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PODRECZNIK GRACZA




W grze “Beyond Humanity: Astrogornicy” gracze zarzadzaja
konkurencyjnymi grupami kosmicznych gérnikow, ktorzy
wydobywajg mineraty z pasa asteroid. Wyzwanie w grze
polega na planowaniu zréznicowanych misji w celu
wydobycia mineratéw i dobranie odpowiedniego sktadu
zatdg barek gorniczych. Zbieranie surowcéw pozwala na
realizacje zaméwien korporacyjnych, dziatania Zarzadu
otwierajg nowe mozliwosci, a na najlepszych czekaja
nagrody zwigzkowe.

Zgodnie z aktualng wiedzg naukowa na temat potencjalnych
misji wydobywczych w kosmosie, gracze beda zdobywaé
siedem zasobow: wode, ksenon, plastal, wolfram, nikiel,
pallad i ztoto, na trzech réznych typach asteroid: typ S,

typCityp M.

Gra przeznaczona jest dla od 2 do 4 os6b.
Istnieje réwniez odrebne rozszerzenie dla 5-6 osob, ktérego
nie zawiera pudetko z grg podstawowa.

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie wiekszej liczby Punktéw Zwyciestwa
niz przeciwnicy. W tym celu gracze zdobywaja i gromadza
surowce, za ktére realizujg Zamdwienia zapewniajace
Punkty Zwyciestwa.

Dodatkowo, mniejsze sumy Punktéw Zwyciestwa otrzymuje
sie réwniez za zakoriczone Misje, zdobyte Nagrody i zrea-
lizowane Inwestycje, oraz za nadwyzki surowcow.

ZAWARTOSC PUDELKA

Podrecznik
gracza

Figurka
pierwszego
gracza

Figurki barek

Karty Biuletynow

Karty Ekspedycji



NAZWY STOSOWANE W GRZE

Automat - rodzaj pracownika, robot wydobywczy
Gornik — rodzaj pracownika, astronauta wykwalifi-
kowany do wykonywania odwiertéw

Inspektor — rodzaj pracownika, astronauta nadzorujacy
wydobycie

Geolog - rodzaj pracownika, astronauta naukowiec
Akcja - wykonanie przez gracza jednej z czynnosci
fazy akeji: zagranie kosci lub karty Misji

Runda - standardowa jednostka czasu gry. Sktada
sie z kilku faz: otwarcia, rzutu, akcji (do wyczerpania
przez wszystkich graczy mozliwych do wykonania
akeji), rozliczenia Misji i Zaméwien

Pole - wyznaczony obszar na planszy i kartach Misji,
na ktérym mozna postawic¢ ko$¢

Magazyny Plastalu, Zasobniki Ksenonu, Zbiorniki Wody
- zestawy pol na planszy do pozyskiwania surowcéw
podstawowych

Rafineria — zestaw pdl na planszy do pozyskiwania
kart Zaméwien

Dyspozytornia — zestaw pdl na planszy do pozyskiwania
kart Misji

Barki — inaczej Barki Gérnicze, miniatury pojazdow
bedace podstawkami pod karty Misji

Doki — miejsca na planszy do ustawienia Barek
Gorniczych

Plansza do gry.

1. Doki - pola, na ktére wstawia sie Barki Gérnicze z kartami misji.

2. Rafineria - pola, na ktérych zdobywa sie karty Zamowien.

3. Dyspozytornia — pola, na ktérych zdobywa sie karty Misji.

4. Zbiorniki Wody, Zasobniki Ksenonu, Magazyny Plastalu - pola, na ktorych

zdobywa sie surowce podstawowe.

Miejsce na karty Nagréd.

Miejsce na minitalie Technologii (karty Zarzadu).
Miejsce na minitalie Biuletynéw (karty Zarzadu).
Miejsce na minitalie Ekspedycji (karty Zarzadu).
. Miejsce na karte Kantoru Wymiany Surowcoéw.
0. Pole pierwszego gracza.

1. Tor Rund.
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Symbole pracownikéw (na kosciach)
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Gornik Automat Inspektor Geolog
Symbole i tokeny surowcow
Plastal Woda Ksenon Ztoto Wolfram Nikiel Pallad

Pozostate symbole i oznaczenia:
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Pole do Pole Dowolny Punkty Odrzucenie Karta
umieszczenia pierwszego surowiec zwyciestwa karty z reki Zamdwienia

kosci gracza




PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

1. Roziozenie planszy.

2. Przygotowanie talii kart Misji i Zamoéwien:

* Z obu talii nalezy odrzuci¢ do pudetka wszystkie
karty oznaczone na rewersie wartosciami, ktére
przekraczajq aktualng liczbe graczy (2+, 3+ itd).

* Obie talie nalezy potasowac i potozy¢ zakryte,
oddzielnie, tworzac stosy obok planszy (mozna
potozy¢ je po obu stronach planszy zgodnie z ozna-
czeniem p6l Dyspozytorni i Rafinerii). Z kazdej
talii nalezy odkry¢ po 4 karty, ktadac je obok stosow.

3. Wylozenie kart Nagréd i kart Zarzadu:

*  Sposrod 7 dostepnych w grze kart Nagréd nalezy
wylosowac 3 i utozyé je odkryte na odpowiednich
polach na planszy, a reszte potozy¢ zakryta, jako
talie Nagrod na wyznaczonym obok miejscu.

* Kazda z minitalii Zarzadu (Ekspedycje, Techno-
logie i Biuletyny) nalezy potasowac i utozy¢ je odkryte
na odpowiednich polach na planszy.

4. Wylozenie karty Kantoru Wymiany Surowcow -
sposréd 4 kart nalezy wylosowac jedna i utozy¢ jg na
wyznaczonym miejscu, na $rodku planszy.

5. Wylozenie znacznikéw surowcow w tatwo dostepnym
miejscu - bedzie to tzw. bank.

6. Wybor koloréw - kazdy gracz otrzymuje 2 barki i 7 kosci
w wybranym kolorze.

7. Startowy przydziat surowcow dla graczy — po 1 surowcu
z kazdego z 7 rodzajéw dla kazdego gracza.

8. LosowaniePierwszego Gracza —nalezywzia¢po 1kosci
od kazdego gracza i wylosowac jedng z nich. Metoda
opcjonalna: Pierwszym Graczem zostaje osoba, ktora jako
ostatnia ogladata film lub czytata ksigzke rozgrywajace
sie w kosmosie.

9. Wytozenie po 1 znaczniku surowcéw na polach 1-7
Toru Rund - na kazdym polu inny surowiec. Losowo
lub wg kolejnosci pokazanej na rys “Symbole i tokeny
surowc6w” na str. 2.
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Stof przygotowany dla 4 graczy.

llos¢ dostepnych na planszy Dokéw oraz pol

wylaczone pola i Doki oznaczone cyfra przekra-
czajacq liczbe graczy.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka trwa 8 Rund. Kazda Runda sktada sie z kilku faz:

Faza 1. Przygotowanie do nowej Rundy:

Okreslenie Pierwszego Gracza - staje sie nim gracz, ktory
w poprzedniej Rundzie potozyt ko$¢ na planszy, na polu
Pierwszego Gracza. Jesli nikt tego nie zrobit, Pierwszy
Gracz z poprzedniej Rundy zachowuje swoj status.

Na koniec uczestnicy zbierajq z planszy kosci umieszczone
na polach w poprzedniej Rundzie, z wyjatkiem kosci
znajdujacych sie na niezakoriczonych Misjach.

Faza 2. Rzuty kosémi:

Wszyscy gracze wykonujg jednocze$nie rzut swoimi
wszystkimi dostepnymi w tej Rundzie ko$émi.

Wynik rzutu okresla tzw. pule kosci, czyli dostepnych
dla kazdego gracza w biezacej Rundzie pracownikow:
Gornikéw, Automaty, Geologow i Inspektorow.

Bezposrednio po rzucie, kazdy z graczy moze wykonac jeden
przerzut, tzn. moze jeden raz ponownie rzuci¢ dowolng
liczba kosci ze swojej wyrzuconej przed chwilg puli.
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Dodatkowo, w dowolnym momencie Rundy, gracz moze
zmienia¢ wyniki na swoich kosciach kosztem jednej kosci \
- odrzucajac na te Runde jedna ko$¢ ze swojej puli, moze i
moze przetozy¢ dowolng inng ko$¢ na wybrany symbol, )
\

~’IIIIIIIIIIIIIA

Kosé z podwojnym symbolem Gornika/Automatu
mozna postawi¢ na dowolnym polu oznaczonym
takim samym pojedynczym symbolem i zapewnia

albo przerzuci¢ dowolng ilos¢ kosci ze swojej puli. Mozna ona podwsjny zysk surowca. Pola z obydwoma \

to wykona¢ dowolng ilo$¢ razy (do wyczerpania kosci w
puli), w dowolnym momencie Rundy (nie jest to traktowane
jako akcja).

symbolami Gérnika/Automatu oznaczaja mozli-
wos¢ zagrania kosci z dowolnym z tych symboli.
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Faza 3. Akcje graczy:

Gracze wykonujg po jednej akeji (zaczynajac od aktualnego
Pierwszego Gracza, a nastepnie dziatajac zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara), az do wyczerpania akeji wszystkich
graczy, tj. az do wyczerpania posiadanych kosci i/lub do
chwili, gdy wszyscy gracze spasuja.

W ramach jednej akcji kazdy gracz moze wykona¢ jedno
z trzech podstawowych dziatan:

1. Zagraé jedng ko$¢ na dostepne pole:

Zagrac kosé Gornika lub Automatu na wolne pole
jednego z zasob6w podstawowych (Magazyny Plas-
talu, Zasobniki Ksenonu, Zbiorniki Wody), zgodnie
z symbolem na polu i pobraé z banku odpowiedni
surowiec w ilosci odpowiadajacej liczbie symboli
na kosci (jeden lub dwa). Ponadto pierwsze pole
w kazdym z tych obszaréw zapewnia jeden do-
datkowy surowiec.

Zagraé kos¢ Inspektora na pierwsze wolne pole
Dyspozytorni i pobra¢ na reke karte Misji. Karte
pobieramy sposréd odstonietych (nalezy natych-
miast odkry¢ w jej miejsce nowa karte z wierzchu
talii) lub zakryta karte z wierzchu talii.

« Zagra¢ kos¢ Geologa na pierwsze wolne pole
Rafinerii i pobrac¢ na reke karte Zaméwienia. Karte
pobieramy sposrdd odstonietych (nalezy natych-
miast odkry¢ w jej miejsce nowa karte z wierzchu
talii) lub zakryta karte z wierzchu talii.

« Zagraé jedng ze swoich kosci na wolne pole na
karcie Misji w Dokach (swojej lub innego gracza)
zgodnie z wymaganymi symbolami.

*  Zagra¢ dowolng ze swoich kosci na pole Pierwszego
Gracza, aby stac sie Pierwszym Graczem na po-
czatku nastepnej Rundy.

Zagra¢ dowolng ze swoich kosci na wolne pole przy
karcie Nagrody lub jednej z kart Zarzadu, aby pobra¢
i/lub zrealizowac¢ te karte od razu.

Zagra¢ dowolng ze swoich kosci na wolne pole
na posiadanej karcie Technologii lub Biuletynu
i pobra¢ wskazany na niej lub surowiec lub karte.

2. Zagraé karte Misji do Doku (ilustracja ponizej). Gracz
wybiera jedng karte Misji z reki | wystawia jg na swojej
Barce Gorniczej do wolnego Doku, ptacac jednoczesnie
koszt Misji w surowcach, zgodnie z oznaczeniem na
karcie. W momencie wystawienia, gracz moze umies-
ci¢ dowolng liczbe kosci ze swojej puli na polach karty
oznaczonych dodatkowa obwddka i kolorem zéttym
(oczywiscie zgodnie z symbolami). Nalezy pamietac
o limicie Dokéw na planszy oraz o dostepnosci tylko
2 Barek Gorniczych dla kazdego gracza. Wiecej infor-
macji w rozdziale “Misje”.

3. Odrzuci¢ jedng kos¢ do korica Rundy i dokonaé
wymiany jednego Zetonu posiadanego surowca na
dowolny jeden inny z banku surowcéw.

Zamiast wykona¢ Akcje, gracz moze tez “spasowac” i za-
przesta¢ wykonywania akcji do korica Rundy. W takiej
sytuacji nie mozna juz w tej samej Rundzie powrdci¢ do
wykonywania akcji, wiec nie jest dozwolone “przeczekanie”
w ten sposob jednej lub wiecej kolejek akcji.

Faza 4. Rozliczanie Misji

Po wyczerpaniu akcji wszystkich graczy (wyczerpaniu
posiadanych kosci i/lub spasowaniu) faze akcji uznaje sie
za zakonczona.

W tym momencie gracze rozliczajg Premie Rundy — spraw-
dzaja, ktéry z nich ma najwiecej kosci umieszczonych
na Misjach (swoich i cudzych). Gracz ten pobiera 4 sztuki
surowca wskazanego na Torze Rundy (1 szt. z pola danej
Rundy i 3 takie same z banku). W przypadku, jesli dwéch
graczy ma taka sama (najwieksza) ilo$¢ kosci na Misjach,
obaj otrzymujg po 2 szt. wskazanego surowca, a jesli
wiecej graczy, to kazdy po 1 (jak na schemacie).

W dsmej (ostatniej) Rundzie gracze pobieraja w ten sposéb
znaczniki dowolnych wybranych przez siebie surowcéw.

Nastepnie gracze sprawdzaja, ktére Misje zostaty catkowi-
cie zapetnione kosémi “pracownikéw”. Zostajg one uznane
za zrealizowane i rozlicza sie je wg kolejnosci graczy w tej
Rundzie.




Kazdy uczestnik realizowanej Misji (kazda kos¢) dostaje
przydzielone przez Misje surowce, ktére trafiaja do odpo-
wiednich graczy. Kazdy symbol na kosci daje jeden zestaw
surowcow oznaczony na karcie Misji: pojedynczy symbol
- jeden zestaw, podwdjne symbole — dwa zestawy. Barka
Gornicza i kosci z tej misji wracaja do graczy, ktérzy
zrealizowali te Misje. Karta Misji po wykonaniu trafia do
gracza, na ktérego Barce Gorniczej sie znajdowata. Gracz
kiadzie ja koto siebie zakryta (pula kart wykonanych).
Przy koricowym podliczaniu punktow zwyciestwa kazda
zrealizowana i zachowana karta Misji warta jest 1 Punkt
Zwyciestwa. Wynagrodzenie za zrealizowana Misje pobiera
najpierw wiasciciel Barki, a potem pozostali uczestnicy
zgodnie z kolejnoscia graczy w tej Rundzie.

Jesli jakas Misja nie zostanie wykonana (zapetniona)
w tej Rundzie, odsuwa sie ona o jedna pozycje w Doku.
Umieszczone na niej ko$ci pozostajg na swoim miejscu
na kolejng Runde. Jesli taka karta nie zostata zapetniona
przez 2 kolejne Rundy (skoricza sie pozycje do odsuwania),
to zostaje uznana za niewykonana i odpada z gry. Karta
Misji jest odktadana na spdd talii Misji, a Barka Gornicza
i kosci z tej Misji wracajg do odpowiednich graczy. Ta misja nie
zapewni nikomu ani surowcow, ani Punktéw Zwyciestwa
na koniec gry.

Wypetnione Ekspedycje (patrz rozdziat Karty Zarzadu)
rozlicza sie analogicznie do Misji, pobierajac za kazda
swoja kos¢ jedna z kart Misji lub Zaméwien (do wyboru).
W przypadku niezrealizowania Ekspedycji przez 2 kolejne
Rundy, karta jest odrzucana do pudetka a kosci wracajg
do wiascicieli.

Faza 5. Wykupywanie Zaméwien

Kazdy z graczy moze teraz wykupi¢ jedng karte Zamdwienia
sposrod posiadanych na reku, zgodnie z kolejnoscia graczy
w tej Rundzie.

W tym celu nalezy zaptaci¢ zestawem surowcéw wedtug
tego, co wskazano na karcie Zamowienia oraz ewentualnie,
jeslikarta tego wymaga, odrzucic inng karte z reki (Misje lub
Zamowienie) odktadajac jg na spdd talii, z ktérej pochodzita
(nie moze to by¢ karta ze stosu kart zrealizowanych).
Czynnos$¢ nalezy wykonaé jawnie, w sposdb widoczny i do
wgladu dla innych graczy.

Nastepnie gracz odktada karte Zamdwienia do swojej puli
kart wykonanych. 0d tego momentu gracz moze wykonaé
dodatkowa czynnosé opisana na tej karcie.

TOR RUND

Tor Rund stuzy do odliczania zakoriczonych Rund gry oraz
oznaczania premii za udziat w Misjach.

Na poczatku gry, na polach Toru wyktada sie po 1 znaczniku
surowcow: na kazdym polu inny surowiec.Opis w rozdziale
“Przygotowanie rozgrywki” na str. 3.

Premie Rundy za Misje gracze otrzymyja na poczatku fazy
rozliczania Misji — sprawdzaja, ktéry z nich ma najwiecej kosci
umieszczonych na Misjach (swoich i cudzych). Gracz ten
pobiera 4 sztuki surowca wskazanego na Torze Rundy (1 szt.
z pola danej Rundy i 3 takie same z banku). W przypadku,
jesli dwoch graczy ma taka sama (najwieksza) ilosé koscina
Misjach, obaj otrzymuja po 2 szt. wskazanego surowca,
a jesli wiecej graczy, to kazdy po 1 szt. Jest to réwniez
przedstawione ikonograficznie w sposéb uproszczony na
Srodku toru.

W 6smej Rundzie w ten sposéb pobiera sie znaczniki dowol-
nych surowcéw, takich samych lub réznych — wg wyboru
graczy, ktérzy je pobieraja.
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llos¢ pustych pdl na torze Rund pozwala kontro-
lowa¢ liczbe Rund pozostatych do korica gry.
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W grze wystepuje 7 surowcow:

+ 3podstawowe: Ksenon, Woda, Plastal — surowce pod-
stawowe mozna zbiera¢ w odpowiednich miejscach
na planszy (Magazyny Plastalu, Zasobniki Ksenonu,
Zbiorniki Wody) oraz z Misji.

* 4 rzadkie: Ztoto, Wolfram, Nikiel, Pallad — surowce
rzadkie mozna pozyskiwa¢ wysytajac/uczestniczac
w Misjach lub uzyskujac odpowiednig Technologie.
Potrzebne one beda do wykupywania kart Zaméwien
z punktami zwyciestwa, jak réwniez do zagrywania/
uzyskiwania niektérych kart.

W przypadku wyczerpania w banku danego surowca gracze
przestaja go zdobywaé¢ swoimi akcjami lub Misjami (ktére
nadal moga realizowac normalnie), az do czasu ponownego
pojawienia sie tego surowca w banku w wyniku jego
wydania przez graczy. Gracze nie moga pézniej odbierac
dostepnych surowcow, ktorych nie pobrali wezesniej.

Nalezy pamieta¢ o uzywaniu znacznikéw x5 w celu utat-
wienia rozliczeri innym graczom.

Wymiana surowcow

W dowolnym momencie swoich dziatan (podczas dowolnej
akeji, rozliczenia, optat itp.) gracz moze zaptacié¢ czterema
dowolnymi  surowcami zamiast jednego dowolnego,
ktérego nie posiada. Przypomina o tym znajdujaca sie
na $rodku planszy Karta Kantoru wymiany surowcow.
Takze zgodnie z nig, jeden z surowcow (w zaleznosci od
wylosowanej karty) mozna wymienia¢ po preferencyjnym

Mozna réwniez wymieni¢ surowiec jako akcje i w zamian
za odrzucenie jednej kosci z puli (w tej Rundzie) wymieni¢
1 dowolny surowiec ze swoich zasobéw na 1 inny surowiec z
banku (jak to opisano na str. 4).
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Karta Kantoru wymiany surowcow

1. Oznaczenie standardowej wymiany — kaZdy gracz moze
zapfaci¢ czterema (4) dowolnymi surowcami (réznymi
lub jednakowymi) zamiast jednego innego.

2. Oznaczenie pierwszej wymiany specjalnej - jeden
promowany surowiec (w tym przyktadzie Wolfram)
mozna opfacic trzema dowolnymi innymi.

3. Oznaczenie drugiej wymiany specjalnej - mozna
zapfaci¢ trzema (3) promowanymi surowcami zamiast
Jednego innego.

Surowiec wskazany na karcie Kantoru jest takze surowcem
premiowanym podczas liczenia punktow zwyciestwa.
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Uwaga: Gra nie przewiduje dokonywania wymiany \
) surowcow pomiedzy graczami - nie jest to dozwo- \

kursie 3:1 w obie strony, tzn. ptacac 3 dowolne surowce lone w Zadnym momencie.

ze swoich zasobéw zamiast jednego wskazanego, lub 3 [
wskazane surowce zamiast jednego dowolnego innego.
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W grze wykorzystywana jest talia kart Misji, ktore stuza
m.in. do zdobywania rzadkich surowcéw. Gracze zdobywaja
karty Misji, a nastepnie realizujg je poprzez wytozenie karty
Misji na Barce Gérniczej w Doku i stopniowe wypetnianie jej
pdl ko$émi z symbolami pracownikéw.

Liczbe kart Misji dostepna w danej grze okresla sie w zalez-
nosci od liczby graczy, poprzez odrzucenie z talii kart ozna-
czonych cyframi przekraczajacymi aktualng liczbe graczy.
Na czas gry odstania sie cztery karty, ktadac je obok
talii. Gracze moga pobiera¢ na reke karty Misji poprzez
umieszczenie kosci Inspektora na wolnym polu obszaru
Dyspozytornia lub dzieki efektom niektérych kart Zarzadu.
Gracz pobierajacy karte Misji wybiera jedng z odkrytych
kart (wtedy nalezy natychmiast uzupetnic jej miejsce karta
z wierzchu talii) lub zakryte karte z wierzchu talii.

Aby rozpocza¢ Misje, gracz w ramach swojej akeji (tylko
w fazie akcji) umieszcza w wolnym Doku karte Misji z reki
(na swojej Barce). W tym momencie moze tez ze swojej puli
kosci zapetni¢ na tej karcie dowolng liczbe pél oznaczonych

Karta Misji:

Nazwa karty.

Surowce do zapfacenia za wystawienie karty do Doku.
Pola do ustawienia kosci, z symbolami wymaganej kosci.
Oznaczenie typu asteroidy.

Surowce, ktore gracze pobiorg po wypetnieniu misji.
Gracz otrzyma surowiec odpowiadajacy symbolowi.
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dodatkowa obwodka i zéttym kolorem (oczywiscie zgodnie
z symbolami pracownikow). Nastepnie wszystkie nieza-
petnione pola (zétte i biate) stajg sie dostepne dla wszyst-
kich graczy, ktérzy moga na nich umieszcza¢ kosci w ramach
swoich akcji. Kazdy z graczy moze mie¢ rozpoczete jedno-
czesnie nie wiecej niz 2 Misje. Natomiast ogdlna liczba

aktywnych misji wszystkich graczy w danym momencie
ograniczona jest przez liczbe dostepnych Dokéw (zaleznie
od ilosci graczy, zgodnie z oznaczeniem na planszy).

Misje uznaje sie za zrealizowang, kiedy wszystkie jej pola
zostang zapetnione (patrz “Faza 4. Rozliczanie Misji" str. 4).

ZAMOWIENIA

Karty Zaméwieri s3 podstawowym Zrodtem Punktow
Zwyciestwa. Karty Zamowien gracze pobieraja na reke
umieszczajac kos¢ Geologa na polu Rafinerii, a nastepnie
(na koniec kazdej Rundy) moga wykupi¢ z reki jedng z nich,
poprzez zaptacenie wskazanego na niej kosztu. Zapewnia
to graczowi Punkty Zwyciestwa w ilosci oznaczonej na
karcie.

Liczbe kart Zamowien dostepng w catej danej grze okresla
sie w zaleznosci od liczby graczy, poprzez odrzucenie
z talii kart oznaczonych cyframi wiekszymi niz aktualna
liczba graczy. Na czas gry odstania sie cztery karty, ktadac
je obok talii. Gracze moga pobiera¢ na reke karty Zaméwien
poprzez umieszczenie kosci Geologa na wolnym polu
obszaru Rafineria lub dzieki efektom niektérych kart
Zarzadu. Gracz pobierajacy karte Zaméwienia wybiera
jedna z odkrytych kart (wtedy nalezy natychmiast uzu-
petnic jej miejsce karta z wierzchu talii) lub zakryte karte
z wierzchu talii.

Zamowienia realizuje sie w przeznaczonej na to fazie
Rundy (patrz “Faza 5. Wykupywanie Zamdwien" na str. 5).

Dodatkowy efekt kart Zamowien

Kazda karta Zamowienia, oprécz Punktow Zwyciestwa,
umozliwia graczowi wykonanie jednorazowego dodatkowego
dziatania. Po zrealizowaniu karty Zamdwienia gracz moze
wykonac jej dziatanie w wybranym przez siebie momencie
(w tej, lub dowolnej przysztej Rundzie). Wykupione karty
Zamowien gracz ktadzie odkryte (awersem karty do gory)
na swoim stosie kart wykonanych i dopiero po wykonaniu
specjalnego dziatania z danej karty gracz zakrywa ja

Oznaczenia specjalnych dziafan na kartach Zaméwien:

0brdé jedna dowolng koS¢,
ustawiajgc symbol Inspektora
lub Geologa.

0brdé jednag dowolng
kos¢, ustawiajac symbol
pojedynczego automatu.

0brdé jedng dowolng
kosé, ustawiajgc symbol
pojedynczego gornika.

Karta Zaméwienia:

1. Liczba punktow zwyciestwa, ktdre gracz otrzymuje po
wykupieniu tej karty.

2. Surowce do zapfacenia za wykupienie karty.

3. Dodatkowy jednorazowy efekt do wykorzystania przez
gracza.

(uktada karty rewersem do gory). W kazdej Rundzie
mozna w ten sposéb uzyé efektéw dowolnej liczby swoich
zrealizowanych kart Zaméwien.

Punkty Zwyciestwa z kart Zaméwien wlicza sie do puli
uzyskanej przez gracza na koniec gry, niezaleznie od tego
czy dziatanie dodatkowe zostato przez niego wykorzys-
tane, czy nie.

Podczas dowolnej ptatnosci
mozna zmniejszy¢ opfate o
Jjeden dowolny surowiec.

Wystawiajac Misje lub
Ekspedycje nie ponosisz
opfaty.

W fazie wykupywania
Zamowient moZzna wykupic
od razu kolejna karte
Zamowier z reki.



NAGRODY

Karty Nagrod zapewniaja dodatkowe Punkty Zwyciestwa
za zrealizowanie odpowiedniej liczby Misji na okreslonych
asteroidach. Karty Misji zawierajq informacje o typach aste-
roid, na ktorych sa przeprowadzane (oznaczone na kartach
jako: S, C i M). Zrealizowanie odpowiedniej liczby Misji na
okreslonych asteroidach pozwala na zdobywanie Nagrod,
zgodnie z wymaganiami okreslonymi na ich kartach.
Ekspedycje oznaczone sg symbolem “?" i po ich zrealizo-
waniu moga zastapic¢ Misje z dowolnym symbolem.

Na poczatku rozgrywki talie Nagrod nalezy potasowac,
wylosowacé 3 karty i utozy¢ je odkryte je na odpowiednich
polach na planszy,a reszte kart potozy¢ jako talie Nagrod
(rewersem do gory) na wyznaczonym obok miejscu.

Gracz, ktory w dotychczas zrealizowanych Misjach skomple-
tuje wymagany zestaw typéw asteroid, moze w ramach
swojej akcji pozyskaé jedng z odkrytych kart Nagrod. W
tym celu zagrywa dowolng ze swoich kosci na wolne pole
przy wytozonej karcie Nagrody, odktada wymagane przez
nig swoje zrealizowane Misje na spod talii Misji (karty
Ekspedycji odrzuca sie do pudetka) i doktada te karte
Nagrody do swojej puli kart wykonanych. Jej wartos¢
Punktéw Zwyciestwa zostanie doliczona do dorobku gracza
na koniec gry.

PUCHAR ASTROSZTYGARA

Karta Nagrody:

1. Tytufkarty.

2. Liczbapunktow zwyciestwa, jakie ta karta daje po zdobyciu.

3. Zestaw typow asteroid, na ktorych trzeba wykonac Misje,
aby pozyskac te karte.

Po pobraniu karty Nagrody, wolne miejsce na planszy
uzupetnia sie kartg z wierzchu talii Nagrod, jesli jeszcze
jakies karty pozostaty.

Na planszy znajduja sie miejsca na 3 minitalie kart
Zarzadu - Technologie, Biuletyny i Ekspedycje (po 4 karty
w kazdej). Kazdg z tych minitalii ktadzie sie odkryta na
jej przypisanym miejscu na planszy. W fazie akcji gracz
moze zagra¢ jedng dowolna ko$¢ na pole przy danej talii

Ekspedycje

Realizacja karty Ekspedycji odbywa sie w sposéb analo-
giczny do Misji: karte nalezy umiesci¢ na barce i wstawi¢
do wolnego doku, a nastepnie wypetnia sie na niej pola
za pomocg dowolnych kosci. Pola z z6tta ramka mozna
wypetni¢ podczas wystawiania, a pozostate sg do dyspozycji
wszystkich graczy.

Rozliczenie Ekspedycji odbywa sie réwniez analogicznie
do Misji, jedynie zamiast surowcow pobiera sie karty Misji
lub Zamoéwien (najpierw wybiera wtasciciel Barki, a potem
gracze w kolejnosci). Karte zrealizowanej Ekspedycii
odktada sie do puli kart wykonanych i na koniec rozgrywki
zapewnia ona 1 Punkt Zwyciestwa

Dodatkowo, karty Ekspedycji moga by¢ uzyte w zastepstwie
karty Misji z dowolnym typem asteroidy przy pobieraniu
Nagréd. W takim przypadku karta Ekspedycji odktadana
jest do pudetka.

KARTY ZARZADU

i pozyska¢ gdrng karte (oczywiscie jesli jeszcze jakas
jest dostepna). Kart Zarzadu nie pobiera sie na reke, tylko
realizuje od razu, wiec oprocz zagrania kosci nalezy w tym
samym momencie zaptaci¢ wskazany na karcie koszt
w surowcach.

\ EKSPEDYCJA
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Karta Ekspedycji:

Nazwa karty.

Surowce do zapfacenia za wystawienie karty do Doku.
Pola do ustawienia dowolnych kosci.

Oznaczenie zastapienia dowolnego typu asteroidy.
Oznaczenie kart Misji i Zamowien, ktore gracze pobiorg
po wypefnieniu misji.
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Technologie

Karty Technologii nie pobiera sie na reke, tylko po
zagraniu kosci i optaceniu kosztu w surowcach odktada
sie do kart wykonanych. Od tego momentu karta stanowi
dodatkowe pole do zagrania akcji, ale tylko dla gracza
posiadajacego te karte. Zagranie kosci na pole na karcie
Technologii zapewnia jedng sztuke rzadkiego surowca
zgodnie z oznaczeniem karty.

Ponadto karta Technologii zapewnia na koniec gry dodat-
kowe Punkty Zwyciestwa zgodnie z wartoscig wskazang

na gorze karty. 1
Karta Technologii:

1. Liczba punktow zwyciestwa, ktdre gracz otrzymuje po
wykupieniu tej karty.
"llllllllll’llA 2. Surowce do Zap/a.cenia Zz? Wykupienie kafty. '
3. Stafe pole pobrania rzadkiego surowca do wykorzystania
\ przez gracza.

Akcje na kartach Technologii i Biuletynow
(w przeciwienstwie do akcji z kart Zaméwieri)
sq wielorazowe i moga by¢ wykorzystywane do
korica gry.

\
v

Biuletyny

Karty Biuletynow nie pobiera sie na reke, tylko po zagraniu
kosci i optaceniu kosztu w surowcach wyktada przed soba
na stét. 0d tego momentu karta stanowi dodatkowe pole
do zagrania akgji, ale tylko dla gracza posiadajacego te
karte. Zagranie kosci na pole na karcie Biuletynu pozwala
pobrac jedng karte Misji lub Zaméwienia na reke.

Ponadto karta Biuletynu zapewnia na koniec gry dodat-
kowe Punkty Zwyciestwa zgodnie z wartos$cig wskazang
na gorze karty.
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Karta Biuletynu:
1. Liczba punktow zwyciestwa, ktdre gracz otrzymuje po
wykupieniu tej karty.

2. Surowce do zaptacenia za wykupienie karty.
3. Stafe pole pobrania kart Misji lub Zaméwien do wyko-
rzystania przez gracza.

ZAKONCZENIE GRY

Gra koriczy sie po uptywie 8 Rund.

Po zakoriczeniu ostatniej Rundy wszyscy gracze podli-
czaja zdobyte przez siebie Punkty Zwyciestwa:

+  Zamowienia, Nagrody, Technologie i Biuletyny - zgodnie
z wartoscia podang na karcie

+ Misje i Ekspedycje: po 1 punkcie za kazdg wykonang

+  Nadwyzka surowcow: po 1 punkcie za kazde 4 jednostki
tego samego surowca nie premiowanego oraz po 1
punkcie za kazde 3 jednostki surowca premiowanego
(wg wylosowanej karty Kantoru Wymiany).

Wygrywa gracz, ktory uzyskat najwieksza liczbe Punktéw
Zwyciestwa. W przypadku gdy wiecej graczy uzyska tyle
samo Punktow Zwyciestwa, gracze powinni poréwnac
nastepujace wyniki:

*  wygrywa gracz z najwieksza iloscig PZ pochodzacych
z kart Zamoéwien. Jesli nadal jest remis,

*  wygrywa gracz z najwieksza iloscia PZ pochodzacych
z kart Misji i Nagrdd. Jesli nadal jest remis,

*  wygrywa gracz z najwieksza iloscig PZ pochodzacych
z nadwyzki rzadkich surowcow. Jesli nadal jest remis,

+  ZAGRAJCIE KOLEJNA GRE! )
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