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Miasta na Ksiezycu! Najwieksze osiggniecie ludzkoSci. W koncu oderwaliSmy stopy od Ziemi
i ruszamy na Srebrny Glob — pierwszy przystanek do gwiazd. Nasze rakiety petne s zapasow
i kolonistow. Nasze rohoty — zaprogramowane i gotowe do dziatan. Wszystko zostato skrupulatnie
przemys$lane i przygotowane. Szansa na niepowodzenie jest zerowa. Kierunek: Ksigzyc!

Kolonia ksigezycowa: Krwawa jatka to gra planszowa, w ktorej klasyczna mechanika budowania silniczka
zderza sie z jego spektakularng awarig. Gracze tworzg wspolny stos, ktory przyniesie im wiele korzysci,
pozwoli rozhudowac ich kolonie, ale doprowadzi tez do licznych katastrof i strat w ludziach.

Gra trwa do momentu, w ktérym jedna z kolonii doszczetnie opustoszeje albo graczom
uda sie przekopaé na samo dno stosu wydarzen. Osoba z najwieksza liczha ocalatych wygrywa!

Elementy

“m(inunynuk.?l:-’zml) y Dodaj nastepne wydarzenie.

90 kart budynkow 25 kart grantow 25 kart przetomow 20 kart rozwoju 20 Kart robotow 13 kart wydarzen T kart startowych

Ksiezycowg grawitacja dzjgtg cuda
ha moje ptaty Czotowe”
= 0r Mozg

5 planszetek graczy

a A

40x1 & 3Bx5 & 40x1 &R 20x5 A3 40x1 10x5 @ 40x1 ket
zetony zasobow
20 zetondw akcji znacznik stosu robotow znacznik stosu przetomow

Liczba zetondw zasobow nie jest ograniczona. W przypadku ich wyczerpania uzyjcie zamiennikow. Liczba kart jest natomiast ograniczona.
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obowanie 00 gkl opis elem%

Potasujcie karty budynkow i utwdrzcie z nich zakryty stos, a nastepnie
rozdajcie po 4 zakryte karty kazdemu graczowi.

Kazdy gracz wybiera swojego naukowca (niczym sie nie roznig) i bierze jego plan-
szetke wrazz 30 & , 4 & i 4 & . Ponadto kazdy gracz bierze réwniez zestaw
5 kart grantow wybranego naukowca i 4 zetony akcji.

D+ Dibison

Potasujcie karty przetomow, dobierzcie 2 z nich i potdzcie odkryte na stole.

W przypadku 1. rozgrywki zalecamy uzycie kart przetomow z biatym napisem
Przetom” (sa mniej ztozone). Przeanalizujcie tres¢ dobranych kart przetomow.
Nastepnie potasujcie je wraz z kartami startowymi - 2 kartami Ktopoty i 4 kartami
Praca (karta Samotnosc jest wykorzystywana tylko w wariancie T-osobowym).

W ten spos6b zostaje utworzony wstepny stos postepu.

Kanry Starrow,

Znacznik stosu przetomdw umiesécie na przygotowanym wczesniej
stosie przetomow.

Potasujcie karty robotow, utwdrzcie z nich zakryty stos
robotow, nastepnie umies¢cie na nim odpowiedni znacznik.

Utworzcie odkryty stos rozwoju (nie musicie go tasowac).
Miejcie go pod reka. Nie wiadomo, kiedy sig przyda.

Utozcie karty wydarzen wedtug przedstawionych
na nich liczb i utwérzcie z nich kolejny odkryty stos.
Karta o najnizszej liczbie powinna znajdowac sie

na wierzchu.

Umiescie pozostate &, &, & i k@ na stole.

Podsumowujac: przygotujcie zakryty stos budynkow, zakryty stos postepu, zakryte
stosy robotow i przetomow (kazdy z odpowiednim znacznikiem) oraz odkryte stosy
rozwoju i wydarzen. Stos budynkow i stos postepu maja swoje wtasne odkryte
stosy kart odrzuconych.

Oto zasoby, ktorymi jako gracz bedziesz zarzadzac podczas rozgrywki:

& - ludzie, mieszkancy ksigzycowej kolonii. Niektorzy przesiaduja
w bazie ksigzycowej (na Twojej planszetce), inni zamieszkuja Twoje budynki.
Gracz z najwigksza liczba & na koniec gry zostaje zwyciezca.

a - pieniadze, ktorymi zaptacisz za budynki i nie tylko. Przechowuj
je na swojej planszetce.

o - jedzenie, ktore beda spozywac mieszkancy Twoich budynkéw. Przechowuj
je na swojej planszetce. Bez niego ludzie bed gtodowac.

hji - skrzynie z zaopatrzeniem magazynowanym w Twojej kolonii.

Same w sobie nie maja wartosci, ale moga ja uzyskac dzieki kartom budynkow,
rozwoju i przetomow. Zawsze nalezy je umieszczac na budynkach - nie moga by¢
przechowywane na Twojej planszetce. Gdy tracisz budynek, wraz z nim tracisz tez
wszystkie przechowywane na nim skrzynie.

E - karty budynkéw, ktore bedziesz mie¢ mozliwos¢ wybudowac w swojej
kolonii. Nie pokazuj swoich kart pozostatym graczom. Odrzucane karty budynkow
beda odkryte.

Oto wszystkie rodzaje kart, ktére wchodzg w sktad stosu postepu:

Przetomy - zmieniajg zasady poszczegoinych rozgrywek.
Zazwyczaj w kazdej rozgrywce wystepuja tylko 2
(wtasowane do wstepnego stosu postepu), ale niekiedy
moze ich przybyc.

Wydarzenia - majq miejsce, gdy pracujesz nad rozbudowg swojej
kolonii.

Roboty - przyjazni mechaniczni pomochnicy. Ochoczo
wykonaja wszystkie powierzone im zmudne zadania,
(prawie) na pewno sig przy tym nie buntujac i nie
zabijajac ludzi bez opamietania.

Karty rozwoju - z pozytywnym (albo negatywnym) efektem, ktore
beda dodawane do stosu postepu.

Granty - specjalne premie, ktore przyznawane sg tylko
Tobie - nie dzielisz ich z innymi graczami. Umies¢ odkryty
stos swoich grantéw w swoim obszarze gry, na wypadek
gdyby byty Ci potrzebne.




Ty

Rozgrywka podzielona jest na tury.

Na poczatku kazdej tury odkryjcie
wierzchnig karte ze stosu postepu

i odtdzcie jg odkryta na wierzch stosu

J | odrzuconych kart postepu. Wszyscy

™ — gracze musza réwnoczesnie zastosowac
i i sig do jej polecen.

UPRAWA, WYDOBYCIE).

Nastepnie tura dobiega konca i odkryta zostaje nastepna karta.

Jesli po rozpatrzeniu karty okaze sig, ze stos postepu jest pusty, potasujcie stos
odrzuconych kart postepu, utwdrzcie z niego nowy stos postepu, a nastepnie
kontynuujcie gre. Stos postepu tasuje sie tylko wtedy, gdy musi zosta¢ odkryta
nastepna karta, a stos jest pusty. Karta wcigz moze zostac dodana do pustego
stosu w wyniku rozpatrzenia ostatniej karty. W takim przypadku zostanie roz-
patrzona jako nastepna.

Praca

Wsrod kart startowych s & karty Praca. Gdy ktéras z nich zostanie odkryta,
rozpoczyna sig tura pracy - kazdy gracz umieszcza zeton akcji na dowolnej akcji
na swojej planszetce. Nastepnie kazdy gracz wykonuje wybrang przez siebie akcje,
po czym przesuwa zeton akcji na 1z 4 pol na $rodku planszetki, by zaznaczy¢,

ze akcja zostata juz wykonana. Te sama akcje mozna wybierac wielokrotnie przy
kolejnych odkrywanych kartach Praca - nie ma limitu podejmowania danej akcji.

W grze dostepnych jest 5 rdznych akcji:

- - otrzymujesz 2 kgt . Umiesc
je na swoich dowolnych budynkach. Mozesz
umiescic 2 na tym samym budynku albo
po 1na 2 roznych budynkach. kg musza
zostac umieszczone na budynkach -
nie moga trafic¢ na Twojg planszetke.

- - zagraj karte z reki. Zaptac jej
koszt w &2 wskazany w lewym gornym rogu.
Potoz ja przed soba i zastosu;j sie do jej
zdolnosci ZAGRAJ (o ile taka ma).

Wykonywanie akcji aktywuje niektore ze zdolnosci Twoich budynkéw. Kolor tych
zdolnosci pokrywa sig z kolorem akcji: np. zotty budynek bedzie miat zdoIno$é
WYDOBYCIE, ktdra zostanie aktywowana za kazdym razem, gdy wykonasz wtasnie
te akcje itd. Jesli masz wiecej niz 1 budynek, ktdrego zdolno$¢ koresponduje z ta
samg akcjg, mozesz rozpatrzy¢ je w dowolnej kolejnosci i w dowolnym momencie
(nawet przed wykonaniem samej akcji).

Przyktad. Masz Restauracje, Ztobek i Kopalnie krzemionki. Odkryta zostaje karta
Praca. Wybrang przez Ciebie akcja jest UPRAWA. Decydujesz sie w pierwszej
kolejnosci otrzymac +4 & za wykonanie wspomnianej akcji, nastepnie wydajesz
w Restauracji 1z pozyskanych & , by otrzymac +4 && . Gdyby na Twoim Zfobku
znajdowata sig kg, mozliwe bytoby wydanie jej, by otrzymac +4 & , ale z powodu
braku skrzyn nie mozesz skorzystac z tej zdolnosci. W przypadku akcji UPRAWA
Kopalnia krzemionki nie jest brana pod uwage.

Jesli wybrana akcja jest BUDOWA, umies¢ karte budynku, ktory chcesz zbudowa,
zakryta przed soba. Gracze wykonujacy te akcje podczas tej samej tury powinni
réwnoczes$nie odkry¢ swoje karty budynkéw. Niekiedy jednak nie bedzie Cie
obchodzié, czy pozostali gracze wiedza, ktdrg karte budynku chcesz zagrac -
wtedy po prostu potoz ja odkryta przed soba i zaptac jej koszt.

T

- - otrzymujesz & &R\ .
- - otrzymujesz 4 & .

- - dobierasz 2 [{.

llekro¢ przetasowujecie stos postgpu, usuiicie swoje zetony akcji ze swoich
planszetek.

UPRAWA: mozesz wydac 1 s

2tej karty na +4 .

ZAGRAJ: dodaj grant.
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Koszt - liczba &3, ktora musisz zaptacic,
by ZBUDOWAC ten budynek.

Nazwa - tak sig nazywa.

Placisz 3 & mniej za budynki,
ktdre kosztuja co najmniej 6 .

llustracja - a tak wyglada!

STRAC: dodaj karte Promieniowanie

Budyuhi

‘

Ludzie - liczba & , ktorzy zamieszkuja ten budynek.
Nigdy nie ktadz zetonow & na budynkach.
Kazdy budynek ma okreslong liczbe & , a gdy
go tracisz, doktadnie taka liczbe & musisz
umiesci¢ na swojej planszetce.

Zdolnosci - efekty, ktore zapewnia karta, gdy jest w grze.

(-budynek albo -3 = ).

- Kopalnia zelaza ma zdolno$c ,WYDOBYCIE: +1 kg ".

Oznacza to, ze ilekro¢ wykonujesz akcje WYDOBYCIE,
otrzymujesz rowniez 1 kg . Mozesz ja umiescic na Kopalni
zelaza albo innym Twoim budynku.

Kopalnia zelaza ma rowniez zdoIno$¢ ,ZAGRAJ: dodaj
grant”. Oznacza to, ze gdy zbudujesz Kopalnig Zeloza,
mozesz dodac 1ze swoich grantow do stosu postepu
(tylko raz).

W{DOBYCIE: e

7AGRA: dodal grant

- Plantacja ziemniakéw ma zdolno$¢ ,UPRAWA: +2 & ",
Oznacza to, ze ilekro¢ wykonujesz akcje UPRAWA, oprocz
4 € otrzymujesz rowniez dodatkowe 2 &,

Plantacja ziemniakow ma réwniez zdolnos¢ ,Mozesz

zawsze, gdy wydajesz 4.

pRAWA: +2

o

¢ o
Mozest wytawaé jake

, gdy skalonizujemy JuZ

iopi okach,
inne planety, nikt nie zapomni 0 plerwszych kr

. S
ktore stawialismy W przest.rzem kosmicz
- Dr Banerjee

j przysztosci

Nawet w odlegte]

o

Granty to osobiste pomoce, z ktérych moga korzysta¢ gracze.
Kazdy gracz ma zestaw 5 grantow. Zestawy sa identyczne
i roznig sig tylko tym, do ktdrego gracza sie odnosza.
Polecenie ,dodaj grant” oznacza, ze musisz dodac wybrany
przez siebie grant do stosu postepu. W tym celu umies¢
go na wierzchu stosu postepu (zazwyczaj uczyni go to
nastepna rozpatrywang karta). Gdy grant zostanie dodany
do stosu postepu, zostaje w nim na state i bedzie magt
zostac ponownie odkryty po kazdym przetasowaniu.

wydawac © jako &R." Mozesz korzystac z tej zdolnosci

 Guanty

Mozesz mie¢ 2 takie same budynki - nic Cig przed tym nie powstrzymuije.
Ich zdolno$ci beda sie w takim przypadku kumulowag, jednak istniejg odstgpstwa
od tej reguty: zdolnos¢ polegajaca na ignorowaniu konkretnego wydarzenia nie
kumuluje si (gdy ignorujesz juz jakies wydarzenie, nie mozesz go zignorowac bardziej).

Zdolnosci budynkow wymagajace wykonania konkretnej akcji zostaja aktywowane
nawet wtedy, gdy ta akcja nie zostata wykonana dzieki karcie Praca.

Przyktad. Gdy wybudujesz Plantacje jarmuzu, natychmiast
wykonujesz akcje UPRAWA. W ten sposdb otrzymujesz
zarowno +4 & dzigki samej akcji, jak i dodatkowe +1 &
dzieki zdoInosci Plantacji jarmuzu.

weRawh: ¥

. AWA.
2A6RAS: wykona) akele VPRI

przewage. Y jgs’/i nie, to i tak joh pokon
4 /gk Nie pokonam, tg chocigz
pojdg w digp)i razem ze mng”

-0r Mozg

am.

Twoje granty zapewniajg benefity tylko Tobie. Na przyktad grant dr. Mozga,
ktory daje mu +2 &, daje +2 & tylko dr. Mézgowi i nikomu innemu.
Cytujac dr. Mozga: ,Mi, mi, moje, nikt nic nie dostanie!”.

Karty grantow nie znajduja sie na rece gracza i nigdy nie moga by¢ odrzucone.
Jedyne co gracz moze z nimi zrobic, to dodanie ich do stosu postepu i tylko
w wyniku polecenia ,dodaj grant”.



Karty rozwoju moga by¢ dodawane do stosu postepu i maja
wptyw na wszystkich graczy. Karty budynkow, ktore je dodaja,
maja w nawiasach krotkie objasnienie ich dziatania.
Przyktad. Tres¢ karty Sklep jest nastepujaca: ,ZAGRAJ: dodaj
Karte Handel. (1 & na +2 .
Bez wiekszych zaskoczen, tres¢ karty Handel brzmi: ,Mozesz
wydaé 1 &g na+2 .

Rozndh

. dat
Wotest WY
148 m +'Lg-

 CIeZko jest przepig j

- Or Dibson

kY -O2WO

Gdy dodajesz karte rozwoju, znajdz jg najpierw w stosie rozwoju, a nastepnie
umies¢ na wierzchu stosu postepu. Gdy ta zostanie odkryta w stosie postepu,
kazdy gracz musi zastosowac sie do jej polecen. Na przyktad gdy odkryta zostanie
Karta Handel, kazdy gracz moze opcjonalnie wydac 1 kg, by dobrac 2 [F. Wykonanie
niektorych polecen jest opcjonalne, ale zdarzajg sie takze obowigzkowe.

Kazda karta rozwoju wystepuje w 2 egzemplarzach. Jesli otrzymasz polecenie,
by doda¢ 3. egzemplarz, zignoruj je.

W rozrywkowych
edzenie, Cztowiek

ie to nie nugyj”

Posrod kart startowych s 2 karty Ktopoty. llekro¢ ktdras
z nich zostanie odkryta, dodaj nastepna karte wydarzenia
na wierzch stosu postepu - bedzie ona nastgpna rozpatry-
wang karta. Wydarzenia zawsze dodawane sa w tej samej
kolejnosci (zgodnie z liczba na gorze karty) - najpierw
Gtdd, nastepnie Papierkowa robota itd. Polecenia na kartach
ktopotdw zapisane s na niebiesko, by zaden z graczy nie
zapomniat, ze nalezy sie do nich zastosowac tylko raz
(a nie raz na kazdego gracza).

Y STRTONA

Niektore wydarzenia sprawig, ze stracisz & .

Karty wydarzen:

G#dd. Wasnie przez te karte potrzebne Cijest . Tracisz

liczhg & rowna liczbie Twoich zbudowanych budynkow.

Za kazdy budynek, za ktory nie mozesz straci¢ © |, tracisz & .

Jesli zaden ‘& nie zostat przez Ciebie odrzucony, otrzymu-
jesz+2 & (umiesc ich na swojej planszetce).

© - Wszyscy gracze musza rozpatrzy¢ to wydarzenie w tym

o samym momencie.

- Tracisz © , niewazne czy tego chcesz, czy nie - ludzie
musza w kofcu jesc.

- Jesli zaden ‘& nie zostat przez Ciebie odrzucony,
otrzymujesz +2 ‘& , nawet jesli w Twoim wypadku
wydawanie = nie byto konieczne.

- Wszystkich Twoich & , ktorych musisz odrzucié, tracisz
rownoczesnie. Jesli przez te karte stracisz budynek,
wcigz musisz za niego zaptaci¢ © .

Papierkowa robota. Kazdy gracz dobiera karte budynku,
nastepnie odrzuca 2 karty budynkow. Budynek Leze hakera
sprawia, ze musisz zignorowac te karte. Nie wykonujesz
zadneqo z jej polecen i nie mozesz zdecydowac, ze chcesz
je rozpatrzyc.

Zaktdcenia. Wez karte robota - wierzchnig ze stosu robotow.
Umie$¢ ja na wierzchu stosu postepu, tak by zostata rozpa-

trzona jako nastepna.

Uwaga. llekro¢ rozpatrujesz karte Zaktdcenia, dodaj tylko
1karte robota (nie 1na kazdego gracza).

potaj 10001

Wyciek, Jedno stowo za duzo, Wypadek, Test sluzy,
Trzesienie ziemi, Awaria zasilania. Kazdy gracz traci
wskazang liczbe ‘& . Kosmos chyba jednak nie jest taki
bezpieczny.

Instrukeja obstugi. W koncu udato Wam sig rozwigzac

wszystkie problemy, a gracz z najwieksza liczbg &

(wliczajac tych znajdujacych sie na planszetce i w budynkach)

wygrywa. Nowi gracze maja nikte szanse na dotarcie do tego
momentu, ale dla doswiadczonych nie powinien by¢ to problem -
zob. ,Straty w ludziach i koniec gry” na str. 7.



Na poczatku gry do stosu postepu wtasowywane sg 2 karty
przetomow. Wigcej moze sie w nim pojawic tylko dzigki karcie
robota Swiadoma SI.

Pt

Roboty dodawane sa do stosu postepu dzieki karcie wydarzenia
Zaktdcenia i zbudowaniu budynku Schron. Wszystkie te roboty
oszalaty wskutek przepalonych obwoddw (przeprowadzenie
petnego debugowania bytoby zbyt czasochtonne).

.
et Wydab .
\‘ by ‘:;:unnt Jowoina akCiE

0aj cztowiekowi rybe:

ez ieden dzien. Daj mu Ry-bO

preee a bedzie syty cate zycle-.
- Dr White

olo

Pizelomy -

Karty przetomow maja zdoIno$ci, ktore wptywaja na wszystkich graczy.
Postepuj zgodnie z poleceniami. Wykonanie niektorych jest opcjonalne,
innych juz nie - zawsze jest to okreslone na karcie.

Gdy odkryta zostaje karta robota, kazdy gracz traci wskazang liczbe & .
Zob. sekcje ,Straty w ludziach i koniec gry” ponizej.

Nastepnie zastosuj sie do polecen na danej karcie robota. Wykonanie niektorych
moze by¢ opcjonalne, ale przewaznie nie jest - zawsze jest to okreslone na karcie.

a bedzie syty
Ry-bota 3000,

(b 0 Ind2iich i honjee iy

llekro¢ tracisz ‘& , musisz odrzucic ich ze swojej planszetki. Jesli nie znajduje sie
na niej wystarczajaca liczba & , musisz straci¢ budynek, tym samym otrzymujac
i umieszczajac na swojej planszetce wskazang na nim liczbe ‘& . Jesli na Twojej
planszetce wcigz nie ma wystarczajacej liczby & , trac budynki do momentu,

w ktorym zgromadzisz wymagana liczbe. Gdy na Twojej planszetce bedzie sie juz
znajdowac wystarczajaca liczba '€ , odrzu¢ wymagana liczbe & .

Budynek tracisz poprzez odrzucenie jego karty na stos odrzuconych kart budynkow,
umieszczenie wskazanej na nim liczby ‘& na swojej planszetce i zastosowanie

sie do jego zdolnosci STRAC. Tracisz takze wszystkie skrzynie, ktdre sig na nim
znajdowaty. Zdolnosci STRAC moga wywotaé wiele efektéw. Rozpatrz je, zanim
zdecydujesz sig stracic kolejny budynek albo wskazang liczbe ‘& .

Nie mozesz zdecydowac sig na dobrowolne stracenie budynku - musi Cie do
tego zmusic brak wystarczajacej liczby '€ na Twojej planszetce albo konkretne
polecenie. Jesli polecenie sprawi, ze stracisz budynek, wcigz umieszczasz
wskazang na nim liczbe '€ na swojej planszetce.

Mozesz wybrac, ktdry budynek stracisz (niewazne ile znajduje sig na nim & ).

Jesli nie jestes w stanie straci¢ wskazanej liczby ‘& albo na Twojej planszetce

i w budynkach nie pozostanie zaden ‘& , Twoja kolonia ponosi porazke. Ludzko$¢
porzuca plan kolonizacji Ksigzyca - i tak nic dobrego nie mogto z tego wyniknac.
Gra dobiega konca. Gracz z najwigksza liczbg ocalatych ‘& (wliczajac w to &
znajdujacych sie na jego planszetce i ‘& wskazanych na jego budynkach) wygrywa.

Gra dobiega konca rowniez w przypadku, gdy ze stosu postepu zostanie odkryta
karta wydarzenia Instrukcja obstugi. Kolonie ksiezycowe odnosza sukces,

a wszystkie poczatkowe niedogodnos$ci zostaty zazegnane. Gracz z najwigksza
liczbg & (wliczajac wto € znajdujacych sie na jego planszetce i € wskazanych
na jego budynkach) wygrywa.



)

Gdy polecenie kaze Ci co$ zrobic, zrob tyle, ile jestes w stanie. Jesli nie jestes
w stanie czegos zrobic, nie réb tego. Zdolnosci o tresci ,mozesz wyda¢ kg, by..."
dziatajg tylko wtedy, gdy faktycznie wydasz kg .

Korzystanie ze zdolnosci jest opcjonalne tylko wtedy, gdy jest to zaznaczone
w ich tresci przez takie okreslenia jak ,mozesz”.

Karty dodawane do stosu postepu zawsze ktadzione sa na jego wierzch. Jesli

do stosu postepu dodawane jest rownoczes$nie kilka kart, potasuj je, tak by byty
rozpatrywane w losowej kolejnosci. Mozesz dodawac karty do stosu postepu nawet
wtedy, gdy ten jest pusty. Stos nalezy przetasowa¢ dopiero wtedy, gdy musisz
odkry¢ nastepna karte, a zadna juz sig w nim nie znajduje.

uarh STARTOWH

i W Kolonie ksiezycowqg mozna zagrac w pojedynke. Przygotuj
GO

gre w normalny sposob, ale dodaj karte Samotnos$¢ do
stosu postepu. Twoim celem jest dotarcie do wydarzenia
Instrukcja obstugi. Jesli Ci sig to uda, wygrywasz.
W przeciwnym razie Twoj wynik jest okreslony

przez najwyzszy numer wydarzenia, do ktorego

udato Ci sig dotrzec przed przegrana.
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Gdy nabierzesz wprawy i uda Ci sie regularnie dociera¢
do Instrukcji obstugi, mozesz wprowadzi¢ nowa zasade. Nie dodawaj do stosu
wydarzen Instrukcji obstugi, a zamiast tego za kazdym razem, gdy masz doda¢
kolejne wydarzenie, dodawaj robota. Twoj wynik bedzie okreslony przez liczbe
robotow, ktore udato Ci sig dodac przed przegrana.

Ludzie obawiajq sie, 2e SI 'zyska. s’wia@g?;o;rgzgu,
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Jesli musisz dobrac karte budynku, a stos budynkdw sig¢ wyczerpat, przetasuj stos
odrzuconych kart budynkow i dobierz z niego karte.

Nie mozesz przegladac zawartosci stosow odrzuconych kart budynkow i postepu.

Zdolnosci, ktdre pozwalaja Ci wyda¢ kg, dziataja tylko raz na kazde pojawienie sig.
Nie mozesz wydac wielu &g rownoczesnie dzigki 1zdolnosci (chyba ze jest
napisane inaczej).

Karta Samotnosc odnosi sie do symboli na kartach budynkow,
z ktorych nie korzysta sig w czasie standardowej rozgrywki.
Dzigki temu dziatanie kart rozwoju jest wywazone
w rozgrywce 1-osobowe;.
Ilekro¢ odkryta zostaje Samotnos¢, otrzymujesz 3 ‘€&
za kazdy budynek z symbolem o%o w grze i tracisz 3 &
za kazdy budynek z symbolem )’;ﬁ w grze.
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Budohot. Potozona na Twojej planszetce (zakryta) karta jest
jedyna karta, ktrej budynek mozesz aktualnie zbudowaé
(dzieki akcji BUDOWA albo innym umozliwiajacym to zdol-
nosciom). Jesli Budobot ponownie zostanie odkryty i na
Twojej planszetce beda sie przez to znajdowac 2 karty,
mozesz wybrag, ktérg z nich zbudujesz jako pierwsza.
Jesli nie masz kart na rece, ignorujesz te karte. Karty

umieszczone na planszetce na skutek dziatania tej karty

nie wchodzg w interakcje z kartami umieszczonymi pod

planszetka na skutek dziatania karty Pomiary.

Dron dostawczy. Jesli nie masz kart na rece, nic
nie przekazujesz graczowi po Twojej lewej, ale
gracz po Twojej prawej wcigz przekazuje Ci karte.
| prstat! 18 “:l,‘\\::x‘ \
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Drzwi automatyczne. Potoz te karte w widocznym miejscu,
by pamieta¢ o rozpatrzeniu jej zdolnosci podczas odkrycia
nastepnej karty Praca. Gdy taka zostanie odkryta, odrzu¢
Drzwi automatyczne na stos odrzuconych kart postgpu.
Nikt nie moze korzystac ze zdolno$ci budynkéw podczas
tej tury. Tyczy sie to takze zdolnosci ZAGRAJ! Do czasu
rozpoczecia tury pracy ta karta nie wptywa na zdolnosci
budynkow. Jesli w tym przetasowaniu stosu postepu
nie pozostata juz zadna karta Praca, zdoIno$¢ Drzwi
automatycznych nie wchodzi w zycie, a karta trafia
na stos odrzuconych kart postepu.

Kelnerobot. Jesli masz tylko 1 &, tracisz je. Jesli nie
masz © , nie tracisz zadnego. Wciaz tracisz 4 ‘& , ale
pamigtaj o cieszeniu si¢ z matych rzeczy.

Robo-lokaj. Jesli nie masz zadnej skrzyni, nic nie tracisz.

Robot wydobywezy. Otrzymujesz 1 &I za kazda posiadana
Kopalnie regolitu, Kopalnie krzemionki, Kopalnig zelaza,
Kopalnie helu-3, Kopalnie tytanu i Kopalnie glinu.

$cid
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Robot magazynier. Jesli wszystkie Twoje budynki maja juz
na sobie co najmniej 1 kg, to niestety nic nie otrzymujesz.

Robot naprawezy. Potoz te karte w widocznym miejscu,
by pamietac o rozpatrzeniu jej zdolno$ci podczas odkrycia
nastepnej karty Praca. Gdy taka zostanie odkryta, odrzu¢
Robota naprawczego na stos odrzuconych kart postepu.
Nikt nie moze wykonac akcji BUDOWA podczas tej tury.
Do czasu rozpoczecia tury pracy ta karta nie wptywa na
wykonywanie akcji BUDOWA. Jesli w tym przetasowaniu
stosu postepu nie pozostata juz zadna karta Praca,
zdolno$¢ Robota naprawczego nie wehodzi w zycie,
a karta trafia na stos odrzuconych kart postepu.
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Robot towarzyski. Wykonywana dzigki tej karcie akcja
nie jest oznaczana zetonem akcji i nie jest traktowana
jako praca.
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Stertobot. Nie musisz wydawac zadnej skrzyni, ale za
kazdq wydang stracisz 0 2 & mniej. Mozesz nawet wydac
wigcej niz 3 skrzynie, ale nic dzigki temu nie zyskasz.
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Swiadoma . Polecenie na tej karcie zostato zapisane
na niebiesko, by zaden z graczy nie zapomniat, ze nalezy
sig do niego zastosowac tylko raz (a nie raz na kazdego
gracza). Dodaj przetom dopiero wtedy, gdy wszyscy gracze
rozpatrzyli swoje straty w & . W tym celu umies¢ go na
wierzchu stosu postepu (zazwyczaj uczyni go to nastepng
rozpatrywang karta). Dodanie tego przetomu nie sprawi,
ze ktokolwiek z graczy otrzyma +2 & dzigki swojej
Placéwce handlowej (karta dodawana jest przez
Swiadomg S, a nie przez gracza).

Wierttobot. Gdy tracisz budynek, umies¢ wskazana
na jego karcie liczbg & na swojej planszetce i rozpatrz
jego zdolno$é STRAC.
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Antena radiowa. Jesli masz 2 takie karty i rozpoczynasz
ture pracy bez kart na rece, dobierasz 2 B
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Bank narzqdow. Ta karta pozwala Ci wydac¢ znajdujaca

sie na niej kg i dzigki temu nie straci¢ & przez karte

Wypadek. Ta karta nie ma wptywu na inne efekty, przez

ktore mozesz straci¢ & , wliczajac w to wszystkie inne
wydarzenia - ma zastosowanie tylko w przypadku kart
Wypadek.
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7AGRAJ: doda) grant.

Flaga. Jesli nie masz zadnego & , a Flaga jest Twoim
jedynym budynkiem, i tak przegrywasz. Flaga nie ma ‘& .
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JAGRAS: +6 B

Hotel ksigzycowy. Rozpatrz ten efekt, ilekro¢ otrzymu-
jesz + & . Jesli wykonasz akcje UPRAWA, majac Plantacje
jarmuzu, otrzymasz +4 % dzigki akcji UPRAWA i +1 &
dzieki Plantacji jarmuzu, wigc Hotel ksigzycowy zapewni
Ci+2 @.
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Lgdowisko. Mozesz na przyktad powtdrzy¢ dziatanie
zdolnosci ,dodaj grant” z Banku narzgdow albo ,+2 B
z Fabryki betonu ksigzycowego.
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Leze hakera. Nie dobierasz i nie odrzucasz kart podczas
rozpatrywania Papierkowej roboty. Nie mozesz zdecydowac,
ze nie chcesz skorzystac ze zdolnosci tej karty.

darzenie

L\uuru\wﬂ obota.

papierko¥
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Linia montazowa. Gdy tracisz te karte, mozesz zbudowac
budynek, ale ten nie bedzie juz tanszy dzigki zdolnosci
Linii montazowej.
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Kopalnia glinu. Gdy wykonujesz akcje WYDOBYCIE nie
majac zadnych &, mozesz najpierw rozpatrzy¢ zdolnosc
Kopalni glinu i otrzymaé +5 &, a nastepnie rozpatrzyc

<# W wspomniang akcje i otrzymac dzigki niej +4 A\.
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Kuchnia. Mozesz najpierw otrzymac +2 &g dzigki akcji
DOSTAWA, umiesci¢ 1z nich na Kuchni, nastgpnie wyda¢
ja i dzieki temu otrzymac +4 © .
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Magazyn. Ta karta pozwala Ci przeniesc 1 kg z jednego
budynku na drugi.
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Magazyn badawczo-rozwojowy. ,W dowolnym momencie”
naprawde oznacza dowolny moment. Przyktad. Odkryta
zostaje karta Papierkowa robota, a Ty decydujesz sie
odrzuci¢ &g i dobierasz . Rownie dobrze mozesz
od razu po tym skorzystac ze zdolnosci Magazynu badawczo-
-rozwojowego raz jeszcze. Mozesz wydac w ten sposob
wszystkie znajdujace sig na nim &g, zanim zdecydujesz
sie rozpatrzy¢ Papierkowgq robote.
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Ogniwa paliwowe. Mozesz najpierw otrzymac +2 kg
dzieki akcji DOSTAWA, potozy¢ 1z nich na Ogniwach
paliwowych, wydac jq i dzieki temu otrzymac +4 G,
dobrac karte i odrzucic karte.



Panele stoneczne. Poniewaz kolejnosc rozpatrywania
zdolnosci jest dowolna, mozesz na przyktad zbudowac
Laboratorium zastepcze, rozpatrzy¢ jego zdolno$é ZAGRAJ,
umiescic na Panelach stonecznych 2 kgt , a nastepnie
rozpatrzy¢ jej zdolno$c i dzieki temu zyskac + & .

Placowka handlowa. Otrzymujesz +2 &I za kazda karte,
ktorg osobiscie dodasz do stosu postepu. Wliczaja sig w to
granty, karty rozwoju, roboty i wydarzenia.

ot dodajest ::u\a .
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Plantacja ziemniakow. llekro¢ mozesz wydac &,
mozesz zamiast nich wyda¢ & . Dotyczy to rowniez
ptacenia za budynki. Nie mozesz korzystac z tej zdolnosci,
gdy masz straci¢ 4. Na przyktad karta Cigcia budzetowe
sprawia, Ze tracisz 2 &, ignorujac Twoje & . Mozesz
wydawaé && i © w dowolnych kombinacjach.
Nie mozesz wydawac & jako & .

UPRAWA: +2 98

Reaktor. Koszt budynkow pozostaje niezmienny. Budynki
takie jak Reaktor sprawiajq jedynie, ze ptacisz mniej.
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Recykling. Gdy rownoczesnie odrzucasz wiecej kart
(na przyktad przez karte Papierkowa robota), otrzymujesz
+1 & za kazda z nich.
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Restauracja. Mozesz najpierw otrzymac +4 & dzigki
akcji UPRAWA, a nastepnie rozpatrzy¢ zdolnos¢ tej karty,
by wydac 1z pozyskanych w ten sposdb & .
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Schron. Dodany robot jest losowo dobierany ze stosu
robotdw. Umies¢ go na wierzchu stosu postepu (zazwyczaj
uczyni go to nastgpna rozpatrywana karta).

'Llilu: dodal robota.

Sklep. Mozesz najpierw otrzymac +4 © dzieki akcji
UPRAWA, nastepnie wydac 2 z nich i otrzymac +4 &
dzieki Sklepowi.
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Wszystkie zdolnosci, ktore pozwalaja Ci co$ wydag, nie zadziataja, jesli faktycznie tego nie wydasz. Przyktad. Jesli nie masz 2 €, nie mozesz skorzysta¢ z karty Turysci itd.

Cigcia budzetowe. Jesli masz tylko 1 &, tracisz go.
Jesli nie masz zadnego &, to jest sie z czego cieszy¢ -
Cigcia budzetowe Cie omingty.
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Innowacja. Wciaz musisz optacic koszt budowanej karty.
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! BUDOWA.

Promieniowanie. Jesli zdecydujesz sie straci¢ budynek,
umies¢ wskazang na jego karcie liczbe & na swojej
planszetce i rozpatrz jego zdolnos¢ STRAC.
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Naprawy. Jesli nie masz &g, zignoruj polecenie na tej
karcie.
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Baza ksigzycowa DIY. Wydajesz 1 kg na samg mozliwos¢

wykonania akcji BUDOWA. Wciaz musisz optacic koszt

budowanej karty. Mozesz wydac 1 kg, nawet jesli po

zrobieniu tego na Twojej rece nie bedzie zadnej karty

0 koszcie wynoszacym nie wiecej niz 4 &&s. Karty, ktore
zmniejszaja nalezng do zaptaty liczbe zasobow (takie jak
Fabryka betonu ksigzycowego), nie wptywaja na nadruko-
wany na kartach koszt budynkow i na to, ktdre budynki
mozna zbudowac przy pomocy Bazy ksiezycowej DIY.
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Inzynierowie. Gdy tracisz budynek, umies¢ wskazang na
jego karcie liczbe ‘& na swojej planszetce i rozpatrz jego
zdolnosc STRAC.

Nadgodziny. Wciaz musisz optacic koszt budowanej karty.
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Pomiary. Mozesz zdecydowac sig odrzucic wszystkie

karty spod swojej planszetki, nawet jesli zadna karta sie

tam nie znajduje (i otrzymac w ten sposob +0 &R ).

Karty umieszczone pod planszetka na skutek dziatania
tej karty nie wchodza w interakcje z kartami umieszczo-
nymi na planszetce na skutek dziatania karty Budobot.

Ryzykowne badania. Mozesz wydac 2 ‘& , nawet jesli

nie masz wystarczajacej liczby ‘& na swojej planszetce -
wystarczy, ze stracisz budynek.
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Wielki plan. Odrzucasz karte za sama mozliwo$¢ wykonania

akcji BUDOWA. Weiaz musisz optaci¢ koszt budowanej karty.

Mozesz odrzuci¢ kartg, nawet jesli po zrobieniu tego na

Twojej rece nie bedzie zadnej karty o koszcie wynoszacym

co najmniej 5 &&. Karty, ktore zmniejszaja nalezng do

zaptaty liczbe zasobow (takie jak Fabryka betonu ksiezy-
cowego), nie wptywaja na nadrukowany na kartach koszt
budynkéw i na to, ktdre budynki mozna zbudowac przy

pomocy Wielkiego planu.
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.Kacham psycholagie. Méwienie komus, by cos zrobit,
gdy chcesz, by postgpit zupetnie na odwrot.
Nabijanie sie z kogos, by po latach stat sie lepszq 0sobq.
To wszystko jest takie cudowne”.

- Dr Kaneko
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