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PRZEBIEG TURY

1. Wykonaj dowolna liczbe akgcji.
2. (opcjonalnie) wystrzel Misje.
3. Uzupetnij karty na rece do limitu.

ZAKUP KART Z RYNKU

Zaptaé wskazany koszt i -- uzywajac:

® - Komponentéw z kart na twojej rece

©

Komputery Kompozyty Biotechno- ~ Nauka
logia Yo
i/lub ®OR)

®  znacznikow Osiggniec na twojej planszetce gracza.

Dowolny z zaznaczonych Komponentdw

. lub @ lub ‘ ) mozesz uzy¢ raz na ture

(nie odrzucaj go po uzyciu, odwré¢ na drugg strone).

$20 mozesz uzyc raz na ture (nie odrzucaj go
po uzyciu, odwrdé na druga strone).

Umies¢ wszystkie zakupione karty oraz karty uzyte do ich zakupu na swoim
Obszarze Gry.

Natychmiast uzupetnij karty na Rynku.

LIMIT: Mozna kupic tylko 1 karte Silnika podczas swojej tury.

Koszt kart Zagrozen wzrasta podczas rozgrywki dla kazdego z graczy osobno
tak jak jest to zaznaczone na torze Punktacji.

UMIESC KARTY NA

®  Planie Misji (jedna karta)
Zaptac $10. Karty, ktdre posiadajg wartos¢ pieniezng, moga ptacic¢
same za siebie.

®  Stanowisku startowym (tylko jesli masz karte na Planie Misji)
Zaptac¢ $10 za umieszczenie kazdej karty. Karty, ktére posiadajg
wartos¢ pieniezng, moga ptaci¢ same za siebie.
Mozesz zaptaci¢ jedng kartg za umieszczenie tutaj kilku kart.

Ograniczenia:
Nie mozesz ktas¢ kart, ktore nie majg Zzadnego Komponentu (np. karty Zagrozen).
» Nie mozesz uzy¢ wiecej niz jednej karty Zasobow o tej samej nazwie.
» Pienigdze z jednej karty lub znacznika moga byc wydane wyiqcznle na
zakup nowych kart albo umieszczenie kart. - R RN

ODRZUCENIE KART e SO
~ Mozesz odrzucié: dowolne kartxz rekl oraz Stanowiska siartowego R
~ 'Mozesz odrzuci¢ karte z Planu Misji (alen}'us;szvodrzumé 1akze wszystkie
karty ze: sw01ego Stanovylska startowego) =




WYSTRZELENIE MISJI

1.  WYBIERZ CEL MISJI

&8 <1 @8

Ziemia Ksiezyc Mars

2. POLICZ PUNKTY RAKIET

-z kart na twoim Stanowisku startowym

- ze znacznikéw Osiggniec FQ‘;’Q‘.‘g

Jezeli suma Punktéw Rakiet, jest nizsza niz wymagana, to Wystrzelenie sie
nie powiodto i natychmiast kofczysz ture. W innym przypadku przejdz do
kolejnego punktu.

3. PRZESUN ZNACZNIK RAKIETY
Przesun o jedno pole za kazdy ’ kiedy lecisz na @;
(L), kiedy leciszna @,

i (%) kiedy lecisz na ‘

Ponadto mozesz przesung¢ znacznik o jedno pole za kazdy nieuzyty
znacznik Nauki. Mozesz uzy¢ efektéw kart na twoim Stanowisku startowym
z napisem podczas startu.

4. POTASUJ TALIE KART POWODZENIA MISJI

5. DOBIERZ KARTY POWODZENIA MISJI

®  Przesun znacznik Rakiety o tyle pdl, ile wskazuje karta.
Nastepnie wybierz:
» Kontynuuj Misje (dobierz kolejng karte Powodzenia Misji).
» Przerwij Misje - odrzuc tyle kart ze Stanowiska startowego, ile kart

Powodzenia Misji dobrate$ minus jedna karta.

®  Po dobraniu kilku kart Powodzenia Misji:

P Jezeli nie udato Ci sie dolecie¢ do cely,

@-s, @-10@-13

musisz odrzuci¢ wszystkie karty ze Stanowiska startowego.
® - Mozesz odrzucié¢ lub zatrzyma¢ swoja karte Misji.

P Jezeli Misja zakonczyta sie sukcesem, otrzymujesz znacznik
Osiagniecia i umieszczasz go w odpowiednim miejscu na
planszetce gracza. Otrzymujesz tez Punkty Zwyciestwa.

P Usuwasz karte Misji na Ztomowisko, a wszystkie karty ze
Stanowska Startowego sa odrzucane na twéj Obszar Gry.

6. PRZESUN ZNACZNIK RAKIETY NA POLE ,0” TORU MISJI.

KONIEC TURY

Przesun wszystkie karty z Obszaru Gry do Magazynu.

Dobierz na reke karty z Centrum Dowodzenia do twojego limitu (6 kart*).

Jezeli w Centrum Dowodzenia nie ma wystarczajacej liczby kart,
e przetasu1 Magazyn i utworz nowq tahe kart Centrum Dowodzenla '




