduty

Kampania w Skymines sktada sie z 4 rozdziatéw. Kazdy rozdziat to 1 rozgrywka o specyficznym przygotowaniu do gry, wymagajgcym
uzycia 1 lub wiecej modutéw. Zasady uzycia modutu sg podane na koncu rozdziatu, w ktéorym modut pojawia sie po raz pierwszy.
Jesli gracze chcg zagra¢ z modutem poza kampania, wystarczy, ze zapoznajg sie z zasadami w odpowiednim rozdziale.

Przy rozgrywaniu kampanii i grze z modutami mozna zasymulowac¢ uczestnictwo dodatkowego gracza, korzystajac z Luny. Luna jest
konieczna w grze 1-osobowe;j. Instrukcja obstugi Luny znajduje sie w osobnej broszurze.

Zdobywanie punktow sukcesu
Na koncu kazdego rozdziatu kampanii kazdy gracz nagradzany jest punktami sukcesu (PS):

+ 1 PS, jesli co najmniej 1 gracz zdobyt mniej crypcoindw. (Remis na ostatnim miejscu nie przynosi PS).
+ 1 PS, jesli co najmniej 2 graczy zdobyto mniej crypcoinéw. (Remis na przedostatnim miejscu nie przynosi PS).
+ 1 PS za zwyciestwo w rozdziale. (Remis na pierwszym miejscu przynosi PS).

+ 1 PS za pozbycie sie co najmniej 2 znacznikdéw jednorazowych bonuséw ze swojej karty statusu misji
(patrz ,,Karty misji” na str. 25).

+ 1 PS za kazdy tor (korporacji, zbiornika, badan), na ktérym udato sie osiggnac ostatnie pole.

Jesli w danym rozdziale mozna zdoby¢ wiecej PS, bedzie to opisane w tym rozdziale.
Zdobyte PS nalezy zapisa¢ w dolnym rzedzie w notatniku.

Po rozegraniu wszystkich 4 rozdziatéw nalezy zsumowac zdobyte PS kazdego gracza. Zdobywca najwiekszej liczby PS zostaje
ogtoszony zwyciezca (w przypadku remisu — zwyciezcami). Kazdy gracz moze rowniez poréwnac swoj wynik z ponizszg tabelka:

<7 PS Powiedzmy, ze twoje aspiracje sg dos¢ przyziemne. By¢ moze nie kazdy powinien celowac w gwiazdy.
7+ PS  Nie bylto tak Zle. Prawie osiggnates orbite.

12+ PS Dobra robota! Prawie dotartes na Ksiezyc.

17+ PS Doskonale! Nastepny cel: Mars!

22+ PS Jeste$ legendg! Zbadates najdalsze zakatki Uktadu.

A U U U U U U U U N U N U U NN U N
Rozdziat 1: Kopalnie na Ksiezycu

Wreszcie nadeszta pora. Lata obserwacji politycznych wydarzen, badan rynkow surowcow, kosztownych przygotowan,
zatrudniania specjalistow, zdobywania sprzetu — w koricu przyniosq owoce. Rzgdowa Agencja Kosmicznego Gorn/ctwa
jest niezdolna do dalszych dziatan. Wydobycie zostato wstrzymane, a kopalnie i placowki opuszczono.

Czas siegngc gwiazd!

Udato mi sie przejqg¢ kilka kopalni i nawigzatem bliskg wspdtprace z niezaleznymi korporacjami, ktdre
jako pierwsze rozpoczety rozbudowe sieci placowek na powierzchni Ksiezyca. Kazda z nich potrzebuje
inwestoréw takich jak ja, aby zyska¢ przewage nad pozostatymi. Wszystkie zdajq sobie sprawe, ze
przejecie kontroli nad jak najwiekszq liczbq sektoréw i budynkéw wystrzeli wartos¢ akcji... c6z, w kosmos.

Przygotowanie

Gre nalezy przygotowac zgodnie z normalnymi zasadami. W kroku 3 nalezy wybra¢ tory korporacji losowo (opcja B).
W kroku 13 nalezy kazdemu z graczy rozdac po 2 startowe zetony badan, z ktérych gracz wybiera jeden (opcja B).

Po zakonczeniu przygotowania gry podstawowej nalezy przygotowa¢ modut , Karty misji” (patrz nastepna strona).

Rozgrywka

Rozgrywka toczy sie zgodnie z podstawowymi zasadami gry oraz zasadami ,Kart misji” (patrz nastepna strona).

Koniec gry

Koniec gry i faza koricowej punktacji przebiegajg zgodnie z podstawowymi zasadami gry. Po zsumowaniu wynikéw nalezy policzy¢
punkty sukcesu tak, jak opisano powyze;.
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Modut: Karty misji

Przygotowanie

Po zakonczeniu przygotowania do gry podstawowej dobierzcie i przetasujcie 6 zakrytych kart misji.
W zaleznosci od liczby ludzkich graczy (Luna sie nie liczy) odkryjcie i umiesécie 1 lub 2 karty misji
obok planszy gry: e 1 lub 2 ludzkich graczy: 1 karta misji.

e 3 |ub 4 ludzkich graczy: 2 karty misji (jedna obok drugiej).

Kazdy gracz dobiera po 1 z pozostatych rewers: karta Na koniec wszystkie karty statusu B || B
zakrytych kart misji i ktadzie jg przed statusu misji misji (wraz ze znajdujgcymi sie @"i@‘i@‘
sobg zakryta — w ten sposdb odkryta na nich znacznikami)  fE

jest karta statusu misji. Nastepnie przesuncie

kazdy gracz dobiera 3 znaczniki obok odkrytych

jednorazowego bonusu i umieszcza
je na karcie na 3 polach zaznaczonych
przerywanag linia.

kart misji. Nieuzyte karty
misji i znaczniki odtdzcie
do pudetka.

/ J J J J J J JZ J J /J

Rozgrywka

Rozgrywka toczy sie zgodnie z podstawowymi zasadami gry. Karty misji jedynie dodajg nowe mozliwosci.

- Kazda karta misji zawiera 3 zadania, ktore mozna wypetnic.

Jesli podczas tury gracza spetnia on wymagania dowolnego z zadan, moze przesungc swojg karte statusu misji
|‘ (wraz ze znajdujgcymi sie na nich znacznikami) tak, aby znajdowata sie doktadnie pod kartg misji.

‘”\ Nastepnie gracz zdobywa 2 crypcoiny z banku.

57\ Na koniec dobiera znacznik jednorazowego bonusu z kolumny pod wypetnionym zadaniem i dodaje go do
swojej rezerwy.

Od teraz karta statusu misji tego gracza jest powigzana z dang kartg misji i do konca gry gracz bedzie mogt wypetniaé tylko te zadania,
pod ktérymi znajduje sie znacznik. Za kazdym razem, gdy wypetni zadanie w trakcie swojej tury, moze zdoby¢ 2 crypcoiny i dobrac
odpowiedni znacznik.

Wymaganie:
Whptata 1 crypcoina do banku.

Po ukoriczeniu ostatniego zadania i dobraniu wszystkich znacznikéw
gracz zabiera swojg karte statusu misji i ktadzie jg obok swojej planszy.
Od teraz ma dostep do osobistego pola bonusu, z ktérego moze
korzystac¢ do konca gry (poprzez akcje ,,Umies¢ 1 znacznik bonusu”).
Inni gracze nie mogg korzystac z pola na tej karcie.

Gy >ymmw — Nagroda: Poruszenie znacznika
’ o 3 pola na torze dowolne;j

osobiste pole bonusu ~ korporacji.

Ogodlne uwagi i specjalne przypadki:

e Kazde zadanie moze by¢ spetnione przez kilku graczy. Karty statusu kolejnych graczy s3
doktadane ponizej wczedniejszych kart.

e Kiedy karta statusu misji zostaje oprézniona ze znacznikdw i zabrana, karty pod nig nalezy
przesungé ku gorze.

e Zgodnie ze swojg nazwg jednorazowe znaczniki bonusu mogg zosta¢ uzyte jak normalne
znaczniki bonusu, ale tylko raz. Po umieszczeniu ich na polu bonusu zostang usuniete z gry
w trakcie fazy przygotowania do nastepnej rundy.

e Zadania na kartach misji mozna spetnia¢ w dowolnej kolejnosci w trakcie dowolnej swojej tury

(nawet kilka zadan jednoczesnie). Niektére mozna spetni¢ podczas wykonywania konkretnej

akgji, inne poza akcjami. W kazdym przypadku spetnienie zadania nie jest traktowane jako akcja.

Zadania na kartach misji powinny by¢ tatwe do zrozumienia. Te ponizej mogg wymagac wyjasnienia:

Posiadasz L Posiadasz } Zdobadz : Dokonaj K : -
PICIEELLELEM To zadanie jest PRCTEEEIELRE To zadanie u jednej To zadanie ekspansji To zadanie jest spetnione, jesli gracz
akcji: h . gpe akcji: 0 turze: g jednej - e R .
spetnione, jesli jest jest IYTPY el W trakcie 1 akcji ,Uzycie wszystkich
gracz ma w swoim spetnione, spetnione, co 5"51'"'"191' kart energii” zdotat umiesci¢ na planszy
@ PR obszarze akcjico 7+ jesli gracz jesli gracz e Ksiezyca co najmniej 5 placéwek.
najmniej 3 karty . ma w swoim w trakcie turze
badan (nie ma ‘ obszarze akgji 1 akcji poruszyt znacznik Na planszy Pasa zadanie jest spetnione, jesli
znaczenia, czy sa to co najmniej na torze zbiornika o co w trakcie 1 akcji gracz zdotat umiesci¢ na planszy
badania naukowe, czy polowe). ‘ 7 jednostek jednego zasobu. najmniej 4 pola. 5 elementéw (promow/placéwek).

Koniec gry

/’ J J J J J J J J J J J /7 J /7 /7 /7 /7 /7 /7 /7 /7 /7 /7 /7 /7 /7 /7 /7

Koniec gry i faza koricowej punktacji przebiegajg zgodnie z podstawowymi zasadami gry.
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Rozdziat 2: W strone Pasa

Stacje na Ksiezycu dziatajq sprawnie juz od kilku lat. Czas rozejrzec sie za nowymi ztozami surowcow. Infrastruktura zarzqdzana
niegdys przez RAKG rozciqga sie daleko poza orbite Marsa — w pasie planetoid pomiedzy *

Marsem a Jowiszem wciqz mozna odnalez¢ obiecujqce sektory z opuszczonymi —

budowlami. Jeden region zainteresowat nas, inwestordw, szczegdlnie mocno.

Gdy tylko korporacje zakoriczg budowe stacji, rozpoczng sie ztote zniwa.
Oczywiscie przybycie tutaj kosztowato mnie niematq fortune, lecz jestem
pewien, Ze zwrdci mi sie to wielokrotnie. Ciekaw jestem, ktdra korporacja
najbardziej zyska na przejmowaniu planetoid i kontroli nad tqczgcymi je
trasami lotu.

Przygotowanie

Przygotujcie gre zgodnie z normalnymi zasadami, uwzgledniajgc zmiany wymienione w module ,,Plansza Pasa” (patrz ponizej).
W kroku 3 wybierzcie tory korporacji losowo (opcja B). W kroku 13 rozdajcie kazdemu graczowi po 2 startowe zetony badan,
z ktérych gracz wybiera jeden (opcja B).

. Nastepnie przygotujcie modut , Karty misji” (patrz poprzednia strona).

Rozgrywka

. Rozgrywka toczy sie zgodnie z zasadami modutdw ,,Plansza Pasa” oraz ,Karty misji” (patrz poprzednia strona).

Koniec gry

/'

Koniec gry i faza koricowej punktacji przebiegajg zgodnie z podstawowymi zasadami gry. Po zsumowaniu wynikdw policzcie punkty
sukcesu tak, jak to opisano na str. 24.

Modut: Plansza Pasa

Przygotowanie

Przygotujcie gre zgodnie z normalnymi zasadami,
uwzgledniajac ponizsze zmiany:

2 Umiesccie plansze gry na srodku stotu
strong z Pasem ku gorze.

Umiesccie 12 placowek w kazdym kolorze na
polach w odpowiednich stacjach — po jednej na
kazdym polu w dwdch
zewnetrznych
kolumnach. Nieuzyte
placowki zwrdccie

do pudetka.

M~

Nastepnie umiesccie
5 promoéw w kazdym kolorze
na srodkowych polach

w odpowiednich stacjach.

Pozostate kroki przygotowania do gry s identyczne jak

w grze podstawowej. Nalezy zwrdci¢ uwage na to, ze
pozycje stacji i toréw korporacji s3 odwrdcone. Trzeba o tym
pamietac podczas umieszczania elementéw obok planszy.

/’ J J J J J J J J J J J J J JZ J Y

Rozgrywka

Rozgrywka toczy sie zgodnie z podstawowymi zasadami, z wyjgtkiem zmian wprowadzonych do akcji:

,Wykorzystanie wszystkich kart energii” |oraz| , Wykorzystanie 1 karty badan polowych” |.
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) 2) Wykorzystanie wszystkich kart energii ze swojego obszaru akgji

Ta akcja nadal pozwala na uzycie energii do ekspansji korporacji. Tym razem ich placowki mogq byc umieszczane na planetoidach,
a promy na trasach lotu tgczgcych planetoidy. Placowki réznych korporacji mogq znajdowac sie na tych samych planetoidach.

Jak zwykle, aby wykonac te akcje, gracz musi zuzy¢ wszystkie karty energii pola Pasa: pole promu  pole placowki
ze swojego obszaru akcji i wydac je na ekspansje 1 korporacji. Zamiast na

wchodzenie do sektorow punkty energii trzeba wydawac na wchodzenie
na pola Pasa. \Wystepujg 2 rodzaje pol Pasa:

e pola placéwek na planetoidach oraz

e pola promoéw na torach lotu pomiedzy planetoidami.

Aby wej$¢ na pole Pasa, nalezy wykonac ponizsze kroki:

1. Gracz wybiera pole Pasa w zasiegu wybranej korporacji.

Pole placéwki jest w zasiegu, jesli znajduje sie na planetoidzie, ktdra:

e jest potgczona z torem lotu zawierajgcym prom danej korporacji
lub

e zawiera juz placéwke danej korporacji na innym polu placéwki.

Pole promu jest w zasiegu, jesli tor lotu, na ktérym sie

znajduje, jest potaczony z planetoidg zawierajaca co Przyktad:

najmniej jedng placéwke danej korporacji. Lin wykorzystuje wszystkie
Jak zwykle mozna wchodzié na pola pasa zawierajace swoje 6p“’fkté"f’ energii
placéwki albo promy innych korporacji. na ekspansje Minerva Corp.

Najpierw wchodzi na pole )
promu 19 (@), co zuzywa 1 punkt energii. Umieszcza tam
gorny prom ze stacji Minerva (a).

2. Gracz sprawdza, czy wejscie na pole Pasa kosztuje
1, 2 czy 3 energii:
Wejscie na pole Pasa kosztuje samo w sobie 1 punkt energii

(jak to wskazuje widoczny na nim symbol [E)_ Nastepnie wchodzi na puste pole placowki (IE[) na
planetoidzie 14. To zuzywa 2 punkty energii, bo tor lotu,

z ktdrego skorzystata, ma dodatkowy symbol [E
Umieszcza na tym polu placéwke ze stacji Minerva (b).

Jesli wejscie na pole Pasa wymagato skorzystania z toru lotu
z symbolem [E kosztuje to 1 dodatkowy punkt energii.

Jesli na danym polu znajduje sie juz prom albo placéwka,

usuniecie ich kosztuje 1 dodatkowy punkt energii. Nastepnie wchodzi na pole promu 13 (@ To zuzywa
2 punkty energii (1 za wejscie na pole promu, 1 za usuniecie
3. Jesli gracz ma dostateczng N o lacowki rozowego promu). Umieszcza tam prom ze stacji Minerva (c).
liczbe punktéw energii P qlqow(;
" ’ | v moziiwe 40 | ng koniec Lin pozostat 1 punkt energii, ktéry zuzywa na
aby wejéé na dane pole, dobrania . . A o
) o umieszczenie placéwki (d) na pustym polu placéwki na
dobiera element ze stacji lanetoidzie 18 (@
wtasciwej korporacji: P i
placéwke z géry
g
zgory we) Zliwy d
wov—— 2 o

kolumny. fdobrania

4. Gracz umieszcza placéwke albo prom na polu Pasa. Jak zwykle
elementy stawia pionowo, aby przypominaty, ze nalezy za nie
zdoby¢ nagrody. Jesli na polu /
znajdowat sie element ” .’
innej korporacji, na razie
nalezy odsungac go na
bok pola.

Kroki 1-4 nalezy powtarza¢ do wyczerpania wszystkich
punktéw energii. Punkty, ktérych gracz nie mdgt lub nie chciat
wykorzystac, przepadaja.
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Po zakonczeniu zuzywania punktéw energii:

1. Gracz zdobywa nagrody za ekspansje korporacji: Rt ié;@
* Za kazde pole promu z tym symbolem =. ekran nagrod na ..,
gracz porusza swoj znacznik na torze korporacji, ktora dokonata ekspans;ji. < = planetoidzie 4 =

*

e Za kazdym razem, gdy gracz umiesci pierwszg placowke danej korporacji na planetoidzie 2= ] |2
(korporacja nie miata placowki na niej przed ekspansjg gracza), zdobywa nagrody
wskazane na jej ekranie nagrod. Oznacza to, ze kolejne placowki tej samej korporacji
umieszczone na tej planetoidzie nie przyniosg nagrod.

Nagrody mozna zdobywac¢ w dowolnej kolejnosci, niezaleznej od kolejnosci, w jakiej gracz
wchodzit na pola Pasa (szczegdty nagrdd: patrz ,,Budowle i nagrody” na str. 13).

2. Gracz zwraca usuniete placowki i promy do wtasciwych stacji. Promy pola stacji na nastepny
nalezy zwrdéci¢ na najnizsze dostepne pola srodkowej kolumny, | zwrocony prom

a placowki na najnizsze dostepne pola DL,: \ mozliwe
zewnetrznych kolumn. Nalezy pamietac, - - é}‘pola stacji
: = na nastepne

ze elementow nie mozna zwracac na 5 swrécene
przekreslone pola stacji. Zamiast tego /’7] /F]gg ’ ... placwki
nalezy zwrdcic je na pole powyze;j. - /|l

przekreslone
pola stacji

3. Po usunieciu i zwrdceniu elementéw do
odpowiednich stacji (na zadnym polu Pasa
nie powinien znajdowac sie wiecej niz
jeden element) nalezy potozy¢ ustawione
pionowo elementy.

4. Na koniec gracz zakrywa wszystkie karty energii w swoim obszarze akcji i koriczy swoja ture.

Przyktad (cigg dalszy):
Po zakoriczeniu ekspansji Minerva Corp. Lin zdobywa nagrody:

Zdobywa nagrode widoczng na ekranie nagrod przy
planetoidzie 14 (@) (1 punkt badan + 1 crypcoin).

Zdobywa réowniez nagrode z pola promu 13 (IE[)
(poruszenie znacznika o 1 pole na torze Minerva).

Nie zdobywa nagrody wskazanej na ekranie planetoidy 18 (E[),
bo na tej planetoidzie jeszcze przed akcjq Lin znajdowata sie placowka
Minerva Corp.

Nastepnie zwraca usuniety rézowy prom (@ do stacji Astrogo,
ktadzie stojgce pionowo placowki i promy i na koniec zakrywa karty ‘

energii w swoim obszarze akcji. I ~ ¢

Ogodlne uwagi i specjalne przypadki:

e Kazdy tor lotu pomiedzy planetoidami a stacjami zawiera nadrukowany prom wtasciwej korporacji. Promy te pozostaja
w miejscu przez catg gre. Nie mozna na nich umieszcza¢ innych promdw.

e Jesli w stacji nie pozostaty zadne promy, korporacja nie jest w stanie przejmowac kontroli nad torami lotu, dopdki jakies promy
nie zostang zwrdcone poprzez usuniecie. Jesli w stacji nie pozostaty promy ani placéwki, korporacja nie moze przeprowadzié
ekspansji do czasu, gdy jakies nie zostang zwrdcone poprzez usuniecie. Jesli elementéw zabraknie w trakcie ekspansji,
nieuzyte punkty energii przepadajg.

o Jesli do stacji nalezy zwrdcic usuniete elementy, ale nie pozostaty w niej zadne dostepne puste pola, usuniete elementy nalezy
odtozy¢ do pudetka.

e Jesli gracz ma w obszarze akgji tylko jedng karte energii, a jej punktéw energii nie starczy na wejscie na zadne pola Pasa,
punkty te przepadaja.
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|@ 4) Wykorzystanie 1 karty badan polowych ze swojego obszaru akgji

N R

Ta akcja dziata niemalze identycznie (patrz str. 16). Zmienia sie Przyktad: Lin korzysta z karty badan polowych Minervy, aby

tylko sposdéb, w jaki sumuje sie liczbe kolektoréw kontrolowanych poruszyc swoj znacznik hel-3 o standardowe 2 pola i zdoby¢
przez korporacje. 1 crypcoina z banku.

Korporacja kontroluje kazdy kolektor gazu widoczny na ekranie
nagrod na planetoidzie, na ktérej ma przynajmniej 1 placéwke
(niezaleznie od liczby placowek posiadanych na tej planetoidzie

przez inne korporacje). Korporacja ta ma swoje

placéwki na planetoidzie
a 10 15. Dodatkowo 2 z tych
placéwek znajdujq sie na
potqczonych polach, co odblokowuje =
dodatkowy kolektor. tqgcznie zatem
Minerva Corp. kontroluje 3 kolektory
gazu, co oznacza, zZe Lin porusza swoj
znacznik hel-3 o jedno dodatkowe
& pole.

Korporacja moze kontrolowac
dodatkowe kolektory gazu na
planetoidach 1i 15. Warunkiem
jest posiadanie placowek na obu
polach placéwek potgczonych linig.

Uwaga: Grajac na stronie Pasa, nalezy pamietac:

symbole obrazujgce placowki ( / ) dotyczg wytgcznie placéwek. Nigdy nie dotyczg promow.

Koniec gry

/’ J J J J J [J J J J /7 J /7 /7 7 7 /7

Koniec gry i faza koricowej punktacji przebiegajg zgodnie z podstawowymi zasadami gry.

NZ 7/

/ J/ J J J J J /1 J 7 J 7 /72 7 /7 /7 /7 /7 /7 /70 /7 /7 /7 /7 /7 7 /7 /7 /7 /72 /L L L
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Rozdziat 3: Powrét na Ksiezyc

Minefto kilkadziesigt lat. Podczas gdy skupialismy uwage na Pasie i jego ekscytujgcych mozliwosciach, w innych miejscach zaczety
sie kfopoty. Drogo kosztowata nas wiedza, jak trudno jest utrzymac infrastrukture rozciggajqgcq sie na setki milionow kilometrow.
Jestesmy blisko zapasci. Musiatem pozbyc sie wiekszosci nieruchomosci i zeby zndw stangc¢ na nogi, wrocitem tu, gdzie wszystko sie

. zaczeto: na Ksiezyc. Na miejscu przekonatem sie, ze skala rozktadu jest duzo wieksza, niz poczqtkowo zaktadalisSmy. Potowa sektorow
zostata porzucona, a wartosci korporacji poszybowaty w dét. Jestem jednak optymistq — upadlismy tak nisko, ze teraz mozemy sie juz

tylko podniesc!

Przygotowanie

Przygotujcie gre zgodnie z normalnymi zasadami. W kroku 3 wybierzcie
tory korporacji losowo (opcja B). W kroku 13 kazdemu z graczy rozdajcie
po 2 startowe zetony badan, z ktorych gracz wybiera jeden (opcja B).

Nastepnie przygotujcie modut ,Karty misji” (patrz str. 25).

Na koniec dobierzcie po jednej placéwce z kazdej kolumny ze
wszystkich stacji i umiesccie je na planszy w nastepujacy sposdb:

. [I-L.—?,. 3 placéwki Skymine Resources w sektorach 6, 19 i 20.

E‘ 3 placéwki Minerva Corp. w sektorach 16, 21 i 23.

.(@\ 3 placowki Astrogo Enterprises w sektorach 1, 7i 11.

. @> 3 placéwki Tawac Industries w sektorach 2, 3 i 4.
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Rozgrywka

Rozgrywka toczy sie zgodnie z podstawowymi zasadami gry oraz zasadami ,, Kart misji”.

Koniec gry

Koniec gry i faza koricowej punktacji przebiegajg zgodnie z podstawowymi zasadami gry. Po zsumowaniu wynikdw policzcie punkty
sukcesu tak, jak opisano na str. 24.
. W tym rozdziale jeden gracz moze zdoby¢ dodatkowy punkt sukcesu:

A
A
A

+1 PS, jesli gracz jako pierwszy odblokowat osobiste pole bonusu na swojej karcie statusu misji.

V L0 (0 (0w (05 (05 L0y (05 (05 (0 (095 [0y (09 (05 L0 L0y L0y

.““““““““
Rozdziat 4: Przyczajone w Pasie

To zabawne, jak fatwo mozZna przyzwyczaic sie do pozytywnej sytuacji. Odbudowa infrastruktury na
KsieZycu byta duzo sprawniejsza, niz sie wszyscy spodziewali. | chociaz sam siebie przekonywatem, ze
w moim wieku nie sta¢ mnie na ryzykowne dziatania — znow czuje zew. Moze jestem znudzony i marzy mi

sie ostatnia przygoda? Korporacje na nowo odkryty dawno pogrzebany w pamieci region pasa planetoid.

| prawdopodobnie byty ku temu powody. Mozliwe zyski wydajq sie niesamowite, ale podobno wsrod
planetoid czai sie niebezpieczeristwo. Ja sie jednak nie boje — uptynnitem caty swdj majqtek i szykuje sie na
podbdj ostatniej czesci Uktadu Stonecznego. Czas zostac legendq.

Przygotowanie

Przygotujcie gre zgodnie z normalnymi zasadami, uwzgledniajgc zmiany wymienione w module ,,Plansza Pasa” (patrz str. 26).
W kroku 3 wybierzcie tory korporacji losowo (opcja B). W kroku 13 kazdemu z graczy rozdajcie po 2 startowe zetony badan, z ktorych
. gracz wybiera jeden (opcja B).

Nastepnie przygotujcie moduty , Karty misji” (patrz str. 25) oraz ,Karty zagrozen” (patrz ponizej).

. Rozgrywka
Rozgrywka toczy sie zgodnie z podstawowymi zasadami gry oraz zasadami ,Planszy Pasa” (patrz str. 26—29), modutu , Karty mis;ji”
. (patrz str. 25) oraz modutu , Karty zagrozen” (patrz ponizej).

Koniec gry

Koniec gry i faza koricowej punktacji przebiegajg zgodnie z podstawowymi zasadami gry. Po zsumowaniu wynikow policzcie punkty
sukcesu tak, jak opisano na str. 24.
. W tym rozdziale jeden gracz moze zdoby¢ dodatkowy punkt sukcesu:

+1 PS, jesli gracz usunat karte zagrozenia z planszy.

Modut: Karty zagrozen

Uwaga: Tego modutu mozna uzywac tylko podczas rozgrywki na planszy Pasa.

Przygotowanie

Po przygotowaniu gry zgodnie z zasadami modutu ,,Plansza
Pasa” przetasujcie 6 kart zagrozen, dobierzcie 1 z nich

i potdzcie odkrytg pomiedzy polami promu 11 16.
Upewnijcie sie, ze tory lotu w naroznikach karty przylegaja
do tych dwdch pdl promu.

Pozostate karty zagrozen odtdzcie do pudetka.
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Rozgrywka

Rozgrywka toczy sie zgodnie z zasadami modutu ,,Plansza Pasa”, z jedng zmiang:

Karta posrodku planszy stanowi zagrozenie. To zagrozenie doprowadzi do konsekwencji, ktdre na koniec gry odczujg wszyscy gracze.
Zagrozenie mozna zneutralizowac — wtedy zaden z graczy nie poniesie negatywnych konsekwencji. Moze tego dokona¢ dowolny
z graczy podczas akcji ,Wykorzystanie wszystkich kart energii”:

w trakcie tej ekspans;ji).

1. Aby zneutralizowac zagrozenie, nalezy dokona¢ ekspans;ji korporacji, ktéra ma prom na polu
11 lub 16 (nie ma znaczenia, czy prom znajdowat sie tam wczesniej, czy zostat tam umieszczony

wymaganie
Wykryy. fagroz...e:
Osoblj /as€

2. Nalezy wydac 2 punkty energii, aby dotrze¢ do zagrozenia.

(patrz lista ponizej).

3. Trzeba spetni¢ wymaganie, ktére moze by¢ np. dodatkowym kosztem

-2

/ J J J J J J [J J J J J JZ /

Po zakonczeniu ekspansji korporacji i zneutralizowaniu zagrozenia gracz zdobywa nagrody jak
zazwyczaj. Nastepnie zdobywa nagrody z karty zagrozenia, wsréd ktdrych bedzie usuniecie karty ‘ =
z planszy i potozenie jej zakrytej przy planszy gracza. Na rewersie karty widoczny jest wolny udziat. konseli/vencje_“ '“Qg

- -
iszeieratizanes. | g Nagroda
Osobliwos$é

Puchianxa Uk¥ad

il

Po usunieciu zagrozenia rozgrywka toczy sie dalej. Nie dodaje sie nowej karty zagrozenia.

Koniec gry

Jesli karta zagrozenia zostata usunieta, koniec gry i faza koricowej punktacji przebiegajg zgodnie z podstawowymi zasadami gry.
Gracz posiadajacy karte wolnego udziatu wybiera 1 korporacje i dolicza ten udziat do tgcznej liczby swoich udziatéw w tej korporacji.

Jesli karta zagrozenia pozostata na planszy, nalezy rozpatrzy¢ konsekwencje. Mogg mie¢ one wptyw na koniec gry lub na niektore
aspekty fazy koncowej punktacji (patrz ponizej). Poza tym nic nie ulega zmianie.

Karty zagrozen:

£ Uykryte zagrozenie: Wymaganie:
IZ Kosmiczni piraci | Wptata
= 6 crypcoindw

do banku.

Jesli karta

jest na planszy
na poczatku

zwrdcic¢ do

crypcoiny. Nikt
zatem nie punktuje w 1. kategorii.

iykryte zagrozenie:
Zbiakana kometa

Konsekwencje:

zagrozenia wcigz

Niezneutralizowanet

k-2 | , .
T fazy koficowej
Niezneutralizowane: i
== : punktacji, wszyscy
tracq catg gracze muszg
gotbwke——

banku wszystkie

Wymaganie:
Usuniecie z reki 2 kart
energii i odtozenie

ich odkrytych na stos
usunietych kart akgji.

Wydanie dodatkowych Sztuczny most

3 punktéw energii. Einstaing-Rosena
Konsekwencje: IZ]

Jesli karta zagrozenia wcigz
jest na planszy na poczatku

fazy koricowej punktacji, @
nalezy ustali¢, na ktorej stacji
widnieje najwiecej odkrytych T
symboli monet. Przy punktacji :
korporacji nalezy zignorowa¢ mf’m
2 symbole monet na tej stacji = ﬁ‘;g.ﬁ;&_ ——
(w przypadku remisu w liczbie wszystkie: . =
symboli ignorowane sg

2 symbole monet wszystkich
remisujgcych korporacji).

Wymaganie: ‘j Uykryte zagrozenie:

Konsekwencje:

Jesli karta zagrozenia
WCcigz jest na planszy na
' poczatku fazy koricowej
punktacji, wszyscy
gracze muszg usunac
wszystkie posiadane
karty energii i odtozy¢
je na stos usunietych
kart akgji.

‘. Uykryte zagroZenie: Wymaganie:
@ EEFT e yE Znacznik hel-3
sygnatem
=—— przekroczyt

wartosc 40.

Jedli karta
zagrozenia
WCigz jest na
planszy na
poczatku fazy
koricowej
punktacji,
wszyscy gracze
muszg usungc
znaczniki hel-3
ze swoich toréw zbiornika. Nikt zatem nie
punktuje w 6. kategorii.

Niezneutralizowane:

Sonda niszczy
zapasy hel=3-

w zbiornikach
wszystk1ch graczy

N2 /¢ /7 [J /J J J /7 J [J /J /Z /JZ /7 /7 /7 /7 /7 /7 /7 /7 /7 /7 /7 /
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ykryte zagrozenie:

Konsekwencje:

i
-

Meﬂm

Wymaganie:
Znacznik hel-3 przekroczyt wartosc 25,
znacznik przesytu przekroczyt wartos¢ 20.

Znacznik Anomalia czasowa

przesytu
przekroczyt IZ]
wartosc 40.

Konsekwencje: @ =
Jesli karta ltﬂ 20
zagrozenia s ¢

wciaz jest na

Wymaganie: ‘j Uykryte zagrozenie:

Konsekwencje:

Jesli karta zagrozenia wciaz jest na planszy
na poczatku fazy koricowej punktacji, nalezy
kontynuowac faze jak zwykle i zsumowac
punkty graczy (oraz punkty sukcesu, jesli gra
jest czescig kampanii). Zwyciezca nie jest

planszy na — o jeszcze ogfaszany. Gracze muszg rozegra¢
koricu fazy akcji Jemsmm'. jeszcze jedna partie (uzywajac tej samej
6. rundy, gra u petli czasu- karty zagrozenia i korzystajac z normalnego

natychmiast losowego przygotowania). Na koniec nowej
sie konczy partii gracze ponownie przeprowadzajq faze
i rozpoczyna sie koricowej punktacji. Na koniec rozgrywki,
faza kocowej w ktorej ta karta zagrozenia zostata usunieta, nalezy obliczy¢ ostateczne
punktacji. wyniki: zsumowac wyniki poszczegolnych graczy z gier spedzonych

w petli czasowej i podzieli¢ je przez liczbe partii. Wynik nalezy zaokragli¢
w gore. (Punkty sukcesu obliczane sg w ten sam sposab).

/ J J J J J J J J 7 J J J J /7 /7 7 J J /7 /7 7 7 /7 /7 /7 /7 7 7 1 /777
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Opis wybranych symboli

(C%“;JP T Lartabadan Aby spetnic¢ to wymaganie, gracz Poruszenie znacznika
-J_‘fi,s naukowych musi mie¢ w swoim obszarze hel-3 o tyle pdl na torze
F‘A akcji co najmniej 1 odkryta karte zbiornika. Znacznik musi
[x.;';i‘}ﬁ = karta badan dowolnych badan. Jedli jest to podazac za strzatkami.
=~ polowych jednak karta badan naukowych, to

F’A nie moze to byc ta, ktora aktualnie

¢ Eqil Igzrc'jcgr;:lowolnych porusza znacznik przesytu.

1| E 3 7 Wykorzystanie tylu punktéw badan do zdobycia planéw badan z obszaru
H ‘H P badan lub crypcoinéw z banku (patrz str. 14).

Poruszenie znacznika o tyle pdl na Poruszenie Poruszenie znacznika
torze korporacji, ktora wiasnie znacznika o tyle o tyle pdl na torze
dokonata ekspansji w trakcie akgji pdl na torze jednej wybranej

,Wykorzystanie wszystkich kart energii”. korporacji Astrogo. korporacji.

Usuniecie 1 placowki ze stacji wybranej korporacji i odtozenie jej do pudetka. Gracz moze usungc¢ gérng placowke
z dowolnej kolumny (placowke najblizej srodka planszy).
Podczas gry z plansza na stronie Pasa nie mozna w ten sposdb usuwac promow.

Aby spetni¢ to wymaganie, gracz musi mie¢ w swoim obszarze
akcji odkryte karty zasobdw z co najmniej 4 jednostkami tego |>

Usuniecie 2 placowek z dowolnej stacji

samego typu (4 jednostki tytanu, 4 wegla lub 4 mineratow). zgodnie z zasadami powyzej

Aby spetnic¢ to wymaganie, gracz musi mie¢ w swoim obszarze
akcji odkryte karty zasobéw z co najmniej 3 jednostkami wegla
oraz 3 dodatkowymi zasobami jednego typu.
Wymaganie jest spetnione, gdy gracz ma:

3 jednostki wegla + 3 jednostki tytanu

Whtata tylu crypcoinéw
z rezerwy do banku.

ALBO 3 jednostki wegla + 3 jednostki mineratow
ALBO 6 jednostek wegla.

Zdobycie tylu crypcoinéw
z banku.

Jesli znacznik przesytu gracza zatrzyma sie na tym planie badan, gracz
zdobywa z banku liczbe crypcoinéw réwna liczbie odkrytych jednostek tytanu
W obszarze akcji pomniejszong o 1. (Np. jesli catkowita liczba tytanu to 6
jednostek, gracz zdobywa 5 crypcoinéw. Jesli to 1 jednostka, nie zdobywa nic).

Aby spetnic¢ to wymaganie,
gracz musi mie¢ w swoim
obszarze akcji odkrytg co
najmniej 1 jednostke tytanu.

Chcemy podziekowac wszystkim testerom, wsrdd ktorych byli Michael Gantner, Gerhard Heinzle, Peter Hofbauer, Wolfgang
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