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NADCIAGA ASTEROIDA!

Oto planeta Alarria, potozona wiele lat Swietlnych od Ziemi. Jedyna odkryta planeta, na ktérej wystepujg zaawansowane formy
Zycia... rzeczywiscie okazala si¢ domem dla zadziwiajacej liczby nieznanych wezesniej gatunkéw! Naukowcy z catej galaktyki
zebrali sig, aby terraformowac pobliski ksiezyc Fortuna we wspolng baze do badania dzikiej przyrody tej planety.

Jednak ostatnio czujniki dalekiego zasiegu wykryly niebezpieczenstwo; asteroida zwana Lewiatanem pedzi w strone Alarrii,
skazujac ja na pewna zagtade. Napredce opracowano trzy plany na rozwigzanie problemu: po pierwsze, potezny laser méglby
rozbi¢ asteroide zanim zderzy sie ona z planeta. Po drugie, orbitalna tarcza moglaby zmieni¢ kurs asteroidy. Gdyby oba spo-
soby zawiodly, ostatecznoscig bytaby ewakuacja calej fauny do sztucznych siedlisk zalozonych na Fortunie. Wszystkie trzy
projekty maja potencjal, ale zrzeszone pod szyldem ,,Powstrzymac asteroide” organizacje naukowe dzialajace na ksiezycu nie
zgadzaja si¢ co do tego, ktdry z nich jest najlepsza Sciezka. Ty dowodzisz jedna z takich organizacji, niestrudzenie pracujacych
nad znalezieniem jak najbardziej wywazonego rozwigzania, ktére zapobiegnie katastrofie. By¢ moze bedziesz tez tym, kto
wpadnie na pomyst... Jak ocali¢ $wiat.

# # JAK WYGRAC GRE # #

Cho¢ oczywiscie wszyscy wspOlnie staracie si¢ ocali¢ Alarrie, Jak ocalic¢ Swiat to gra rywalizacyjna: na koniec gry osoba z naj-
wigkszg liczbg Punktow Zwycigstwa (PZ) | ; wygra. Istnieja rézne sposoby na zarobienie matych (ale potencjalnie waznych)
ilosci PZ podczas gry, ale wiekszos¢ punktow przynosza zazwyczaj dwie kategorie, rozstrzygane na samym koncu:

© Najwicksze mozliwosci punktowania daja trzy projekty. PZ sa przyznawane na koniec gry kaz-
demu, kto zaszed! najdalej na torze kazdego projektu, przy czym najwiecej PZ trafia do wyko-
nawcow projektu kluczowego.

Kluczowy projekt zostaje okreslony na koniec gry w nastepujacy sposob: najpierw strzela laser K%
jesli strzat konczy sie sukcesem, to wlasnie on zostaje projektem kluczowym. Jesli nie, tarcza
probuje odbi¢ asteroide (byc¢ moze wczesniej ostabiong przez laser). Jesli to sie powiedzie, wlasnie
tarcza bedzie projektem kluczowym. W przeciwnym wypadku Alarria zostanie niestety znisz-
czona... Ewakuacja i_J automatycznie staje sie projektem kluczowym, majac na celu uratowanie
jak najwiekszej liczby gatunkéw, skoro pozostate plany nie ochronily calosci planety.

© Kazda karta gatunku zapewnia swojemu posiadaczowi indywidualne kryteria do-
tyczace dodatkowej punktacji na koniec gry. Jesli skoncentrujesz sie na gatunkach,
ktore dobrze wspolgraja z innymi twoimi osiggnieciami, mozesz dzieki temu zdoby¢
wystarczajacg liczbe PZ, aby liczy¢ sie w walce o zwyciestwo nawet, jesli projekty
nie p6jda po twojej mysli.
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0GOLNE PRZYGOTOWANIE DO GRY

€@ Umiesccie plansze gtéwna na $rodku stotu.

@ Przygotujcie kazdy z trzech toréw projektéw wedtug ponizszych zasad:

o Stworzcie odkryty stos odpowiednich kafelkéw nagréd na polu na koncu toru, uktadajac je od géry do dotu
w kolejnosci « | oo | ooe .

« Przy grze dla dwoch lub trzech graczy, potoicie dysk neutralny na polu oznaczonym (23),
o Przy grze dwuosobowej, poldzcie drugi dysk neutralny na polu oznaczonym @

© Rozdzielcie kafelki obiektéw na stosy A i B; potasujcie kazdy z nich osobno i umiesccie je zakryte obok planszy.
) Stworzcie osobne stosy z trzech typow zetondw etykiet.
© Umiesccie znacznik asteroidy na planszy tak, aby jego poczatek znajdowat sie na pierwszym polu $ciezki asteroidy.

) Stworzcie stos zetonéw zagrozenia i umie$écie go na odpowiednim polu w kolejnosci 3-8 od géry do dotu.

@) Odléicie startowe karty wzmocnien i akcji, po czym potasujcie osobno talie akcji, wzmocnien i gatunkéw. Przy
kazdej z nich utworzcie pozioma wystawke, skladajaca sie z trzech odslonietych kart danej talii. Przy kazdej z wy-
stawek zostawcie miejsce na osobny stos kart odrzuconych (karty odrzuca si¢ tam zakryte).

@) Poldicie plansze postepu obok planszy gléwnej. Obok niej stworzcie stosy kostek projektéw. Karty pomocy poldzcie
w poblizu tak, aby kazdy z graczy miat do nich fatwy dostep.

@) Do woreczka wtozcie kostki asteroidy w liczbie réwnej liczbie graczy i umie$écie go obok planszy postepu.

Przyktad przygotowania rozgrywki trzyosobowej




PRZYGOTOWANIE GRACZA (WYKONUJE JE KAZDY Z GRACZY)

) Wez wszystkie elementy w twoim kolorze: 3 ladowniki, 5 linii bazowych, 5 znacznikéw zasobdw, 12 kostek tech-
nologii oraz 4 dyski gracza.

() Wez plansze gracza i umie$¢ wszystkie pie¢ linii bazowych nad polem 0 kazdego z pigciu toréw zasobdws; nastepnie
umies$¢ swoje znaczniki zasobow na pigciu polach startowych oznaczonych V). W poblizu umies¢ tez swoje kostki
technologii.

© Umie$¢ dwa ze swoich ladownikow w strefie gotowosci planety, a jeden w strefie gotowosci ksiezyca.

() Umies¢ swoje cztery dyski na planszy: jeden na startowym polu toru punktacji oraz po jednym na polach startowych
kazdego z trzech torow projektow.

@ Wez jedng startowa karte wzmocnienia i jedng losowa startowa karte akcji. Gdy zrobig to wszyscy gracze, pozostale
karty startowe odtozcie do pudetka. Dobierz dwie karty z talii gatunkéw i wybierz z nich jedna, ktdra zatrzymasz.
Druga karte odt6z na spod talii gatunkéw. Trzy dobrane w ten sposéb karty to twoja startowa reka (nie pokazuj tych
kart innym graczom).

(@ Gdy wszyscy skoncza, wybierzcie pierwszego gracza i wreczcie mu odznake pierwszego gracza. Nastepnie, postepujac
zgodnie z ruchem wskazdwek zegara:

o Gracz 2 przesuwa swdj znacznik ) o jeden poziom do gory.
o Gracz 3 (w grze trzyosobowej) przesuwa swoje znaczniki J i @ o0 jeden poziom do gory.

« Gracz 4 (w grze czteroosobowej) przesuwa swoje znaczniki ), @ i \,‘ o jeden poziom do gory.
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ULOZENIE ELEMENTOW '
NA DtUGIM STOLE

Utozenie elementow zaprezentowane na

ilustracji ogolnego przygotowania do gry PLANSZA
najlepiej sprawdza si¢ na kwadratowym POSTEPU

stole. Dla stotow wezszych i dtuzszych PLANSZA GEOWNA
sugerujemy utozenie elementow pokazane *: : :

ponizej, aby wszyscy gracze mieli do nich STOSY,
ELEMENTOW

tatwy dostep i dobry widok.
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OPIS ROZGRYWKI

Gra trwac bedzie pewna, nieokreslong z gory, liczbe rund. W kazdej rundzie
gracze rozgrywac beda wiele tur, wykonujac dzialania w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara az do momentu, w ktérym wszyscy gracze spa-
sujg. Kazda runde konczy faza postepu, podczas ktdrej asteroida przybliza sie
do planety, projekty moga sie rozwijaé, a gracze przygotowuja sie do rozegrania
nastepnej rundy. Jesli asteroida lub ktérykolwiek z trzech miernikéw postepu
projektu dotrze do punktu uderzenia, gra konczy sie; gracze rozstrzygaja etap
zakonczenia i przyznaja koncowe punkty, by sprawdzi¢, kto wygral!

TWOJA TURA

Sa trzy sposoby rozegrania swojej tury. Jesli nie mozesz (Iub nie chcesz) sko-
rzystac z zadnego z nich, musisz spasowac. Jesli spasujesz, nie mozesz juz
podejmowac¢ zadnych dzialan i pomijasz swoja ture, nawet jesli pozostali
gracze jeszcze nie spasowali.

o UZYCIE PROMU
 ZAGRANIE KARTY AKCJI
o UMIESZCZENIE LADOWNIKA

Niezaleznie od tego, ktéry sposob rozegrania swojej tury wybierzesz,
mozesz wydawac etykiety, zagrywa¢ karty wzmocnien i/lub uzywa¢
pozyskanych wczesniej ulepszen technologii, gdy tylko sytuacja to
umozliwia. Szczegdty znajdziesz w odpowiednich sekcjach instrukcji.

Wydaj 1 energie @ (oznaczone na planszy jako @), aby przesuna¢ jeden
ze swoich ladownikow ze strefy gotowosci dowolnego ze Swiatow do strefy
gotowosci drugiego z nich. To posuniecie zajmuje cala ture.

Na planszy gléwnej, na przerywa-
nej linii pokazujgcej droge promu
pomigdzy strefami gotowosci obu
Swiatow znajduje sie przypomnie-
nie o koszcie energii, jaki nalezy
uiscic, aby uzy¢ promu.

ZAGRANIE KARTY AKCJI

Wybierz karte akeji z reki i @ (wydaj 1 energie), aby zagra¢ karte i umiesci¢
ja odkryta na swoim stosie kart odrzuconych. Nastepnie wykonaj opisane
na karcie akgcje lub efekty.

KOSZT
ENERGII

Mozesz zaplacic 1 energie, aby za-
grac karte Zwiekszenie produkcji
z reki na swéj stos kart odrzuconych,
a nastepnie zastosowac jej efekty.




UMIESZCZENIE LADOWNIKA

Wybierz jeden ze swoich ladownikéw, znajdujacy sie w jednej z dwdch stref
gotowosci i przydziel go do dostepnej lokacji na tym samym $wiecie. Na-
stepnie wykonaj akcje tej lokacji.

‘ W rozgrywce dla 3 lub wiecej graczy lokacje uwaza si¢ za dostepna,
3+ jezeli nie jest zajeta lub jesli jest lokacja nielimitowang.

‘ W rozgrywce dwuosobowej lokacja jest dostepna tylko jesli zadna

inna lokacja na tym samym obszarze nie jest zajeta lub jesli jest Przyklad: W grze trzyosobowej twdj lgdownik znajdujgcy sig
2 lokacja nielimitowang. w strefie gotowosci ksigzyca ma do wyboru trzy niezajete i jedng
nielimitowang lokacje.

SWIATY, 0BSZARY I LOKACJE

Planeta (Alarria) oraz ksiezyc (Fortuna) sa dwoma odrebnymi swiatami.
Szare pola na kazdym ze $wiatéw (w tym kafelki obiektow na ksigzycu)
to odrebne obszary. Kazdy obszar moze pomiesci¢ jedng lub wiecej lokacji.

ZASADY LOKACII

Niektdre lokacje posiadaja specjalne ramki z zasadami lokacji, ktore wskazuja
na modyfikacje efektu standardowej akcji danej lokacji. Przewodnik zawiera
szczegotowe opisy wszystkich zasad lokacji.

Przyktad: Zasada tej lokacji méwi
o tym, ze w wydawanie tu etykiet
nauki traktowane jest tak samo, jak
wydawanie wiedzy.

AKCJE ZWIAZANE Z ETYKIETAMI

Niektdre akcje moga zosta¢ wykonane raz za kazda etykiete, jaka wydasz Przyktad: W tej lokacji mozesz
(patrz: Wydawanie etykiet na stronie 9). Etykiety zdobyte jako efekt danej 0”?”{1;5 dW}?‘ ZaSOIbJ’ Ofga;:ifzne
akcji nie moga zosta¢ uzyte do wykonania tej samej akcji kolejny raz. i}'} deZ.q elykietg planely, ktorg

LOKACJE PROMU, POBYTU | PRZYSPIESZENIA

Oprocz akgji, ktorg oferuje dana lokacja, ramka dookota niej wskazuje
réwniez co pozniej stanie si¢ z umieszczonym tam lagdownikiem.

|
Lokacje promu przeniosa twdj ladownik do strefy

~ gotowosci na innym $wiecie.
N

Lokacje pobytu (w tym lokacje nielimitowane) prze-
niosg twdj ladownik do strefy gotowosci na $wiecie,
na ktoérym juz sie znajduje.

W grze istnieje jedna lokacja przyspieszenia; po tym,
jak wszyscy (w tym ty) spasuja, mozesz rozegrac jesz-
cze jedna ture. Musisz poswiecic te ture na prze-
mieszczenie ladownika z tego miejsca na dowolna
dostepna lokacje na ksiezycu, aktywujac ja wedlug
normalnych zasad.




Podstawowe akcje w lokacjach i na kartach oznaczone s symbolami; niektore
(bardziej unikalne) maja tez tekstowe opisy swoich efektow.

POZYSKANIE ZASOBU

Przesun wskazany znacznik zasobu na odpowiednim torze na twojej planszy
gracza o jeden poziom za kazdy symbol; kazdy znacznik wskazuje jaka ilos¢
danego zasobu aktualnie posiadasz. Znacznik moze zosta¢ przesuniety poza
lini¢ bazowa na jego torze. Maksymalna posiadana ilos¢ zasobu to 10; kazdy
otrzymany nadmiar zostanie utracony.

/ \

POZYSKAJ  POZYSKAJ  POZYSKAJ

POZYS[(AJ POZYSKAJ POZYSKA)
1 ENERGIE 1 WIEDZE 1 MINERAL 1ZASO0B 1 DOWOLNY 1 GENIUSZ
ORGANICZNY| PODSTAWOWY
L zaso8y ponstawowe —ReANCANY] ZAS6B
WYDAWANIE ZASOBOW

Symbol zasobu z symbolem minusa () oznacza wydanie tego zasobu
(poprzez przesunigcie znacznika na torze w dét). Znacznik moze zostaé
przesuniety poza linie bazowa na jego torze.

WYDAJ WYDAJ WYDAJ WYDAJ WYDAJ WYDAJ

1ENERGIE ~ 1WIEDZE  1MINERAt  1ZASOB  1DOWOLNY  1GENIUSZ
ORGANICZNY| PODSTAWOWY
L zasoBy popsTAWOWE —————1 "5y cop

Geniusz jest specjalnym, uniwersalnym zasobem;
mozesz go wydawac kiedy chcesz zamiast dowolnego
zasobu podstawowego.

PODNIESIENIE LINII BAZOWE)J

Przesun wskazang linie bazowa na odpowiednim torze na twojej planszy gra-
cza o jeden poziom za kazdy symbol; kazda linia bazowa wskazuje minimalng
ilo$¢ danego zasobu, z jaka rozpoczniesz swoje kolejne rundy. Maksymalna
pozycja linii bazowej to 10; kazdy nadmiar zostanie utracony.

P96 6 6

PODNIES LI- PODNIESLI-  PODNIES ~ PODNIES ~ PODNIES LINIE  PODNIES
NIE ENERGII  NIE WIEDZY ~ LINIE MINE- LINIE ZASOBOW DOWOLNEGO LINIE
RALOW ORGANICZNYCH ZASOBU GENIUSZU

L 7asosy popsTAwoWE — | PODSTAWOWEGO

Przyktad: Ta lokacja pozwala ci po-

zyska¢ 2 energie. Umieszczenie tutaj
lgdownika pozwoli ci przesungc sie na
swoim torze energii o dwa pola.

Przyklad: Zagranie tej karty akcji kosz-
tuje 1 energie. Aby jg zagral, musisz
przesungé swoj znacznik energii na
torze o jedno pole w dot.

Przyktad: Ta karta akcji pozwala dwu-
krotnie podnies¢ bazowq linig podsta-
wowego zasobu. Mozesz podnies¢ dwie
rozne linie lub te samgq linig dwa razy.
Decydujesz si¢ podnies¢ dwukrotnie
linie wiedzy, od 0 do 2.




POZYSKANIE ZETONU ETYKIETY

Wez z puli odpowiedni Zeton etykiety i umie$¢ go na odpowiednim pu-
stym polu swojej planszy gracza, aktywna strong ku gorze. Mozesz posiada¢
maksymalnie pie¢ zetondw etykiety kazdego typu; jesli nie masz na planszy
wolnego miejsca odpowiedniego typu, musisz odrzuci¢ dobrany zeton.

/ \
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POZYSKAJ POZYSKAJ POZYSKAJ POZYSKAJ POZYSKAJ
1 ETYKIETE 1ETYKIETE 1ETYKIETE 1 ETYKIETE 1 ETYKIETE
PLANETY NAUKI KSIEZYCA PLANETY LUB  DOWOLNEGO
KSIEZYCA TYPU

WYDAWANIE ETYKIET (z ZETONOW 1/LUB KART)

Symbol etykiety z minusem (—)) oznacza wydanie etykiety danego
typu. Etykiete wydaje si¢ poprzez odwrdcenie aktywnego Zetonu na
planszy na drugg strone lub przez odrzucenie z reki dowolnej karty,
na ktdrej znajduje sie ta etykieta (na stos kart odrzuconych).

WYDAJ WYDAJ WYDAJ WYDAJ WYDAJ

1 ETYKIETE 1 ETYKIETE 1ETYKIETE 1ETYKIETE 1ETYKIETE
PLANETY NAUKI KSIEZYCA PLANETY LUB  DOWOLNEGO
KSIEZYCA TYPU

« Jedli potrzebujesz wydaé wiecej niz jedna etykiete, mozesz uzy¢
dowolnej kombinacji etykiet danego typu pochodzacych zaréwno
z zetonow, jak i kart.

« Karty akcji zazwyczaj nie posiadajq etykiet, karty ulepszen zazwy-
czaj posiadajg pare etykiet, a karty gatunkéw posiadajg po jednej
etykiecie roznych typow.

Przyktad: Przyjmijmy, ze wybrates etykiete ksigzyca jako na-
grode za prace nad projektem lasera. Bierzesz zeton etykiety
ksiezyca z puli i umieszczasz go, aktywng strong ku gérze, na
swojej planszy gracza.

Przyktad: W tej lokacji mozesz wyko-
nac jedng akcje zwigzang z projek-
tem tarczy za kazdg etykiete ksigzyca,
jakg wydasz. Jesli odwrécisz jeden ze-
ton ksiezyca na zuzytq strone i odrzu-
cisz dwie pokazane tu karty z reki, wydasz w sumie cztery etykiety
ksigzyca; mozesz wiec wykonac akcje projektu tarczy do czterech razy!

« Kiedy odrzucasz karty akcji lub ulepszen, by wyda¢
ich etykiety, nie otrzymujesz dodatkowych korzysci
wynikajacych z gtéwnego efektu danej karty; tak samo
w przypadku, gdy zagrywasz karte dla jej glownego
efektu, nie korzystasz z jej etykiet.

POZYSKANIE PZ

Przesun swdj dysk na torze punktacji tak, by jego pozycja odzwierciedlata
otrzymane wilasnie PZ.

" — Uwaga: Twoj tor punktacji kofczy sie na polu
_ _ 50; jesli twoja suma punktow kiedykolwiek
\ I \ 3 przekroczy 50, przejdz z powrotem na pocza-
— ——

N\

tek toru i kontynuuj liczenie pamietajac, ze
twoj prawdziwy wynik jest o 50 wyzszy niz ten
POZYSKAJ1PZ POZYSKAJ 3 PZ pokazany na torze.

* o .

Przyktad: Z6lty gracz otrzymat 2 PZ w efekcie zakupionego
ulepszenia technologii. Przesuwa swéj dysk o dwa pola na torze
punktacji, by to zaznaczy¢.

Wez odznake pierwszego gracza od osoby, ktora ak-
tualnie ja posiada (lub zatrzymaj jg, jesli to ty jestes
pierwszym graczem). Bedziesz pierwszym graczem
w nastepnej rundzie.

Przyktad: Lokacja Przeje-
cie dowddztwa na ksigzycu
pozwala (poza innymi ko-
rzysciami) przejgcé odznake

pierwszego gracza. Przejmu-
jesz odznake od gracza, ktéry
aktualnie jg posiada.




PRACA NAD PROJEKTEM

Praca nad ktdrymkolwiek z trzech projektow wymaga serii krokéw, ktore
muszg zosta¢ wykonane w podanej kolejnosci.

JEDNAPRACA  JEDNA PRACA JEDNAPRACA  JEDNA PRACA NAD DOWOLNIE

NAD LASEREM ~ NAD TARCZA  NAD EWAKUACJA WYBRANYM PROJEKTEM

\ /

@ Przesun swoj dysk na torze odpowiedniego projektu; liczba pél, o ktore sie
przesuniesz, jest rowna temu, ile razy pracowate$ nad danym projektem.
Mozesz pracowac nad wieloma projektami tylko wtedy, gdy dana lokacja
lub karta, ktérej uzyjesz, wyraznie na to pozwala.

Jesli przesuniesz dysk na pole zawierajgce juz inne dyski, potoz swéj dysk
na nich. Remisy na torach rozstrzygane sq na korzys¢ gracza, ktérego dysk
znajduje sig najnizej, dobrze jest wiec dziatac szybko!

© Zaptac za przesuniecie dysku. Miernik kosztu danego toru pokazuje wy-
magany typ zasobu oraz to, ile tego zasobu kosztuje przesuniecie sie na
dane pole (jesli nie jestes w stanie oplaci¢ wskazanego kosztu, nie mozesz
przesungc tam dysku).

Kazdy pro-
jekt wymaga
okreslonego

zasobu.

Miernik kosztu pod kazdym z torow pokazuje, ze przesuniecie dysku na pierwsze trzy
pola kosztuje za kazdym razem 1 zasob, nastepne trzy pola kosztuja po 2 zasoby,
nastepne trzy kosztuja 3 zasoby, a kolejne 4/5/6/7 zasohow.

© Dodaj jedna kostke projektu z puli (odpowiadajacg projektowi, nad kté-
rym pracujesz) do woreczka za kazde pole, o ktore przesunales swoj dysk.

KOSTKI KOSTKI
LASERA \‘) | TARCZY \‘)

@ Otrzymaj aktualng nagrode za ten tor projektu (tylko raz, nawet jesli
przesungtes dysk o wigcej niz jedno pole). Nagrode okresla kafelek nagrody,
znajdujacy si¢ na koncu toru.

KOSTKI
EWAKUAC)I
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© Jesli dotarte$ na pole zawierajace premig lidera 7:/} (lub je przekroczyles)
oraz zrobiles to jako pierwszy (nie liczgc dyskéw neutralnych), natychmiast
otrzymujesz wskazang tam liczbe PZ.

6] Jesli dotartes na pole z symbolem m lub je przekroczyle$ oraz zrobi-
tes to jako pierwszy (nie liczgc dyskéw neutralnych), usun z gry gérny
kafelek nagrody z odpowiedniego toru, odkrywajac nowy. Do zmiany
kafelka dochodzi dopiero po tym, jak otrzymasz nagrode wynikajgcg
z akcji w tej turze.

Przyktad: Umieszczasz tu lgdownik i wydajesz trzy etykiety
ksigzyca, aby trzykrotnie wykonac¢ akcje lasera.

1. Przesuwasz swéj dysk na torze lasera o trzy pola do przodu.

2 Bedzie to kosztowalo 5 energii: je-

den za pierwsze pole oraz po dwa za
drugie i trzecie pole, zgodnie z tym,
co wskazuje miernik kosztu znajdu-
jacy sig pod torem.

Masz tylko 3 energii, ale na szcze-
Scie posiadasz tez 2 geniusze (ktére
mozna stosowac zamiast kazdego
innego zasobu). Wydajesz zatem te
piecé zasobow.

Dodajesz trzy kostki projektu lasera
do woreczka (jeden za kazde pole).

Otrzymujesz aktualng nagrode za
laser; kafelek pokazuje, ze jest to
jeden zeton etykiety nauki.

Jestes pierwszym graczem, ktory
przekroczyt pole z premig lidera,
otrzymujesz wiec 3 PZ i przesu-
wasz swoj dysk o trzy pola na torze
punktacji.

Jestes rowniez pierwszym graczem,
ktory przekroczyt pole z symbolem

; usuwasz wiec z gry aktualny
kafelek nagrody lasera, odkrywajgc
nastepny (znajdujgcy sie pod nim).




BADANIA

Za kazdg akcj¢ badania mozesz w swoim laboratorium technologicznym za-

kupi¢ jedno wybrane ulepszenie (na ktore cie sta¢). Aby zakupi¢ ulepszenie, ¢ ﬁ S ¢ ﬁ lﬁ@
— ) (wydaj wiedze) w ilo$ci wskazanej na ulepszeniu. : :

JEDNA AKCJA BADANIA  TRZY AKCJE BADANIA

Twoje laboratorium technologiczne jest podzielone na trzy obszary:
proste ulepszenia technologiczne, ulepszenia typu Tech 1, ulepszenia

typu Tech 2. PROSTE
a ULEPSZENIA
o\, ?
' S : Przyklad: Zagranie tej karty pozwa-
ULEPSZENIA ) la ci wykona¢ dwie akcje badania.
, Masz do wydania 6 wiedzy, ktére
TECH 1 ULEPSZENIA mozesz dowolnie rozdzieli¢ pomie-
A TECH 2 _ dzy obie te akcje.
=] [ A
~ L ] L i & \
W = |" b '
' OO0 OF OO0 B
- — e W ramach swojej pierwszej akcji bada-
nia wydajesz 1 wiedze na proste ulepsze-
PROSTE ULEPSZENIA nie, ktore podwyzsza twoje linie bazo-
Proste ulepszenia technologiczne zawsze podnosza linie bazowe lub daja we mineralow i zasobow organicznych
zetony etykiet. Po optaceniu ich kosztu natychmiast otrzymujesz dang 0 jeden poziom.
korzy$¢. Proste ulepszenia moga by¢ kupowane wiecej niz raz (kazdy W ramach drugiej akcji badania wy-
zakup wymaga wykonania osobnej akcji badania). dajesz 5 wiedzy na ulepszenie typu
Tech 2, ktére pozwoli ci zyskaé 1 PZ
ULEPSZENIA TYPU TECH 1 za kazdym razem, gdy co najmniej raz
Ulepszenia typu Tech 1 podnosza wszystkie twoje zdolnosci. Po oplace- W swojej furze wykonasz akcjg projektu
iu kosztu umie$¢ kostke technologii na odpowiednim polu, aby zazna- B Lo rechnologii
mu, CTSZ uu . 9‘ 'g : p polt, Y w odpowiednim miejscu, aby zazna-
czy¢, ze dane ulepszenie jest dla ciebie dostepne od teraz do konca gry. czy¢ posiadanie tego ulepszenia.

Kazde pole na kostke technologii moze zosta¢ wypelnione maksymalnie
1 raz. Jesli zabraknie kostek technologii, uzyj dowolnych zamiennikow.

ULEPSZENIA TYPU TECH 2

Ulepszenia typu Tech 2 umozliwiaja zdobywanie dodatkowych punktow
podczas gry. Procedura ich zakupu jest taka sama, jak w przypadku
ulepszen typu Tech 1.

Szczegotowe wyjasnienia dotyczace wszystkich ulepszen znajdziesz
w przewodniku.

POZYSKANIE ULEPSZENIA

Ta akcja dziata tak samo, jak zakup ulepszenia za pomocg akcji badania, ale
nie wymaga wydawania wiedzy . .

Przyklad: Zalézmy, ze otrzymates
ulepszenie typu Tech I jako nagro-
de za prace nad projektem tarczy.

/ \

Posiadasz juz ulepszenie Tech 1
z wczesniejszego etapu rozgryw-

POZYSKAJ POZYSKAJ POZYSKAJ ki, pozwalajgce na uzycie promu
PROSTE ULEPSZENIE ULEPSZENIE w zamian za dowolny zasob. Teraz
ULEPSZENIE TYPU TECH 1 TYPU TECH 2 decydujesz sig na ulepszenie po-

\ / zwalajgce ci dziatac natychmiast

po uzyciu promu, gdyz wydaje sie,
ze te dwie zdolnosci bedg ze sobg
Swietnie wspolgraly (szczegoty
znajdziesz w przewodniku).




ZAKUP KARTY

Wybierz karte z wystawki. Wydaj zaséb odpowiedniego rodzaju, wymaga-
nego przez typ karty; doktadny koszt jest réowny sumie kart, ktére aktualnie
posiadasz (w rece oraz stosie kart odrzuconych). Wez nowa karte na reke.
Zauwaz, ze tyt kazdego typu karty przypomina o tym, jaki zasob nalezy wydac,
aby zakupic karte tego typu.

B-6

Przyktad: Ta lokacja pozwala kupié
jedng karte za kazdg wydang etykiete
planety. Umieszczasz tu lgdownik i wy-
dajesz dwie etykiety planety, mozesz wigc
kupi¢ w tej turze dwie karty.

o Jesli w swojej turze kupujesz wiecej niz jedna karte, cena wzrasta o jeden
za kazdym razem, poniewaz w momencie kazdego zakupu posiadasz juz
wiecej kart niz poprzednio.

Posiadasz w sumie cztery karty, wiec pierwsza z zakupionych
kart bedzie kosztowac cztery zasoby. Kupujesz karte ulepszenia,
wydajgc cztery mineraty.

o Nie mozesz zagra¢ karty (zaréwno dla jej glownego efektu, jak i dla etykiet)
w tej samej turze, w ktorej ja kupites.

Po zakupieniu wszystkich kart w danej turze uzupetnij wystawke: przesun

wszystkie pozostale karty skrajnie do prawej strony, dociagnij nowe karty

z talii i uzupelnij nimi puste miejsca.

N\

| AKCIE ULEPSZENIA  GATUNKI
- S u Teraz posiadasz juz pie¢ kart, wiec nastepna zakupiona karta
kosztowaé bedzie pie¢ zasobéw. Wydajesz 3 zasoby organiczne
KOSZT KOSZT KOSZT W [ ey Y 018!
ZAKUP ZAKUP 1 KARTE o i pail i 2 geniusze, aby jg kupic¢. Nie mozesz juz kupi¢ kart w tej turze,
WIEDZY MINERALOW  ZASOBOW . ) o . ]
TKARTE ZA DARMO ORGANICZNYCH wiec musisz uzupetnic¢ wystawke zgodnie z zasadami.

\ /

USUNIECIE KARTY

Usun z gry dowolna posiadang karte (z reki lub stosu kart odrzuconych).
Usuniecie karty zazwyczaj pozwala na wykonanie jakiego$ dzialania w na-
stepstwie; czerwona strzalka po symbolu usuwania wskazuje na akcje lub

efekt, ktory mozesz natychmiast rozpatrzy¢.
skorzystac z dziatania w nastepstwie bez

i 7
- ) uprzedniego usunigcia karty.

Przyktad: Ta loka-
cja pozwala usungé
karte, aby otrzymac
ulepszenie typu Tech
2 lub dwa ulepsze-
nia typu Tech 1.
Umieszczasz tu lg-
downik, usuwasz karte z reki oraz decydujesz ktérg z dwoch
korzysci wybierasz.

Uwaga: Usuniecie jest obowigzkowym
elementem tej procedury; nie mozesz

Kazda karta wzmocnienia podaje warunki, jakie nalezy spelni¢, by méc ja
zagrac (na swoj stos kart odrzuconych), oraz efekt jej zagrania. Mozesz zagra¢
wiele wzmocnien, jedno po drugim, jedli spetnisz wymagania kazdego z nich.
Efekt zagranej karty wzmocnienia moze jednoczes$nie pomoc spetnic kryteria
potrzebne do zagrania nastgpnej.

Przyktad: Natychmiast po wykonaniu
pracy nad laserem zagrywasz karte
wzmocnienia Testowy naped jgdrowy
na swoj stos kart odrzuconych, co pro-
. . . : 24 . . wadzi do dwukrotnego podniesienia
Zagranie karty wzmocnienia nigdy nie moze by¢ jedynym dziataniem w turze; = . 5

linii bazowej energii...

karta moze by¢ tylko dodana do innej akeji lub efektu.

Wymagania, ktére nie sq opisane konkretnie, mogq zostac spetnione przez
kazde dziatanie im odpowiadajgce. Na przyklad, warunek __, zostaje spel-
niony, jesli w dowolny sposob uzyskasz dowolny podstawowy zaséb. Nie
musisz uzyskiwac go konkretnie przez symbol ). Te zasade stosuje sig do
wszystkich nieprecyzyjnych wymagan.

...posiadasz tez w rece karte wzmoc-
nienia Zespét szybkiej ekstrakcji; jej
zasada mowi, ze mozesz jg zagral
kiedy podnosisz dowolng podstawo-
wq linie bazowq. Podniesienie linii
bazowej przez pierwsze wzmocnienie
pozwala spetni¢ wymagania drugiego
wzmocnienia, wiec zagrywasz te karte
i natychmiast otrzymujesz 2 energie.

To wymaganie
nieprecyzyjne...

...jest spetnione, | ...pozyskates | ...podniostes | ...otrzymates | ...pracowates
jesliw dowolny | dowolny zasob | dowolna linig | dowolny ze- | nad dowolnym
sposob... podstawowy bazowa ton etykiety projektem




FAZA POSTEPU

Po tym, jak wszyscy gracze spasowali, rozpoczyna si¢ faza postepu. Wykonaj
nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

© Jezeli w lokacji przyspieszenia obszaru Przejecie dowddztwa znajduje
sie ladownik, jego wlasciciel musi teraz rozegra¢ swoja ostatnig ture. Ten
gracz musi wykorzystac te ture na przeniesienie tego ladownika do innej
dostepnej lokacji na ksiezycu, nastepnie rozpatruje jej dzialanie weditug
normalnych zasad.

« Gracz moze w ostatniej turze stosowa¢ wzmocnienia, etykiety i tech-
nologie; jest to we wszystkich aspektach normalna tura, z tym ogra-
niczeniem, ze gracz musi umiesci¢ lgdownik w lokacji na ksiezycu.

o Jest to ostatnia tura tego gracza, nawet jesli w jej wyniku nabytby
mozliwos¢ rozegrania kolejnej (na przyktad przez zakup karty akcji).

@ Przesun znacznik asteroidy o jedno pole do przodu na jej $ciezce. Jesli
znacznik zostanie przesuniety na pole oznaczone symbolem, natychmiast
zastosuj jego efekt:

Dotéz z puli do woreczka jedna kostke asteroidy za kazdego
gracza.

| Umies¢ nowy odkryty kafelek obiektu na pustym polu plan-
-7~ r | szy; symbol podpowiada czy powinien to by¢ obiekt A czy B.
Kazdy odkryty obiekt traktowany jest jako obszar na ksie-
zycu, posiadajacy jedna lub wiecej lokacji, na ktorych gracze

beda mogli pozniej umieszczaé swoje ladowniki.

dujace sie najbardziej na prawo (na odpowiedni stosy kart
odrzuconych). Nastepnie wszystkie pozostate karty przesun
do prawej strony, odkryj nowe karty z odpowiednich talii
i umie$¢ je w miejscach znajdujacych sie najbardziej na lewo.

0DRZUE PRZESUN

HL:"

I Ze wszystkich trzech rzedow wystawki odrzu¢ karty znaj-

UZUPEENI)
> | [~ S

€) Potrzasénij woreczkiem i wylosuj z niego tyle kostek, ile zetondw zagrozenia
aktualnie znajduje si¢ w grze. Nastepnie rozpatrz efekty wylosowanych
kostek w nastepujacej kolejnosci:

 Najpierw poloz wszystkie kostki lasera, tarczy i ewakuacji na odpo-
wiednich miernikach postepu, wypelniajac je od lewej do prawe;j strony.

« Nastepnie za kazda wylosowang kostke asteroidy przesun asteroide
o jedno pole na jej Sciezce, stosujac efekty wszystkich symboli, na jakie
natrafi (jak opisano powyzej). Na koniec wl6z wszystkie wylosowane
kostki asteroidy z powrotem do woreczka.

O Sprawdz czy gra sie konczy: Jesli asteroida lub ktérykolwiek z trzech mier-
nikéw postepu dotrze do swojego punktu uderzenia, gra sie skonczy; na-
tychmiast przejdz do procedury przybycia asteroidy (strona 14).

7/ Punkt uderzenia na Sciezce asteroidy i wszystkich trzech
"/ miernikach postepu jest oznaczony tym symbolem.

Jesli gra nie skonczyla si¢, rozpocznij nowa runde procedurg rozpoczecia
rundy (strona 14).

Przyklad fazy postepu:

1. W lokacji Przejecie dowédztwa znajduje si¢ lgdownik. Jego
wlasciciel ma do wyboru rézne lokacje na ksiezycu, na ktore
moze go przeniesé; wybiera lokacje w obiekcie Infra/Kon/
Struktor i rozpatruje jej efekt.

Asteroida przesuwa sig o jedno pole, docierajgc do pola z sym-
bolem +g8. Wskazuje on symbol B, zatem dociggacie obiekt B
ze stosu i ktadziecie na odpowiednim polu. To Przetwornik
pedus; jego lokacja staje si¢ teraz dostepna dla lgdownikéw
na kolejne rundy.

e

Poziom zagrozenia wynosi 4, zatem losujecie cztery kostki

z woreczka, sq to: O O O O

Umieszczacie O na odpowiednich miernikach
postepu.

¢ 5o & [®

Kostka O (ktéra wraca do woreczka) powoduje przesu-
nigcie asteroidy o kolejne pole na sciezce. Napotyka ona
symbole (&1 |&|, wiec dodajecie do woreczka kolejng kostke
asteroidy za kazdego gracza, a nastgpnie uzupetniacie
wszystkie trzy tory na wystawce kart.

4 Nie zostat osiggnigty zaden punkt uderzenia d., wiec rozpo-

czyna sig nowa runda gry.
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() Przesuricie ladowniki wszystkich graczy do odpowiednich stref gotowosci.

"’ Kazdy ladownik w lokacji promu przemieszcza si¢ do
¢ strefy gotowosci drugiego $wiata.

. Kazdy ladownik w lokacji pobytu (w tym w lokacjach

nielimitowanych) przemieszcza si¢ do strefy gotowosci
$wiata, na ktorym si¢ obecnie znajduje.

() Odrzuécie gorny zeton zagrozenia z gry.

() Wszyscy gracze reaktywuja swoje wydane zetony etykiet (poprzez odwré-
cenie ich z powrotem na aktywng strong) i odzyskuja wszystkie zagrane
karty, biorac je z powrotem ze stosu kart odrzuconych do reki.

() Wszyscy gracze przesuwaja wszystkie swoje znaczniki zasobéw do pozio-
mow wskazywanych przez aktualne polozenie linii bazowych. Znaczniki
znajdujgce si¢ ponad liniami bazowymi nie poruszajg sie.

() Rozpoczyna sie nowa runda; gracz posiadajacy odznake pierwszego
gracza bedzie wykonywat akeje jako pierwszy.

PRZYBYCIE ASTEROIDY

Nadciagneta asteroida! Gra konczy sie, czas wiec okresli¢ kluczowy projekt.

Wykonajcie po kolei nastepujace kroki:

(1) Strzat z lasera. Wylosujcie 10 kostek z woreczka. Umiesccie wszystkie
kostki lasera i asteroidy \‘) na mierniku postepu lasera. Jesli miernik
zostal w calosci zapelniony, laser zostaje uznany za projekt kluczowy;
przejdzcie do punktacji koticowej. W przeciwnym wypadku, wldzcie
wszystkie wylosowane kostki tarczy \‘) i ewakuacji \‘) z powrotem do
woreczka i przejdzcie do kroku 2.

© Podniesienie tarczy. Najpierw, jesli jakiekolwiek kostki znajduja sie na
polach pekniecia na torze postepu lasera, przeniescie je na odpowiednie
pola na mierniku postepu tarczy (laser nie zadziatal, ale nieco rozkruszyt
asteroidg). Pomiticie kostki ,, pekniecia”, ktore mialyby znalez¢ si¢ na polach
zawierajgcych juz inne kostki.

Nastepnie wylosujcie 10 kostek z woreczka. Umie$ccie wszystkie kostki
tarczy \‘) i asteroidy \‘) na mierniku postepu tarczy; pozostale kolory zi-
gnorujcie. Jesli miernik zostal w calosci zapelniony, tarcza zostaje uznana
za projekt kluczowy; przejdzcie do punktacji koticowej. W przeciwnym
wypadku przejdzcie do kroku 3.

© Dokoriczenie ewakuacji. Ani laser, ani tarcza nie zdotaly zapobiec uderze-
niu asteroidy w Alarrie i wyglgda na to, ze to ewakuacja od poczgtku byta
najlepszym wyborem. Nie losuje si¢ juz dodatkowych kostek; ewakuacja
automatycznie staje sie¢ projektem kluczowym. Przejdzcie do punktacji
koticowej.

1 Najpierw strzelacie z lasera; wnioskujgc po kostkach, ktore juz

znajdujq sie na mierniku, dowolna kombinacja siedmiu lub wie-
cej kostek lasera/asteroidy sprawi, ze laser stanie si¢ projektem
kluczowym. Losujecie 10 kostek:

UIC IO

Zte wiesci! Zabraklo 3 kostek, by laser stat si¢ kluczowym pro-
jektem. Wszystkie wylosowane kostki tarczy i ewakuacji wracajg
do woreczka.

ﬁﬁas!!!!!?ff?-:w

Czas podniesé tarcze. Najpierw nalezy wzigé pod uwage znisz-
czenia, jakie zadat asteroidzie laser, i przesungd kostki z pol
peknieé miernika lasera na miernik tarczy... teraz wystarczy pie¢
lub wigcej kostek tarczy/asteroidy, by tarcza stata si¢ projektem
kluczowym.

(mmEEE(e)a(s)ne
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Losujecie 10 kostek:

voehvvivieve

Sukces! Ostatnia wylosowana kostka asteroidy wypetnia miernik
tarczy do kotica... Tarcza jest projektem kluczowym!
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PUNKTACJA KONCOWA

Najpierw rozpatrzcie punktacje za projekt kluczowy, przyznajac zaznaczone
liczby PZ za pierwsze, drugie i trzecie miejsce. Miejsce gracza okresla jego
pozycja na danym torze projektu.

o Neutralne dyski sa brane pod uwage przy okreslaniu pozycji na torze.
Jest to jedyny cel neutralnych dyskéw. PZ zdobyte przez neutralne dyski
nie sq zaznaczane na torze punktacji.

 Remisy rozstrzygane sa na korzys¢ dysku znajdujacego sie najnizej;
dysk znajdujacy sie pod innym jest traktowany jakby byl ,,przed”
dyskiem znajdujgcym si¢ wyzej.

» Musisz przesungc¢ si¢ na torze projektu co najmniej o jedno pole, zeby
by¢ branym pod uwage przy punktacji.

Nastepnie przyznajcie punkty za oba pozostale projekty w ten sam sposob,
co wczesniej, nagradzajac pierwsze, drugie i trzecie miejsce odpowiednio
mniejszg liczbg PZ.

Na koniec kazdy z graczy ujaw-
nia i zlicza swoje punkty z posia-
danych kart gatunkéw. Sposob
przyznawania punktéw opisany
jest na kazdej karcie gatunku.

Po zsumowaniu punktacji gracz z najwyzszg liczba punktéw zwycieza!
W przypadku remisu zwyciezcg zostaje gracz, ktory uzyskat najwiecej punk-
tow za projekt kluczowy.

Przyktad punktaciji za projekt:
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Tarcza jest projektem kluczowym. Gracz Z6ity i fioletowy remisujg
na torze, ale zolty znajduje sig nizej, wigc otrzymuje pierwsze miej-
sce, a fioletowy jest drugi. Neutralny dysk zajmuje miejsce trzecie,
wiec czerwony gracz nie otrzymuje w ogéle punktow z tego toru.
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Na torze projektu lasera czerwony jest pierwszy, zotty drugi,
a fioletowy trzeci.

Na torze ewakuacji czerwony jest pierwszy, neutralny drugi,
a fioletowy trzeci.

Przyktad punktacji za gatunki:

Twoja Wiespérka zapewnia 1 PZ
za kazdy zeton etykiety nauki, jaki
posiadasz. Masz 3 takie zetony, wigc
dostajesz 3 PZ z tej karty.

Twdj Rzekopotam zartoczny zapew-
nia 1 PZ za kazdg twojq linie ba-
zowg na polu 4 lub nizszym; cztery
twoje linie spetniajg to wymaganie,
wiec dostajesz 4 PZ z tej karty.

Twéj Mech dreszczowiec zapewnia
PZ za wiedze, ktora ci pozostata.
Posiadasz 6 wiedzy, wiec dostajesz
3 PZ z tej karty.

W sumie dostajesz 10 PZ z kart
gatunkéw!
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