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Wprowadzenie

W kraterze Shackletona, na potudniowym biegunie Ksiezyca, powstaje stata baza kosmiczna. Stajecie na czele jednej z agencji kosmicznych wspétpracujacych
nad poszerzaniem swoich wptywow w obrebie bazy. Misje sponsoruja trzy duze korporacje, a kazda przy okazji realizuje wtasny cel. W trakcie gry stawiacie
budynki bazy i realizujecie projekty korporacji, ktére zapewniaja wam specjalne zdolnosci i mozliwosci zdobywania punktéw.

Omowienie gry
Na poczatku gry losujecie trzy sposrod dostepnych korporacji. Kazda korporacja wprowadza nowe projekty, akcje oraz mozliwosci punktowania, a takze unikatowe
mechaniki gry.

Gra toczy sie na przestrzeni trzech rund. Kazda z nich dzieli sig na trzy fazy: faze wahadtowcéw, faze akgji i faze utrzymania.

Podczas fazy wahadtowcow kazdy gracz wybiera kafelek wahadtowca z jawnej oferty, tym samym okreslajac, jaki rodzaj astronautéw i zasobow bedzie w stanie
wykorzysta¢ w danej rundzie oraz jaka bedzie kolejno$¢ tur graczy w nastepnej fazie. Faza akgji stanowi gtéwna cze$é rozgrywki. W jej trakcie uczestnicy kolejno
wystawiaja swoich astronautéw na Ksiezycu, aby zbiera¢ zasoby, stawia¢ budynki lub realizowa¢ projekty. Zaleznie od korporacji wybranych do danej rozgrywki,
moga byc dostepne rézne rodzaje zasobéw, ktére sa pézniej uzywane na rozmaite sposoby na potrzeby projektéw oraz stawiania budynkéw.

Kazdy projekt zapewnia state zdolnosci i opcje punktowania. Kazda korporacja oferuje rézne sposoby zdobywania Punktéw Zwycigstwa (PZ), ktére moga
pojawiac sie podczas fazy akgji, fazy utrzymania i na zakoiczenie gry. Podczas fazy utrzymania astronauci, ktdrzy zostali wystawieni w fazie akdji, sa przydzielani
do pracy przy budynkach (zapewniajac premie swojemu graczowi), a nastepnie gracze zbieraja dochody i ptaca koszty utrzymania. Jesli w grze znajduja sie
korporacje z efektami dziatajacymi na koricu rundy, te efekty rozpatruje sie wtasnie teraz.

Na zakoriczenie gry rozlicza sie koricowa punktacje i wygrywa osoba z najwieksza liczba PZ.

Wspoilne elementy gry Elementy gry graczy
elplansza fe= 22 o % * 75 pionkéw astronautéw e x B
Y e ba i § 3 gl
: * 1 planszetka gracza = #= &% &
i =" “ ﬁ |-
o i : , 25 TECHNIKOW, * 12 budynkéw V ,._ \-\ 5 A ,a"‘"'\ )
25 NAUKOWCOW) (5 koput, 3 warsztaty, - v
e 15 kafelkéw ;ﬁ;&- - L4 - o h ]ﬁ 3 laboratoria, 1 centrum dowodzenia)
wahadlowcow  [Seks. zetondw paneli stonecznych §388
« 1 nakfadka akeji dowodzenia 4 kafe!!(i kierownikéw E’: e 3 znaczniki celu @@. n_v_;
na plansze (do rozgrywek agendji (dwustronne)

2-osobowych i 3-osobowych) * 1 znacznik Energii E Rt @ @ ==
LR L e 1 instrukeja * 1 znacznik Reputacji @ @ -:Nf

Q " ¢ 11 pudetek do przechowywania . L =
= : (3 dla wspélnych elementéw gry * 1 znacznik kolejnosci @ @ Q)

® 26 zetondw tytanu i 8 dla korporagji)
* 16 zetonéw metali ziem rzadkich @

e 52 zetony kredytow
(24 o wartosci 1, 18 o wartosci 3 i 10 o wartosci 5)

Jak przechowywarc elementy gry?”

Ze wzgledu na modutowy charakter gry, postanowilismy zaproponowac rozwigzanie

EIEITIEI'It_l[ gry Lr _l[bl.l solo pozwalajace na przechowywanie elementéw w specjalnych pudetkach.
* 7 kart akgji trybu solo * 1 planszetka AstroBota Kazde pudetko oznaczono w taki sposdb, aby informowato, ktére elementy gry
(rewers planszetki gracza) nalezy w nim umiescic.
* 7 kart korporadji e 1 znacznik AstroBota * 3 pudetka gry podstawowej: astronauci, kredyty, tytan, metale ziem rzadkich,
£ panele stoneczne, kafelki wahadtowcéw, kafelki kierownikéw agencji, znacznik
Elementy gry korporacji Energii
7 arkuszy korporagji * 8 pudefek korporagji: 1 dla kazdej korporacji oprécz Selenium Research,

®p Patrz arkusze korporagji, na ktorych opisano wiecej szczegétow. ktéra wymaga 2 pudetek



UWspoine przygolowanie gry

€ B. Umiesccie plansze na $rodku stotu.
8. Jedli gracie w 2 lub 3 osoby, zakryjcie obszar akgji dowodzenia
naktadka akcji dowodzenia tak, aby byta widoczna strona odpowiadajaca
liczbie graczy.

@ A. Umiesccie 18 paneli stonecznych 588 na odpowiadajacych
im polach wokét krateru.
8. Umiesccie znacznik Energii Q na polu 4/5/6 toru Energii,
odpowiednio dla rozgrywki na 2/3/4 osoby.

€) Umiesccie astronautéw ﬂ §. tytan ., metale ziem rzadkich &
i kredyty &z{7 obok obszaru gry. Tworzg one wspéing pulg.
Te elementy gry sa nieograniczone ilosciowo.

&) Posegreguicie kafelki wahadtowcéw 8 odpowiednio do numeru

na rewersie: odpowiada on numerowi rundy, w ktérej bedzie wykorzystany
dany kafelek.

tylko w rozgrywce 2-osobowej umiesccie dwie

koputywnieuzywanym kolorzenapolach (&N na plahszy.
Umiesccie po jednym panelu stonecznym FEE

ztych sektorow.

Przygotowanie korporacji

€ Wylosujcie 3 korporacje, tasujac ich arkusze.
W pierwszych rozgrywkach najlepiej uzywac nastepujacych korporacj:
1. rozgrywka: Artemis Tours + Moon Mining + Selenium Research
2. rozgrywka: Evergreen Farms + Sky Watch + Space Robotics
3. rozgrywka: To Mars + Moon Mining + Space Robotics

& Dla kazdej korporacji:
A. Umiesccie planszetke korporacji obok planszy.
B. Weicie zetony korporagji, a nastepnie umiesccie 4 na odpowiadajacych
im polach na planszetce korporacji i 1 na dostepnym polu ¢ wokét
$rodkowego heksa planszy.
Wyjatek: jesli w grze jest korporacja Selenium Research, wezcie 6 zetonéw
korporacji Selenium Research i umiesccie jeden z nich na dostepnym polu
wokot srodkowego heksa planszy. Nastepnie odtézcie do pudetka drugi

identyczny zeton korporacji. Wreszcie umiesccie pozostate 4 zetony korporacji

na planszetce Selenium Research, uktadajac je naprzemiennie odpowiednio
do rodzaju.

C. Potasujcie karty projektow i stworzcie z nich odkryta talie obok odpowiedniej
planszetki korporacji. Nastepnie utdzcie wierzchnia karte z talii obok danej talii,

tak aby dla kazdej korporacji byty 2 odkryte karty, widoczne i dostepne dla
wszystkich graczy.

€) Wykonajcie specjalne przygotowanie gry dla kazdej korporacji, zgodnie
zinformacjami na odpowiednich arkuszach korporacji.
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Kazdy gracz wybiera kolor, a nastepnie bierze odpowiednie elementy gry
oraz planszetke gracza (od tej pory okreslang jako baza danego gracza).
Kazdy gracz umieszcza:

Swoje budynki na odpowiadajacych im polach bazy.

Swoje 3 znaczniki celu € w dolnej czesci bazy.

Swoj znacznik PZ g na polu,0” toru PZ.

Swoj znacznik Reputagji E na polu 0" toru Reputacji.
1. graczem w 1. rundzie zostaje osoba, ktdra jako ostatnia poleciata w kosmos.
Jesli nikt z was nie odbyt takiej podrézy, wylosujcie 1. gracza.
Nastepnie, zaczynajac od 1. gracza i idac wokét stotu zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz umieszcza swéj znacznik
kolejnosci na dostepnym polu o najnizszej wartosci na torze kolejnosci.
Umiesccie obok planszy kafelki kierownikéw agencji (losowo na stronie _-
Alub B) w liczbie réwnej liczbie graczy. Nastgpnie w kolejnosci tur
kazdy gracz:

Wybiera kafelek kierownika agengji k

Umieszcza lezacg najbardziej na lewo kopute ze swojej bazy
na jednym z 6 $rodkowych sektordw planszy. e

Umieszcza panel stoneczny E w tym samym sektorze, zaczynajac
od panelu w gérnej czesci krateru @@ | i kontynuujac zgodnie
z ruchem wskazowek zegara.
Aktywuje zeton korporacji z tego samego sektora.
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Przebieg rozgrywiki

Rozgrywka toczy sie na przestrzeni 3 rund, a kazda z nich dzieli sie na 3 fazy:

O Faza wahadlfowcow © Faza akcji © Faza ulrzymania

OFaza wahadlfowcow

5 m Tl

1. Odkryjcie kafelki wahadtowcow dla obecnej rundy
2.0000-5  Wwlicbie rdwnejliczbie graczy +1.

5l uﬁ'ﬁhu 2. W odwréconej kolejnosci tur kazdy gracz wybiera

AT dostepny kafelek wahadtowca, umieszcza go obok swojej B A A°"A4 pL2°A 3 4 -"""g @
“Le®T . "®%  bazy, a nastepnie bierze ze wspolnej puli astronautow SHR SR8 one "
i zasoby, ktre na nim widnieja. | 868 | | T | 1T ! = (&8 4!‘*@
L n g "
3. Kiedy kazdy gracz wybierze juz kafelek wahadtowca, nalezy zmienic kolejnos¢ L @

w opisany sposéb: osoba, ktéra wybrata wahadtowiec z najnizszym numerem, Przyklad: na poczatku 2. rundy, w odwrdconej kolejnosci tur,
zostaje pierwszym graczem na obecng runde. Tym samym umieszcza ona swoj Filip jako pierwszy wybiera swéj wahadlowiec. Po nim robia

znacznik koIejnqéci na polu. toru kol.ejnos’ci znajdujacym sie najbalrd;iej to Norbert oraz Mateusz ). Po tym, jak gracze wybiorg wahadlowce,
na lewo. Nastepnie to samo robig pozostali gracze wedtug rosnacych numeréw ich a takée otrzymajg za nie astronautdw i zasoby, kolejnos¢ okrela

wahadtowcow. , . . ;
sig w oparciu o rosnace numery wahadlowcéw €. Astronauci

4. Kafelek wahadfowca, ktry nie zostat wybrany w obecnej rundzie, okresla, jakich 2 Niewybranego wahadfowca sq umieszczani na obszarze Stadji
astronautow nalezy umiesci¢ na Stacji Gateway, zakladajac, ze nie ma tam juz wiecej ~ Gateway na planszy. Nastgpnie kafelek tego wahadiowca nalezy
niz 4 astronautéw danego rodzaju. Ten limit sprawdza sie tylko podczas tego kroku. odrzucic. Biorgc pod uwage, Ze na Staqji Gateway znajduje sig juz 2

TECHNIKOW, nalezy dodac tylko 2 nowych, poniewaz limit wynosi 4 €)).
»

i o000 @Faza akcji

W kolejnosci tur kazdy gracz podejmuje jedna akcje gtéwng poprzez wystawienie jednego astronauty ze swojego kafelka wahadtowca. Oznacza to,
ze kazdy gracz rozpatrzy w kazdej rundzie 6 akcji gtéwnych, a facznie 18 akcji w trakcie catej rozgrywki.

Kiedy nadchodzi kolej gracza, wybiera on astronaute ze swojego kafelka wahadtowca i wystawia go na plansze, aby:

i Eksploatowac krater: zaleznie od rodzaju astronauty wystawionego przez gracza, pozyskuje on kredyty, wydobywa zasoby lub aktywuije zetony korporacji.

= Wykonacjedng z 3 akcji dowodzenia: dowolny astronauta moze = Postawi¢ budynek / (CJZrealizowac projekt/
7 [2:Wykona¢ maksymalnie 3 akeje korporacji. Jednak jesi astronauta odpowiada wtasciwej akcji dowodzenia, kontrolujacy go gracz zdobywa premie.

J ") Odwiedzic Stacje Gateway: te akcje moze wykonac dowolny astronauta. W ten sposéb gracze umieszczaja astronautow w swojej bazie i tym
217 samym aktywuja zdolnosci swoich budynkow.

R Eksploatowanie krateru:
g & Przy uzyciu tej akgji gracze zdobywaja zasoby zaleznie od rodzaju astronauty ( , TECHNIKA lub NAUKOWCA) wystawionego w obrebie
krateru: wydobywajg zasoby (tytan i metale ziem rzadkich), TECHNICY pozyskuja kredyty, a NAUKOWCY aktywuja Zetony korporacji.

00 “v@®  Gracz bierze astronaute ze swojego kafelka wahadtowca i umieszcza go na dostgpnym polu wokét krateru. Musi aktywowac wszystkie
§0:0 sektory z co najmniej jednym budynkiem wzdtuz catego rzedu, w kierunku ktdrego wskazuje pole z astronauta g~ -~ . Srodkowego
: : heksa nie uwaza sie za sektor. Z

e Jedli astronauta aktywuje sektor, w ktérym aktywny gracz ma juz budynek, po prostu czerpie z niego korzysci za darmo.

e 7a kazdy sektor, w ktérym gracz nie ma budynku, musi zapfaci¢ kredyty graczowi z najwigkszym budynkiem w danym sektorze. Liczba kredytéw waha sie
od 1 do 3 i widnieje w polu, na ktérym umieszczono danego astronaute.

Uwaga: wszelkie koszty za wszystkie sektory musza zostac zaptacone, zanim zostang one aktywowane. Jesli gracz nie moze zaptaci¢ petnego kosztu,

nie moze umiesci¢ swojego astronauty na danym polu.

Uwaga: jesli w rozgrywce 2-osobowej neutralna koputa stanowi najwiekszy budynek w danym sektorze, nalezy zaptaci¢ kredyty do banku.

WAZNE: biorac pod uwage fakt, ze aktywowanie wszystkich sektoréw z danego rzedu jest obowigzkowe, aktywny gracz moze nie mie¢ dos¢ kredytow,
aby aktywowac wszystkie sektory. Oznacza to, ze nie moze umiesci¢ swojego astronauty na danym polu. W konsekwencji moze si¢ okazac, ze w ogéle nie
jest w stanie wykonac tej akcji. Wéwczas zostaje zmuszony do wykonania innej akeji gtownej.

g0 Q Kiedy gracz wystawia , wydobywa zaséb widoczny na kazdym aktywowanym sektorze (tytan lub metale ziem rzadkich).
20 Kiedy gracz wystawia TECHNIKA, otrzymuje 3 kredyty za kazdy aktywowany sektor.
A - Kiedy gracz wystawia NAUKOWCA, aktywuje jeden z zetonéw korporacji @ umieszczonych wokét aktywowanych sektordw.

§:@=() Kazdy zeton mozna aktywowac tylko raz na akcje, chocby sasiadowat z dwoma sektorami z obecnie rozpatrywanego rzedu. Nawet jesli
— wsektorze, w ktérym gracz nie kontroluje zadnych budynkéw, nie ma zadnych zetonéw korporacji do aktywowania, gracz wcigz musi zaptacic
kredyty osobie, ktéra postawita tam najwigkszy budynek.
Zetony korporacji zapewniaja zasoby lub inne korzysci, zaleznie od tego, jakie korporacje uczestnicza w rozgrywce.




Przykiad (g): Filip wystawia TECHNIKA na tym polu krateru:
poniewaz jest obecny we wszystkich 3 zasilanych sektorach c
skierowanych ku temu polu, nie musi pfacic kredytéw zadnemu ==
graczowi. Nastepnie zdobywa 3 kredyty za kazdy zasilany sektor,
na sume 9 kredytow.

Przykfad (Z): Norbert wystawia natym polu krateru:
poniewaz jest obecny tylko w jednym z 3 zasilanych sektorow
skierowanych ku temu polu, musi zapfacic¢ kredyty widoczne na
polu graczowi posiadajgcemu najwigkszy budynek tam, gdzie
sam nie jest obecny. W praktyce oznacza to, ze pfaci 2 kredyty
Mateuszowi. Nastgpnie gracz wydobywa zasoby ze wszystkich 3
sektorow: 2 tytanu i 1 metali ziem rzadkich.

: Mateusz wystawia NAUKOWCA na tym polu
krateru: poniewaz jest obecny we wszystkich 3 zasilanych
sektorach skierowanych ku temu polu, nie musi pfacic kredytow
Zadnemu graczowi. Nastepnie aktywuje 1 Zeton korporagji
za kazdy zasilany sektor: decyduje, Ze chce otrzymac 1 hel-3

oraz 2 turystow. . -
N V /

'a:Wykonanie jednejz 3 akcji dowodzenia: "= Postawienie budynku/ Elrealizowanie projektu/ @Wykonanie maksymalnie 3 akji korporacji.

Obszar akeji dowodzenia znajduje sie w prawym dolnym rogu planszy: im wczesniej gracz zdecyduje sie wykonac akcje dowodzenia, tym jest ona tarisza,
gdyz dodatkowy koszt (wyrazony w kredytach) widnieje w polu astronauty.

Postawienie panelu sfonecznego: (opcjonalnie)

Raz w swojej kolejce, kiedy gracz wykonuje akcje dowodzenia, moze postawi¢ panel stoneczny, wydajac na to 1 zeton metali ziem rzadkich.
Wtym celu bierze kolejny zeton panelu stonecznego zgodnie z ruchem wskazéwek zegara i umieszcza go na srodkowym heksie planszy: lezace tam
panele stoneczne moga by¢ uzyte przez dowolnego gracza. Nastepnie gracz produkuje ilos¢ Energii pokazana obok pola, z ktérego wziat dany
zeton panelu stonecznego (1 lub 2 Energii), i zdobywa Reputacje za kazdy symbol Reputacji, jaki minat lub na jakim zatrzymat si¢ znacznik Energii
(jesli miato to zastosowanie).

v
=l

WAZNE: tak dhugo, jak znacznik Energii znajduje sig na jednym z dwéch pdl toru lezacych najbardziej na prawo, gracze nie moga stawia¢ nowych paneli

stonecznych. Dzieje sig tak, dopdki nie zuzyja czesci Energi.

Przykfad: Filip wydaje 1 zeton metali ziem rzadkich,
aby postawic¢ panel stoneczny. Bierze kolejny zeton
panelu stonecznego z toru i umieszcza go na srodkowym
heksie planszy €).

Dzigki temu panelowi zwigksza poziom Energii o0 2
i zdobywa 1 Reputagi €. 0d tej chwili pozycja
znacznika Energii uniemozliwia graczom stawianie
kolejnych paneli stonecznych, dopdki nie zostanie
zuzyta czes¢ Energii, a znacznik sig nie cofnie €).

/

. Postawienie budynku:
‘wss Gracz wystawia dowolnego astronautg na pole znajdujace sig najbardziej na lewo, wydajac liczbe kredytéw widoczng w danym polu (jesli jest ona
\____ oznaczona), celem postawienia jednego ze swoich budynkéw. W grze wystepuja 4 rodzaje budynkéw. Ich koszt oznaczono na planszetkach graczy:

koputy , warsztaty laboratoria [‘;;, @,}i centra dowodzenia ('_-;_ = @J

Chcac postawic¢ budynek, gracz musi wydac wskazangilos¢ zasobow, a czasami dodatkowo zuzy¢ Energie (tylko w przypadku laboratorium i centrum dowodzenia).
Po optaceniu kosztu budynku gracz bierze go ze swojej bazy i umieszcza w zasilanym sektorze planszy, w ktérym nie znajduje sig jeszcze budynek tych samych
rozmiaréw albo tego samego koloru lub gracza.

Zasilany sektor:
Zasilany sektor to taki, w ktérym znajduje sie panel stoneczny. Jesli w danym sektorze brak panelu stonecznego, gracz musi go zasili¢, biorac dostepny
zeton ze $rodkowego heksa lub samemu stawiajac nowy panel (patrz Postawienie panelu stonecznego powyzej).

WAZNE: zaraz po postawieniu budynku gracz moze przenies¢ dowolnych astronautéw ze swojej bazy na nowo postawiony budynek. Jesli tego nie zrobi,
nie bedzie magt przeniesc tam astronautow az do nastepnej fazy utrzymania.




=: Premia za ak¢je:
= ~' Po rozpatrzeniu wszystkich efektow zwigzanych z dang
akcja dowodzenia gracz musi uruchomic jej premie, o ile wystawit
.Wéwczas wybiera korporacje:

e Jedli wokot sektora, w ktérym gracz wlasnie postawit
budynek, brak zetonu wybranej przez niego korporacji, gracz
bierze nastepny zeton korporacji z planszetki danej korporacji,
umieszcza go na pustym polu zetonu korporacji wokét danego
sektora, a nastepnie go aktywuije.

® Dodawanie nowych zetonéw korporacji na plansze otwiera
wiecej mozliwosci podczas aktywowania krateru z pomoca
NAUKOWCA i zwigksza koszt realizacji projektéw danej korporacji
(patrz Zrealizowanie projektu ponizej).

o Jesli wokét sektora, w ktérym gracz wtasnie postawit budynek,
znajduje sie zeton wybranej przez niego korporacji, gracz nie
dodaje zetonu korporacji i po prostu aktywuje ten, ktéry juz sie
tam znajduje.

e Jesli w danym sektorze brak pustych pél, gracz musi aktywowac
jeden z juz znajdujacych sie tam zetonéw korporacji.

Przykfad: Filip wydaje 2
kredyty, aby umiescic swojego
na polu astronauty

Nastepnie  stawia warsztat | ***

w sektorze, gdzie znajduie sie
juz budynek Norberta &.

Zwazywszy, Ze w ramach tej
akgji- wystawit ,
wybiera korporacje Artemis
Tours.

Wokét tego sektora brak
zetondw Artemis Tours, zatem
Filip bierze nastepny Zeton
z planszetki Artemis Tours,
umieszcza go na pustym polu
wokdt krateru | aktywuje,
dzieki czemu zdobywa turyste

Szczegofowe omowienie budynkow

Kazdy budynek ma rozmiar (reprezentowany liczbg zajmowanych przez niego pél), odpowiadajacy liczbie astronautéw, ktérych moze przyjac w toku gry.
Kiedy pole zostaje wypetnione przez astronaute odpowiedniego rodzaju, zapewnia ono premie:

Koputy (rozmiar 1):
E Musza by¢ stawiane od lewej do prawej strony, zapewniaja
B natychmiastowe premie w momencie postawienia i dochdd
~ zbierany podczas fazy utrzymania:

produkuja 1 tytanu.
TECHNICY produkuja 3 kredyty.

ﬂ: B | NAUKOWCY zapewniaja 2 PZ.

[

. ™\ Warsztaty (rozmiar 2):
* ~ Odblokowuja state zdolnosci:

| . -
] o
| & Kazdy umieszczony tu zapewnia znizke
1200 wwysokosci 3 kredytéw podczas fazy utrzymania.
o Kazdy umieszczony tu TECHNIK zapewnia znizke
Qﬂjxn w wysokosci 1 kredytu oraz zmniejsza wymaganie
= % Energii o 1 podczas realizowania projektow.
— % - Kazdy umieszczony tu NAUKOWIEC zapewnia znizke
5] :xﬁ w wysokosci 1 kredytu na potrzeby wystawiania
— : astronauty podczas wykonywania akcji dowodzenia.

= u Zrealizowanie projektu

Laboratoria (rozmiar 3):

Kiedy gracz stawia laboratorium, uruchamia jego
zdolno$¢ natychmiastowa oraz zdolnosci wszystkich
innych weze$niej postawionych laboratoriéw.

(& 3;:,‘ Gérne laboratorium wydobywa zaséb tam, gdzie gracz
| (& ‘ postawit swoje ostatnie laboratorium.

Ey Srodkowe laboratorium pozwala graczowi zdoby¢ 3
E; | kredyty.

o

=7 Dolne laboratorium aktywuje zeton korporacji wokot

’@? sektora, w ktérym gracz postawit swoje ostatnie

~——" laboratorium. Na zakonczenie gry kazde laboratorium
zapewnia graczowi PZ, jesli umieszczono w nim
astronautéw odpowiedniego rodzaju.

Centrum dowodzenia (rozmiar 6): ulepsza kafelek
zdolnosci  kierownika agencji gracza i zapewnia
dochdd, ktéry mozna zebra¢ podczas fazy utrzymania:
1 Reputacji za kazdego umieszczonego tu astronaute.

Opis karty projektu Gracz wystawia dowolnego astronaute na pole znajdujace sie najbardziej

Nazwa

EKSTRAKTOR FELLFS |

I Natychmiastowy
efekt
(jesli jest dostepny)

Zdolnos¢ PZ na
- zakonczenie
Korpo’rac.ja, i AZNATIRE, KETH TR ary
do ktérej nalezy dany wae B o, §
projekt ‘ y

1.
w kredytach i wymaganie Energii, widoczne po prawej stronie

na lewo celem realizacji widocznego projektu dowolnej korporacji w grze.
Wykonuje nastepujace kroki:

Wybiera widoczng karte projektu, po czym sprawdza jej koszt

planszetki korporacji naznajdujacym sie najnizej, odstonietym polu.

2. Sprawdza wymaganie Energii (oznaczone na biato):

e Jesli poziom Energii jest réwny lub wyzszy od danego wymagania,
gracz przechodzi bezposrednio do kroku 3.

e Winnym razie gracz musi na{'pierw wyprodukowa¢ Energie, przrkiadowo
poprzez postawienie panelu stonecznego (patrz wyzej) i/lub uzycie
zdolnosciinnegoprojektu gracza, ktéry nato pozwala. Dodatkowotazdolnos¢
warsztatu == pomaga graczowi realizowa¢ projekty poprzez obnizanie
ich wymagan Energii o 1 za kazdego znajdujacego sie tam TECHNIKA.

Potem gracz przechodzi do kroku 3.




o 17T+ Bardzo niski poziom Energii: jesli poziom Energii jest nizszy niz 3, gracz moze najpierw wyda¢ wskazane kredyty, aby wyprodukowa¢

Energie (izdobyc powiazang ztym Reputacje), a nastepnie uzy¢ dowolnej kombinacji innych sposobéw na produkcje Energii celem sprostania

2| a)-al ewentualnym wymaganiom (postawienie panelu stonecznego, uzycie zdolnosci innego projektu, uzycie zdolInosci warsztatu gracza itd.).

Gracz moze to zrobic¢ podczas dowolnej akcji dowodzenia, nie tylko akgji zrealizowania projektu.

3. Zuzywa ilos¢ Energii (0znaczong na czerwono, rozni sie od wymagania minimalnego poziomu Energii) poprzez odpowiednie obnizenie poziomu
Energii.

4. Opfaca koszt w kredytach, wydajac kredyty ze swoich zapaséw.

5. Bierze karte projektu i umieszcza jg obok swojej bazy. Nastepnie, jesli to konieczne, rozpatruje natychmiastowy efekt danego projektu.

6. O ile to mozliwe, odkrywa nowy projekt z tej samej korporacji.

"4 . 7 Premia za akcje:
3

Po rozpatrzeniu wszystkich efektow zwiazanych z dang akcja dowodzenia gracz musi uruchomic jej premie, o ile wystawit TECHNIKA.
Wowczas wykonuije akcje korporacji (patrz nizej).

Przyktad: Norbert wydaje 1 kredyt, aby umiescic swojego TECHNIKA na polu astronauty @).

Nastepnie postanawia zrealizowac projekt korporacji Moon Mining o nazwie Ekstraktor helu-3. Koszt tego projektu wynosi 5 kredytow
, i wymaga on 5 Energii €. Znacznik Energii lezy na 6, zatem Norbert moze zrealizowac projekt, wydajac 5 kredytw ze swoich zapasow.
[ Potem cofa znacznik Energii o 1 pole €).

, Gracz bierze kartg i rozpatruje jej natychmiastowy efekt: otrzymuje hel-3. ﬁ o
Ze wzgledu na fakt, ze stata zdolnos¢ (

Ekstraktora helu-3 pozwala na wydanie 2 = 1 :
kredytow, aby otrzymac 1dodatkowy hel-3, : = 2 =
kiedy juz gracz otrzymuje co najmniej
jeden taki zasob, decyduje sie on na
zaplacenie 2 kredytow ze swoich zapasow,
aby otrzymac 1 dodatkowy hel-3 &).
Na zakoriczenie gry Norbert zdobedzie
[ zaten projekt4 PZ.

[ Biorac pod uwage, ze wystawif TECHNIKA
i} &, musi wykona¢ akge korporagji:
decyduje sie na podniesienie swojej
Reputacjio 2.

Wykonanie maksymalnie 3 ak¢ji korporagji f

Gracz wystawia dowolnego astronaute na pole znajdujace sie najbardziej na lewo celem wykonania maksymalnie 3 akeji korporacji. Gracz moze wykona¢
kilka takich samych akgji, z wyjatkiem akgji korporacji z toru Reputacji.

Akcje korporacji mozna znalez¢ na réznych obszarach w grze: =

Akcje korporadji z toru Reputadji: gracz moze wykonac akcje korporacji z toru Reputacji wytacznie, jesli jego znacznik Reputacji znalazt sig na —
- lub minat - pole z dang akcja. Jesli gracz wykonuje kilka akcji korporacji z toru Reputacji, kazda z nich musi by¢ inna. lﬁ

@ Zdobycie 2 Reputagji —
< Otrzymanie 1 tytanu

@ Otrzymanie 1 metali ziem rzadkich

@ Aktywowanie 1 zetonu korporacji z planszy.

Uwaga: jesli gracz odblokuje nowa akcje korporacji na torze Reputacji po zdobyciu dowolnej liczby Reputacji, dana akcja korporagji staje sie dla niego l
natychmiast dostepna.

Akcja korporadji z planszetki korporacji: gracz moze kilka razy wykona¢ te samg akcje korporadji z planszetki korporacji. Kazda korporacja
oferuje mozliwos¢ wykonania - potezne; - akcji korporacji.

Akcja korporadji z projektu zrealizowanego przez danego gracza:
* Projekty z symbolem [fg| pozwalaja graczowi wykonac akcje korporacji.
® Projekty z symbolem %) pozwalaja graczowi wykonac akcje korporacji raz na runde. Kiedy gracz uzyje danego projektu, musi obréci¢ karte o0 90

stopni, aby pokaza¢, ze nie mozna go ponownie uzy¢ w danej rundzie. Na koncu kazdej rundy gracz ponownie obraca swoje karty do pionu.
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Premia za ak¢je:

L]
ﬁ ) % Po rozpatrzeniu wszystkich efektéw zwiazanych z dang akcja dowodzenia gracz musi uruchomic jej premie, o ile wystawit NAUKOWCA. Wowczas
bierze astronaute ze Stacji Gateway i umieszcza go na dostepnym polu w swojej bazie. Jesli nie ma miejsca na astronaute, ignoruje te premie.

Przykfad: Norbert wydaje 3 kredyty, aby umiesci¢ swojego
NAUKOWCA na polu astronauty @)). Norbert wykonuje 3 akgje
korporacji. Najpierw decyduje sie zwiekszy¢ swojg Reputacje o 2,
dzigki czemu jego znacznik trafia na pole 4, odblokowujac nowa
akgje korporagji z toru Reputacji ). Postanawia natychmiast
uzy¢ jej jako swojej 2. akji korporadji: otrzymuje 1 tytanu €).

Na koniec, w ramach swojej 3. akcji korporacji, wykonuje akcje
korporacji Moon Mining, polegajaca na wystaniu 2 zetondw
helu-3 na wahadtowiec, co przynosi mu 6 PZ &). Biorac pod
uwage, ze wystawit NAUKOWCA, musi wzigc¢ astronaute ze Stagji

Gateway: wybiera TECHNIKA | umieszcza go w swojej bazie &).

Gracz wystawia dowolnego astronaute i umieszcza go
na obszarze Stacji Gateway w obrebie planszy, aby wykona¢
nastepujace czynnosci w dowolnej kolejnosci:
e Otrzymac 3 kredyty.
* Wzigc astronaute ze Stacji Gateway
(fizycznie rozniacego sie od tego, ktdry zostat wtasnie
umieszczony) i umiesci¢ go na dostepnym polu
swojej bazy. Jesli na Stacji Gateway nie ma juz
astronauty albo w bazie gracza brak miejsca na
astronaute, gracz pomija ten krok.
* Wykonac akcje korporagji.

Przykfad: Mateusz odwiedza
Stacje Gateway: wystawia
ze swojego kafelka
wahadfowca i umieszcza go
na obszarze Stacji Gateway.

Otrzymuje 3 kredyty @), =
nastepnie bierze TECHNIKA
i umieszcza go na polu koputy
w swojej bazie €&). Wreszcie
wykonuje akcje korporadji,
decydujac sie na zwigkszenie
swojej Reputagji 0 2 €).

N\

Koniec tury: gracz wypefnia jeden lub kilka celow korporacji

Na konicu swojej tury gracz moze wypetni¢ dowolna liczbe celéw korporacji:

* Nie moze wypetni¢ wigcej niz jednego celu kazdej korporacji.

e Sprawdza, czy spetnia wskazany warunek i czy jest on dostepny: pole nie moze zawiera¢ zetonu celu, a ponadto nalezy pamietac, ze niektére pola
53 zarezerwowane na potrzeby rozgrywek na 3 i 4 osoby.
Kazda korporacja ma 3 wymagania: im trudniejsze wymaganie, tym wiecej PZ mozna zdobyc.

* Umieszcza jeden ze swoich zetonéw celu na polu i zdobywa wskazang liczbe PZ + dodatkowe PZ zaleznie od pozycji jego znacznika Reputacji
(miedzy 0 a 4 PZ).

BE;_.'.I. EEs TEE e TR
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Tor Reputagji
Reputacja kazdego gracza zaczyna sie od 0. Podczas rozgrywki kazdy podnosi swoja Reputacje, co odblokowuje nowe mozliwosci:

e Pola 0, 4, 8i12: kiedy znacznik Reputacji gracza dotrze na jedno z tych pél, odblokowuje on nowa akcje korporacji. Moze odpowiednio:
zdoby¢ 2 Reputacji, otrzymac 1 tytanu, otrzymac 1 metali ziem rzadkich, aktywowa¢ dowolny zeton korporacji na planszy.

* Pola 2, 6,10 14: kiedy znacznik Reputacji gracza dotrze na jedno z tych pél, zdobywa on dodatkowe PZ podczas wypetniania celu.
Sa to odpowiednio 1/2/3/4 dodatkowe PZ.

 Pola 1,5, 9i13: kiedy znacznik Reputacji gracza dotrze na jedno z tych pél, jego koszt utrzymania ro$nie o odpowiednio 1/2/3/4 kredyty.
e Jesli znacznik Reputacji gracza dotrze na pole 15, a gracz miatby zdoby¢ kolejny punkt Reputacji, zamiast tego zdobywa 1 PZ.

e Jedli znacznik Reputacji gracza znajdzie sie na polu 0, a miatby on straci¢ kolejny punkt Reputacji, zamiast tego traci 2 PZ (o ile to mozliwe,
gdyz PZ gracza nie moga spas¢ ponizej 0).

Przypomnienie: na zakofczenie gry kazdy gracz zdobywa liczbe PZ réwng swojej Reputadji.
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v BB © Faza uflrzymania
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x4 © Utrzymanie korporaji
Idac od korporacji numer 1 do korporacji numer 3 (od géry do dotu), gracze rozpatruja odpowiadajace im kroki utrzymania
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@ Wycofanie astronautéw z krateru

Zaczynajac od najwyzszego pola krateru % i idac zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara, gracz posiadajacy tacznie budynki o najwigkszych rozmiarach
w rzedzie skierowanym do astronauty otrzymuje danego astronaute i - o ile to mozliwe - umieszcza go w swojej bazie. Jesli gracz nie ma miejsca
na astronaute, wraca on na Stacje Gateway.

W razie remisu astronauta trafia do remisujacego gracza, ktéry posiada najwiekszy budynek w sektorze lezacym najblizej pola danego astronauty.
Jesli w danym sektorze nie ma budynkéw zaden z remisujacych graczy, nalezy wzia¢ pod uwage drugi najblizszy sektor itd.

(objasnione na odpowiednich arkuszach korporagji), jesli takie s3 wymagane.

| Obszar w lewym gérnym rogu planszetek graczy pozwala im przyjac dodatkowego astronaute, ktory oczekuje tam na postawienie budynku,
' jaki zapewni mu miejsce w bazie.

Przykfad: zaczynajac od symbolu & iidyc zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, gracze wycofuja astronautow z krateru ).

Pierwszy astronauta gotowy do wycofania to : Filip
i Mateusz remisujg sumg rozmiaru budynkéw w rzedzie
skierowanym ku temu (po 4 kazdy) €.

Biorgc pod uwage, 7e Mateusz kontroluje najwiekszy budynek
najblizej tego y otrzymuje I umieszcza
go w swojej bazie. Nastepnie gracze kontynuujg wycofywanie
astronautow zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

&) NAUKOWIEC po drugiej stronie trafia do Mateusza, poniewaz
w sektorze znajdujacym sie najblizej brak brazowych budynkow.

© Zebranie dochodu

Jesli gracze maja wigcej astronautéw niz pol, na ktérych mogliby ich umiesci¢, moga najpierw przeorganizowac astronautéw na swoich planszetkach
graczy poprzez przesuniecie ich lub zamienienie miejscami. Jedyne ograniczenie to takie, ze na jednym polu moze sig znajdowac tylko jeden astronauta.
Na koniec wszyscy nadwyzkowi astronauci wracaja na Stacje Gateway.

Nastepnie zgodnie z porzadkiem tur, gracze zbieraja dochdd w nastepujacej kolejnosci:
e Korporacje: gracze otrzymuja dochdd za korporacje, jesli jakis im sie nalezy.
e Kopuly: gracze otrzymuja 1 tytanu za kazdego . 3 kredyty za kazdego TECHNIKA i 2 PZ za kazdego NAUKOWCA w danej kopule.
e Centrum dowodzenia: gracze zdobywaja 1 Reputacji za kazdego astronaute (bez wzgledu na rodzaj) w ich centrum dowodzenia.

Przykfad: Mateusz otrzymuje 2 tytanu
i 3 kredyty ze swoich koput oraz 2 Reputagji
ze swojeqo centrum dowodzenia.




& Opfacenie kosztow utrzymania

Gracze musza wydac kredyty na:

* Oplacenie kosztéw Reputacji z najwyzszego pola, na jakie dotart na torze Reputacji znacznik Reputacji danego gracza (pomiedzy 0 a 4 kredyty).

* Opfacenie catkowitego kosztu utrzymania budynkéw postawionych przez danego gracza. Kazda koputa kosztuje 1 kredyt, kazdy warsztat 2 kredyty,
kazde laboratorium 3 kredyty, a centrum dowodzenia 4 kredyty.

Uwaga: nalezy pamietac, ze kazdy w gérnym warsztacie obniza koszty utrzymania o 3 kredyty.

Za kazdy brakujacy kredyt gracz cofa o jedno pole swdj znacznik Reputacji na torze Reputacji. Jesli znacznik gracza miatby przesunac sie ponizej 0,

traci on 2 PZ za kazdy z pozostatych brakujacych kredytow.

Przykfad: Mateusz musi opfaci¢ koszty
utrzymania: 2 kredyty za obecny poziom
Reputacji @), a nastgpnie 10 kredytow za
budynki (2 kredyty za koputy, 4 za warsztaty i 4
za centrum dowodzenia).

Ze wzgledu na to, ze w jego warsztacie znajduje
sie , koszty utrzymania maleja o 3
kredyty €. tacznie musi zapaci¢ 9 kredytow
(2+10-3=9).

© Odlozenie astronautow
Gracze odkfadaja wszystkich astronautéw z obszaru akgji dowodzenia | | do puli.

Zakonczenie gry

Po zakoriczeniu fazy utrzymania 3. rundy gracze przechodza do punktacji koricowej celem wytonienia zwyciezcy:

€ zdobywaja PZ za zrealizowane projekty.

€ Zdobywaja PZ za astronautéw w swoich laboratoriach: za kazde postawione laboratorium gracz zdobywa 2/5/10 PZ, jesli znajduje sie tam
1/2/3 astronautéw odpowiedniego rodzaju.

€) Zdobywaja liczbg PZ réwng poziomowi swojej Reputagji.

&) Zdobywaja PZ za 3 korporacje, zaczynajac od tej znajdujacej sie najwyzej. Szczegoty dotyczace punktacji opisano na arkuszach korporacji.

Graczz najwieksza liczba PZ zwycigza. W razie remisu zwycieza ten z remisujacych, ktéry ma najwyzsza Reputacje. Jesli nadal jest remis, wszyscy remisujacy
gracze dzielg sie zwycigstwem.

Przyklad: Mateusz zdobywa PZ na zakoriczenie gry: 10 PZ za zrealizowane projekty €)), 2 PZ za gdme laboratorium i 10 PZ za srodkowe
laboratorium @), 8 PZ za pozycje znacznika na torze Reputacji €) oraz 3 PZ za korporacje Artemis Tours, gdyz Ksiezycowe Kasyno przynosi
mu 1 PZ za kazdy z 3 pozostatych kredytow &).




Wtrybie solo rywalizujesz z AstroBotem - zautomatyzowanym graczem, prowadzgcym jedng z agencji kosmicznych.

Elementy gry trybu solo

* 7 kart akgji trybu solo  ® 7 dwustronnych kart korporacji trybu  © 1 planszetka AstroBota (rewers planszetki *1 znacznik Rozwoju
solo (3 sa uzywane w kazdej rozgrywce)  gracza)
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€ Wybierz jeden kolor gracza dla siebie i jeden dla AstroBota. Nastepnie przeprowadz przygotowanie gry dla rozgrywki 2-osobowej, ale dobierz jeden
kafelek kierownika agencji tylko dla siebie. Ponadto nie umieszczaj jeszcze kopuly dla AstroBota.

© Umiesc swéj znacznik kolejnosci na 1. polu, a znacznik AstroBota na 2. polu.

€) Wes planszetke trzeciego gracza i umiesé jg na prawo od planszetki AstroBota, strong przeznaczong dla trybu solo do gory.
Ta planszetka ma 3 pola korporacji, oznaczone literami A, B i C, z torem celu znajdujacym sie pod kazdym polem.
W dolnej czesci planszetki widnieje tor Rozwoju AstroBota.

&) Wes karty korporadji trybu solo dla 3 korporacji w grze i umies¢ kazdg z nich na jednym polu korporacji (A, B i C) na planszetce trybu solo.

W pozostatej czesci zasad odnosimy sie do korporacji po odpowiadajacych im literach (np. korporacja A to ta korporacja, ktérej karta trybu solo
zostata umieszczona na polu A", i tak dalej).

Kazda karta korporacji ma dwie strony: jedng oznaczona jako fatwa () i druga oznaczona jako trudna (i #r):
o W tatwej rozgrywce umies¢ wszystkie karty tatwa strona do gory.
o Jesli oczekujesz wigkszego wyzwania, umiesc jedna lub wigcej kart strong trudna do gory.

&) Umieéc 3 znaczniki celu AstroBota na lezacym najbardziej na lewo polu kazdego toru celu, znajdujacego sie ponizej kart korporacji.

@ Umies¢ znacznik Rozwoju na polu 0 toru Rozwoju na planszetce trybu solo.

@ Potasuj 7 kart akgji trybu solo, stworz z nich talie i utéz ja zakryta ponizej planszetki trybu solo. Dobierz jedng karte akeji trybu solo i umiesé ja
odkrytg na prawo od talii. Nastepnie okresl, gdzie AstroBot umiesci swoja pierwsza kopute. Sprawdz literg na czerwonym tle, widoczng w prawym
gornym rogu karty: umies$¢ poczatkowa kopute w sektorze wewnetrznego kregu obok zetonu korporacji odpowiadajacej danej karcie.

e Jesli oba sektory obok danego zetonu sg juz zajete (przez neutralng lub twoja kopute), uzyj litery bez czerwonego tta.
o Jesli oba sektory s3 dostepne, odnies sie do ilustracji krateru na karcie akgji trybu solo. Umies¢ pierwsza kopute AstroBota w pierwszym
dostepnym srodkowym sektorze, liczac od rzedu wskazanego tréjkatem i podazajac wzdtuz strzatki, az znajdziesz pusty srodkowy sektor.




Przebieqg gry

Rozgrywka toczy sie w opisany ponizej sposéb:
Faza wahadfowcow
Wykonaj nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

* Podczas kazdej fazy wahadtowcow potasuj 5 zakrytych kafelkow wahadtowcow z obecnej rundy. Przydziel jeden zakryty kafelek AstroBotowi,
a nastepnie odkryj dwa inne kafelki i utoz je odkryte.

* Wybierz dla siebie jeden z 2 odkrytych kafelkow wahadtowcéw (wez pokazanych na nim astronautéw i zasoby wedtug normalnych zasad),
a drugiego uzyj do wypetnienia Stacji Gateway.

* Odkryj lezacy rewersem do géry kafelek wahadtowca AstroBota, umies¢ go obok planszetki trybu solo i wypetnij odpowiednimi astronautami.
AstroBot nie otrzymuje i nie uzywa zasob6éw ani kredytow.

* Uaktualnij kolejnos¢ tur odpowiednio do numeréw na wybranych kafelkach wahadtowcéw.
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Przykfad: Filip przydziela AstroBotowi 1 zakryty wahadfowiec
©. 2 nastepnie dobiera 2 kafelki wahadfowcow dla siebie

&: decyduje sie zachowac kafelek wahadfowca numer 2, @

= 5 H H
o oznacza, ze astronautow z kafelka wahadfowca numer 5 I
umieszcza sig na Stacji Gateway €). ! A ! A ﬁ ﬁ |i
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Wreszcie Filip odkrywa numer kafelka wahadfowca AstroBota: e . ﬂ Q 3 ﬂ'ﬂ
to wahadfowiec numer 1, zatem Filip zmienia kolejnos¢ tur $
odpowiednio do numeréw wahadtowcéw &).
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Faza akcji
W turze AstroBota dobierz karte z jego talii trybu solo i umies¢ ja na prawo od poprzedniej karty. W pierwszej turze umies¢ karte po lewej stronie,
a w kolejnych turach umieszczaj nowa karte na prawo od pierwszej karty, tak aby na koricu kazdej rundy powstat rzad ztozony z 7 kart.

© Sprawd: litere

W lewej gérnej czesci kazdej karty znajduja sie dwie litery, ktére okreslaja aktywna korporacje dla danej tury:
e Jesli tylko jedna litera odpowiada literze widocznej na prawej stronie poprzedniej karty, w danej turze aktywna bedzie wiasnie ta korporacja.
e Jesli pasuja obie litery, aktywna korporacja jest ta z litera na czerwonym tle.

© Sprawdz symbol z karty
D: przesun znacznik Rozwoju o jeden krok w prawo na planszetce trybu solo. Jesli znacznik znajduje sig juz na koricu toru, zamiast tego przesuri o jeden
krok do gdry znacznik Reputacji AstroBota.
ne przesun znacznik celu o jeden krok w prawo na planszetce AstroBota. Jesli znacznik dotrze na koniec toru celu, przenie$ go na odpowiadajaca mu
planszetke korporacji.
Cel wypetniany przez AstroBota jest okreslany za pomoca toru Rozwoju: AstroBot wypetnia dolny cel, lecz jeéli znacznik Rozwoju dotart na pole 3 toru
Rozwoju, AstroBot wypetnia Srodkowy cel. Z kolei jesli dotart na pole 7, AstroBot wypetnia gérny cel.

Nastepnie wykonaj akcje wskazang dla danego rzedu.

WAZNE: jesli AstroBot nie moze wypetni¢ swojego celu (poniewaz ty dokonates tego wczesniej), wypetnia cel znajdujacy sie bezposrednio ponizej.
Jednak jesli juz wypetnites najnizszy cel, AstroBot wypetnia srodkowy cel, nawet jesli nie dotart jeszcze na odpowiedni poziom toru Rozwoju.

WAZNE: jesli AstroBot wypetnit juz cel dla aktywnej korporacji, zamiast tego przesuri do przodu znacznik celu korporacji, ktdry lezy najbardziej z tytu
w stosunku do pozostatych znacznikdw. W razie remisu wybierz druga litere korporacji z obecnej karty.




Przykfad: AstroBot zagrywa swoja pierwsza karte
akgji dla obecnej rundy. Pierwsza litera wskazuje,
ze aktywng korporacja jest Space Robotics ).

Nastepnie symbol z karty powoduje przesunigcie
znacznika celu AstroBota o jedno pole &,

co sprawia, iz AstroBot wypetnia cel Space Robotics
zgodnie ze swoim torem Rozwoju: AstroBot
zdobywa 8 PZ €).

€) Rozpatrz akcje

Na kazdej karcie widnieja 3 rzedy z réznymi rodzajami astronautéw:
* Okresl najwyzszy rzad, dla ktérego AstroBot nadal ma astronaute odpowiedniego rodzaju na swoim kafelku wahadfowca.
* Nastepnie wykonaj akcje pokazang w tym rzedzie.

Krater na wezesniejszej karcie trybu solo zawiera informacje o sposobie rozstrzygania remiséw podczas rozpatrywania akcji na obecna ture. Ten krater
ukazuje dwie najwazniejsze informacje: jeden tréjkat lezacy wzdtuz brzegu krateru oraz strzatke. Kiedy w dalszej czesci zasad pojawia sig odniesienie
do ,tréjkata” i ,strzatki’, chodzi o te symbole z karty odkrytej w poprzedniej turze.

H Eksploatowanie krateru

AstroBot wystawia astronaute w kraterze. Szuka pierwszego dostepnego pola krateru, gdzie otrzymatby astronaute, gdyby runda miata sie teraz zakonczy¢,
zaczynajac od pozycji oznaczonej trojkatem na jego kartach akeji trybu solo i kierujac sie orientacjg strzatki (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
lub przeciwnie do niego).

AstroBot nigdy nie otrzymuje zasobdw z krateru. Za kazdy sektor w wybranym rzedzie, w ktérym masz budynek, a AstroBot nie, otrzymujesz liczbe kredytéw
z banku réwna wartosci nadrukowanej na polu wybranym przez AstroBota.

WAZNE: jesli w kraterze nie ma miejsca na astronaute, Astrobot zamiast tego wykonuje akcje Odwiedzenie Stacji Gateway.
Postawienie budynku

... AstroBot wystawia na polu znajdujacym sie najbardziej na lewo, aby postawi¢ budynek dla aktywnej korporacji. Rozpatrz nastepujace
— kroki w podanej kolejnosci:

-

@ Rodzaj budynku stawianego przez AstroBota jest okreslany w oparciu o jego tor Rozwoju.
Jesli wszystkie budynki wybranego rodzaju zostaly juz postawione, stawia on pierwszy dostepny budynek mniejszego rozmiaru.

@ Zaczynajac od rzedu wskazanego tréjkatem na karcie trybu solo i idac zgodnie ze wskazaniami strzatki (jesli to konieczne):
Wyszukaj 1. dostepny rzad, z ktérego AstroBot otrzymatby astronaute, gdyby runda miata sie teraz zakonczy¢.
0 ile to mozliwe, AstroBot stawia budynek w zasilanym sektorze najblizej astronauty. W przeciwnym razie wybierz inny zasilany sektor w danym rzedzie.
Jesli nie ma miejsca na budynek w zasilanym sektorze, AstroBot stawia panel stoneczny (tym samym zdobywajac Reputacje + produkujac Energie)
w sektorze najblizej astronauty i stawia tam budynek.
Jesli to takze jest niemozliwe, kontynuuj szukanie w nastepnym dostepnym rzedzie wedtug wskazan strzatki.

Jesli w kraterze nie ma astronauty, o ile to mozliwe, AstroBot stawia budynek w zasilanym sektorze najblizej tréjkata. W przeciwnym razie wybierz inny
zasilany sektor w danym rzedzie. Jedli nie ma miejsca na budynek w zasilanym sektorze, AstroBot stawia panel stoneczny (tym samym zdobywajac
Reputacje + produkujac Energie) w sektorze najblizej tréjkata i stawia tam budynek.

Jesli to takze jest niemozliwe, kontynuuj szukanie w nastepnym dostepnym rzedzie wedtug wskazan strzatki.

© Nastepnie postaw budynek AstroBota (wybierajac od lewej do prawej i z gory na dot) w danym sektorze.
Premia za akcje: po catkowitym rozpatrzeniu swojej akgji, AstroBot umieszcza zeton korporacji, odpowiadajacy obecnej korporacji. Robi tak, jesli jest to
mozliwe (tzn. jesli w danym sektorze nie ma jeszcze takiego zetonu, jesli jest na niego miejsce i jesli na planszetce korporacji wciaz lezy jaki$ zeton).

Jesli sg co najmniej 2 puste pola, na ktérych mozna umiesci¢ zeton korporacji, postuz sie tréjkatem i strzatka (odnoszacymi sie do danego sektora), aby wybrac pole.

WAZNE:

e Jesli znacznik Energii znajduje sie na jednym z 2 ostatnich pél toru Energii, AstroBot nie moze postawi¢ panelu stonecznego: zamiast tego wykonuje akcje |

Odwiedzenie Stacji Gateway.
* AstroBot uruchamia natychmiastowe efekty z koput, lecz nie z laboratoridw. Nie wydaje tez tytanu i metali ziem rzadkich na budynki.
Niemniej wciaz wykorzystuje Energie, jesli jest ona wymagana (w przypadku laboratoriéw i centrum dowodzenia).

] ==




Zrealizowanie projektu
AstroBot wystawia TECHNIKA na polu znajdujacym sie najbardziej na lewo, aby zrealizowa¢ widoczny projekt aktywnej korporacji. Nalezy wykona¢
nastepujace kroki:

© AstroBot wybiera projekt wart najwigcej PZ. W razie remisu decyduje sie na projekt na podstawie orientacji strzatki (lewy lub prawy).

© Sprawdz wymaganie Energii (AstroBot nigdy nie wydaje kredytéw), oznaczone na biato na najnizszym odstonigtym polu planszetki aktywnej korporacji.
e Jesli poziom Energii jest rowny lub wyzszy od danego wymagania, przejdz do kroku 3.
* W przeciwnym razie AstroBot musi obnizy¢ wymaganie lub weze$niej wyprodukowac Energie, w podanej kolejnosci: zastosuj obnizke zjego toru Rozwoju,
nastepnie kup wirtualnie Energie, jesli jej poziom jest ponizej 3, postaw panel stoneczny (aby AstroBot mégt zdoby¢ Reputacje), jesli nadal jest ona
niewystarczajaca. Panel stoneczny umieszcza sie na $rodkowym heksie planszy. Moze go pézniej uzy¢ dowolny gracz.
Jesli poziom Energii jest wcigz zbyt niski dla obecnej korporacji, AstroBot prébuje zrealizowac projekt innej korporacji (idac w kolejnosci A/B/C).
Jesli AstroBot nie jest w stanie zrealizowac zadnego projektu, zamiast tego wykonuije akcje Odwiedzenie Stacji Gateway.

© Wez projekt i umies¢ go obok bazy AstroBota. AstroBot ignoruje wszystkie opisane na nim efekty. Dany projekt zapewni mu jedynie PZ na zakoriczenie
gry (mozesz uktadac¢ wszystkie karty projektéw AstroBota w stos w taki sposéb, aby byt widoczny tylko prawy dolny rég).

@ 0 ile to mozliwe, odkryj nowy projekt z tej samej korporacji.

Premia za akeje: po catkowitym rozpatrzeniu swojej akgji, AstroBot wykonuje akeje korporacji dla aktywnej korporacji.

Eﬂ% Wykonanie maksymalnie 3 akgji korporacji

SE5) AstroBot wystawia NAUKOWCA na polu znajdujacym sie najbardziej na lewo, aby wykonac jedna akcje korporagji dla kazdej z 3 korporacji w grze,
w nastepujacej kolejnosci: A, B i C. Wykonaj nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

© Kazda karta korporagji trybu solo pokazuje, co robi AstroBot, wykonujac jej akcje korporacji.

@ AstroBot zdobywa 2 Reputacji za kazda akcje korporacji, ktorej nie moze wykonac.

Premia za akecje: po catkowitym rozpatrzeniu swojej akgji, o ile to mozliwe, AstroBot otrzymuje astronaute ze Stacji Gateway, wybranego wedtug
nastepujacych zasad pierwszenistwa: po pierwsze, astronaute tego rodzaju, ktérego jest najmniej w bazie AstroBota; po drugie, astronaute tego rodzaju,
ktérego jest najmniej na Stacji Gateway, i po trzecie, astronaute tego rodzaju, ktéry jest pokazany na obecnej karcie akgji, idac od géry do dotu.

Q Odwiedzenie Stacji Gateway
Ta akcja nie pojawia sie na zadnej karcie akgji trybu solo. Jesli z jakiegokolwiek powodu AstroBot nie moze wykonac akeji (np. na planszetce akeji brak
dostepnych pdl, brak dostepnych kart projektéw dla danej korporacji, brak odpowiedniego miejsca na postawienie budynku itd.), wystawia on swoich
astronautéw na Stacji Gateway.
@ AstroBot otrzymuije astronaute ze Stacji Gateway i umieszcza go w swojej bazie, wybierajac wedtug nastepujacych zasad pierwszenstwa: po pierwsze,
astronaute tego rodzaju, ktérego jest najmniej w bazie AstroBota; po drugie, astronaute tego rodzaju, ktérego jest najmniej na Stacji Gateway,
i po trzecie, astronaute tego rodzaju, ktory jest pokazany na obecnej karcie akgji, idac od géry do dotu.
@ AstroBot wykonuje akcje korporacji dla aktywnej korporacji. Jesli to niemozliwe, zamiast tego zdobywa 2 Reputagji.
Uwaga: kiedy umieszczasz astronaute w bazie AstroBota, o ile to mozliwe, umies¢ go na odpowiadajacym mu polu. W przeciwnym razie umies¢ go na dowolnym
pustym polu.

Faza ulrzymania

€ Utrzymanie korporagji
Wykonaj czynnosci wedtug normalnych zasad.
Wycofanie astronautéw z krateru
Jesli AstroBot otrzyma astronautéw podczas tej fazy, umieszczaj ich w nastepujacy sposéb:
* Podczas pierwszych dwdch rund: umieszczaj NAUKOWCOW w koputach, a wszystkich innych w centrum dowodzenia, o ile jest postawione. Jesli nie
jest postawione, wypetniaj dostepne pola, idac od lewej do prawej i z géry na dét, najpierw umieszczajac astronautéw na odpowiadajacych im polach,
a potem wszystkich pozostatych.
e Podczas ostatniej rundy: najpierw wypetniaj laboratoria astronautami odpowiadajacymi polom, nastepnie umies¢ pozostatych NAUKOWCOW
wkoputach,awszystkichinnychw centrum dowodzenia(oile jest postawione). Wszyscy pozostali astronauci na korcu tej procedury majg trafi¢ na pozostate
dostepne pola.
Jesli AstroBot nie moze przyja¢ astronauty w swojej bazie, zamiast tego trafia on na Stacje Gateway.

€) Zebranie dochodu
AstroBot zdobywa 2 PZ za kazdego NAUKOWCA w jego koputach i 1 Reputacji za kazdego astronaute w jego centrum dowodzenia.

&) Optacenie kosztéw utrzymania
AstroBot nie pfaci kosztéw utrzymanial

&) Odtozenie astronautéw
Wykonaj czynnosci wedtug normalnych zasad.

(® Odnowienie talii trybu solo
0dt6z na bok ostatnia zagrana karte trybu solo (stanie sie ona poczatkowa kartg trybu solo dla nastepnej rundy) i potasuj pozostate 6 kart, tworzac z nich
nowa talie (pomin ten krok, jesli to ostatnia runda).

Punktacja koncowa

AstroBot zdobywa PZ rowne wartosci PZ swoich zrealizowanych projektow, za astronautow w swoich laboratoriach, PZ z toru Reputacji i potencjalne koricowe
PZ z korporagji.
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|| Jesli wszystkie pola na prawo sa zajete, wyslij tadunek na pierwsze dostgpne pole znajdujace sie najbardziej na prawo.

| dlawybranego pola.

~ Jesli zadna nie jest dostepna, sprawdza rzad ponizej, a potem rzad powyzej, az znajdzie dostepna fabryke.

| w ktérym Astrobot ma przewage w sumie rozmiaru budynkéw: AstroBot umieszcza farme w sektorze najblizej tréjkata, w ktérym posiada

\ Akcje korporacji |

Selenium Research

Zaleznie od tego, na co wskazuje tréjkat, wez
odpowiedni kafelek eksperymentu i odrzu¢ go.

bl

katwa i trudna: wez nastgpnego turyste

z planszetki Artemis Tours, a nastepnie
umies$¢ go na najnizszej wartosci PZ

na karcie korporacji. AstroBot natychmiast
zdobywa wskazane PZ.

AstroBot ignoruje nagrode z kafelka. Zamiast
niej zdobywa PZ zgodnie ze wskazaniami karty
korporagji trybu solo.

tatwa i trudna: wez zeton tadunku. Umies¢ go na polu wahadtowca zgodnie ze wskazaniem toru Rozwoju i strzatka na karcie akgji trybu
solo. Jesli wybrane pole jest zajete, uzyj innego pola z tego samego poziomu. Jesli zadne nie jest dostepne, sprawdz nastepny poziom.

AstroBot ignoruje premie z planszetki korporacji. Zamiast tego zdobywa liczbe PZ réwng wartosci pokazanej na karcie korporagji

AstroBot stawia fabryke zaleznie od:

® Tréjkata na karcie trybu solo: lewa / Srodkowa / prawa.

® Pozycji jego znacznika na torze Rozwoju:

katwa: 0/2: géra, 3/5: $rodek, 6/7: dot.

Trudna: 0/1: géra, 2/3: $rodek, 4/7: dét.

Jesli brak dostepnej fabryki na wskazanej pozydji, Astrobot najpierw prébuje postawic pierwsza dostepna fabryke na prawo, w tym samym rzedzie.

Zaczynajac od rzedu wskazanego tréjkatem na karcie trybu solo i idac zgodnie ze wskazaniami strzatki (jesli to konieczne), okresl rzad,

budynek. Jesli pasuja tam rézne rozmiary farm, nalezy wybrac na podstawie pozycji AstroBota na torze Rozwoju:

katwa: 0/1: rozmiar 1. 2/3: rozmiar2. 4/7: rozmiar 3.

Trudna: 0/1: rozmiar 1 + AstroBot zdobywa 1 PZ. 2/3: rozmiar 2 + AstroBot zdobywa 2 PZ. 4/7: rozmiar 3 + AstroBot zdobywa 3 PZ.
Faza utrzymania

Podczas wycofywania astronautéw Astrobot czerpie korzysci z farm w danym rzedzie (bez wzgledu na to, czy moze przyjac astronautéw
w swojej bazie, czy nie).

AstroBot przesuwa sie na torze Sky Watch zaleznie od pozycji jego znacznika na torze Rozwoju:

o katwy: 0/2: 1 krok, 3/5: 2 kroki, 6/7: 3 kroki.

e Trudny: 0/1: 1 krok, 2/3: 2 kroki, 4/7: 3 kroki.

Nastepnie wspiera on Program Obronny z sekcji, do ktérej dotart, idac od dotu do géry. Kiedy AstroBot wspiera najwyzszy Program
Obronny, zuzywa 1 Energii wedtug normalnych zasad.

Jedli AstroBot nie moze wesprze¢ Programu Obronnego, zamiast tego przesuwa si¢ na torze Sky Watch o dodatkowe 3 kroki.

WAZNE: jesli AstroBot nie moze przesunac sie juz na torze Sky Watch, nalezy zignorowac dalsze postepy na tym torze, jednak wciaz wspiera on Program Obronny
(0 ile to mozliwe).

tatwa: 0/7: zdobywa 1 PZ. 3/7: stawia znajdujacy sie najbardziej na lewo panel stoneczny na statku na Marsa i otrzymuje wskazana premig. 6/7: otrzymuije astronaute

ze Stacji Gateway.

Trudna: 0/7: zdobywa 2 PZ. 2/7: stawia znajdujacy sie najbardziej na lewo panel stoneczny na statku na Marsa i otrzymuje wskazang premie. 4/7: otrzymuije astronaute

ze Stacji Gateway.

WAZNE: o ile to mozliwe, za kazdym razem, kiedy AstroBot otrzymuije astronaute, wysyta go na statek na Marsa (zgodnie z zasadami gry dotyczacymi wysytania tam astronauty).
Opracowanie gry
Projekt gry i trybu solo: Fabio Lopiano i Nestore Mangone

Ilustracje: David Sitbon

Skitad i opracowanie graficzne: Ulric Maes
Rozwéj gry: Fabio Lopiano, Nestore Mangone i Matthieu Verdier

Instrukcja: Matthieu Verdier

| strzatki (jesli to konieczne).

Produkcja: Emmanuel Beltrando

AstroBot wysyta jeden ze swoich budynkéw na statek na Marsa.
© W pierwszej kolejnosci wybiera budynek, ktéry ukoriczytby modut statku na Marsa (o ile to mozliwe). Jesli kilka budynkéw odpowiada
temu, ktéry mogtby wysta¢ AstroBot, wyszukaj pierwszy dostepny w rzedzie wskazanym symbolem tréjkata i idz zgodnie ze wskazaniami

® W przeciwnym razie wybierz najwiekszy dostepny budynek. Jesli kilka budynkéw odpowiada temu, ktéry mégtby wysta¢ AstroBot,
wyszukaj pierwszy dostepny w rzedzie wskazanym symbolem tréjkata i idZ zgodnie ze wskazaniami strzatki (jesli to konieczne).
* Nastepnie, zaleznie od pozycji jego znacznika na torze Rozwoju, AstroBot otrzymuje nastepujace premie, ktére sie ze soba tacza:

Specjalne podzigkowania: Francesco Binetti, Alexandre Figuicre, Mario
Gazzaniga, loana Ghica (@boardgamesfever), Valeria Grandinetti, Barbara Parutto,
Andrea Robbiani, David Spada

Wersja polska: Wydawnictwo Galakta
Tfumaczenie: Marek Mydel

Skiad i opracowanie graficzne: Michat Teliga
Korekta: Kasia Wieczorek
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Kazdy kierownik agencji ma specjalng zdolnos¢, ktéra mozna ulepszy¢, kiedy gracz postawi swoje centrum dowodzenia.

Kanada A

Zdolnos¢: zanim wykonasz akcje gtéwna, mozesz
wydac 2 kredyty, aby zamieni¢ jednego z twoich
dostepnych astronautéw z jednym astronauty ze
Stacji Gateway. Musisz wykona¢ akcje gléwna,
uzywajac tego astronauty.

Ulepszona zdolnos¢: zanim wykonasz akcje gtéwna,
mozesz zamieni¢ jednego z twoich dostepnych
astronautéw z jednym astronauta ze Stacji Gateway.
Musisz wykona¢ akcje gtéwna, uzywajac tego
astronauty.

Kanada B

Zdolnosc: po tym, jak postawisz budynek, mozesz
wydac 3 kredyty, aby otrzymac astronaute ze Stacji
Gateway i umiesci¢ go w swoim budynku.
Ulepszona zdolnos¢: po tym, jak postawisz budynek,
mozesz wydac 1 kredyt, aby otrzymac astronaute ze
Stacji Gateway i umiesci¢ go w swoim budynku.

Japonia A

Zdolnosc: kiedy realizujesz projekt, wydajesz o 1
kredyt mniej.

Ulepszona zdolnos¢: kiedy realizujesz projekt,
wydajesz o 3 kredyty mniej.

Japonia B

Zdolnos¢: kiedy realizujesz projekt, mozesz wydac
3 kredyty, aby aktywowa¢ odpowiadajacy mu zeton
korporagji.

Ulepszona zdolnosc: kiedy realizujesz projekt,
mozesz wydac 1 kredyt, aby aktywowac¢
odpowiadajacy mu zeton korporacji.

Europa A

Zdolnos¢: koszt aktywowania krateru w sektorach,
gdzie nie jestes obecny, wynosi zawsze 1 kredyt.
Ulepszona zdolnos¢: kiedy aktywujesz krater,
otrzymujesz 1 kredyt za kazdy aktywowany sektor.

Ta zdolnos¢ taczy sie ze zdolnoscig opisana powyzej.

Europa B

Zdolnosc: po tym, jak aktywujesz krater, mozesz wydac
2 kredyty, aby wykonac akeje korporacji.

Ulepszona zdolnosc: po tym, jak aktywujesz krater,
mozesz wykonac akcje korporacji.

USAA

Zdolnos¢: kiedy stawiasz budynek, mozesz wydac

3 kredyty zamiast 1 tytanu lub 1 metali ziem rzadkich.
Ulepszona zdolno$¢: kiedy stawiasz budynek,

mozesz wydac 2 kredyty zamiast 1 tytanu i/lub 2 kredyty
zamiast 1 metali ziem rzadkich.

USAB

Zdolnosc: po tym, jak postawisz budynek, mozesz wydac 2
kredyty, aby wydobywac w sektorze, gdzie go postawites.
Ulepszona zdolno$¢: po tym, jak postawisz budynek,
mozesz wydobywac w sektorze, gdzie go postawites.
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