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WITAMY W FIRMIE GALACTIC CRUISE!

Serdecznie witamy w Galactic Cruise!
Oferujemy naszym Pasazerom co$
wyjatkowego: komfort luksusowego
rejsu, potaczony z innowacjg podrozy
kosmicznych.

Jestesmy pierwszg firma oferujgca
dtuzsze wakacje w kosmosie i cie-
szymy sig, ze dotgczasz do naszego
zespotu jako kierownik. Jak zapewne
juz wiesz, nasz zatozyciel i Dyrektor
Generalny, Travis E. Preston, planuje
za trzy lata zrezygnowac ze stanowi-

Zwyciestwa (PZ) za budowe Statkdw,
zaspakajanie potrzeb Pasazeréw

i dalszy rozwdj naszej firmy. Pamietaj,
ze koniecznym jest rowniez wywarcie
wrazenia na Radzie Nadzorczej, jesli
chcesz zdoby¢ pozadane stanowisko
Dyrektora Generalnego.

Kazdego roku Rada Nadzorcza
bedzie organizowaé Roczne
Walne Zgromadzenie (RWZ),
aby oceni¢ postepy
kierownikéw, a po

0000

trzech latach osoba, ktéra uzyska
najwiecej Punktow Zwyciestwa,
wygra gre i zostanie Nowym
Dyrektorem Generalnym w Galactic
Cruise.

ska, a Rada Nadzorcza juz poszukuje
jego nastepcy.

Jako kierownik bedziesz
zdobywacé Punkty

¥

Za kazdym razem, gdy zobaczysz te symbole, zwré¢ uwage na
Witam wszystkich! Nazywam sie Zoé zasady dotyczace liczby graczy biorgcych udziat w rozgrywce.
i zajmuje sie wdrazaniem nowych
pracownikéw w firmie Galactic
Cruise. Mam nadzieje, ze spodobat
ci sie Pakiet Powitalny zawierajacy
list od pana Prestona, wskazowki
dotyczace organizacji stanowiska pracy

i identyfikator pracownika.

Kluczowe Zatozenia zostaty opracowane przez naszego
zatozyciela, Travisa E. Prestona. W takich ramkach znajdziesz
podstawowe informacje na temat twoich codziennych obowigzkéw
w firmie Galactic Cruise. Pamietaj, aby przeczyta¢ kazde z tych zato-

Aby miec pewnosc, Ze doswiadczysz zen, gdy natkniesz sie na nie w swoim Podreczniku Szkoleniowym.

czegos wartosciowego, chce daé
ci kilka wskazdwek, jak korzystac
Z Podrecznika Szkoleniowego.

Ogdlnie rzecz ujmujac, szczegétowe zasady
gry znajdziesz po lewej stronie kazdej... strony,
a przyktady po prawej.

To sa przyktady, ktore pomoga ci zrozumie¢ pewne
kwestie, jesli nasuna ci sie pytania dotyczace niekto-
rych zasad. Ich przeczytanie nie jest konieczne, aby
nauczyd¢ sie grac.

Ponadto, w Podreczniku znajdziesz rézne
kolorowe ramki, dlatego stworzytam przydatna
sekcje ,Co to oznacza?”, ktdra pomoze ci

wszystko ogarnac. B A

PS. Jesli zobaczysz takie

12 symbole, to wiedz, ze odsytaja
one do strony w tym Podreczniku,

na ktérej mozesz znalezé¢ wiecej informacji

na omawiany temat.

To notatki pozostawione przeze mnie, niezastapiona
rezydentke i ekspertke ds. wdrazania pracownikdéw. Moga
stanowi¢ pomocne przypomnienia, zwtaszcza dla nowych
kierownikow.

I

Cho¢ sercem Galactic Cruise jest tworzenie Statkdw i sprostanie
oczekiwaniom naszych pasazerow, to zatrudniamy réwniez caty

zespdt doswiadczonych redaktorow, ktorzy pisza chwytliwe teksty
opisujace nasza prace. Choc lektura tych materiatow jest ciekawa,
nie sg one niezbedne na stanowisku, jakie zajmujesz w firmie.










_ WYCIECZKA PO KAMPUSIE

Zanim zagtebisz sie w tresci Podrecznika Szkolenio-
wego, pozwdl, Ze oprowadze cie po naszym kampusie.

Wiedz, Zze u nas zawsze duzo sie dzieje. Chce mie¢
pewnosc, Ze zrozumiesz, jak funkcjonuje kazdy dziat.
Jest to kluczowe do odniesienia sukcesu na stanowi-
sku kierownika w Galactic Cruise.

Zatem zaczynamy!

= 1. PLANOWANIE

W tym budynku odbywajg sie regularne spotkania naszej Rady Nad-
zorczej.

Tutaj Rada Nadzorcza przedstawi ci szczegdty swoich Planéw i udzieli
praktycznych porad na temat tego, jak mozesz zwiekszy¢ efektywnosé
wykonywanej pracy. Pamietaj, ze Rada jest zawsze otwarta na nowe po-
mysty, wiec jesli masz wtasne Plany, mozesz zosta¢ za nie nagrodzony.

Dobra rada: schlebiaj Radzie, a zajdziesz daleko.

= 2. TOR POSTEPU | CELF

Jak wida¢, w tym miejscu Rada Nadzorcza bedzie sledzita twoje po-
stepy przez najblizsze trzy lata. Jak mozna sie spodziewaé, zawsze sg
zainteresowani Startami Statkow i wysytaniem Pasazeréw na niesa-
mowite Rejsy, ale maja réwniez kilka innych priorytetowych pomystow,
na ktérych mozesz sie skupic.

Nie musze dodawaé, ze masz dotozy¢ wszelkich staran, aby dosto-
sowacé swojg wizje do wizji Rady. Prosze, nie daj sie przytapaé na
zbijaniu bakéw, poniewaz postepy kazdego kierownika sg tu transmi-
towane na zywo i widoczne dla wszystkich.

= 3. [ECHNOLOGIF

W poétnocnej czesci kampusu znajduje sie nasze centrum techno-
logiczne, w ktdrym mozesz pracowac razem z naszym elitarnym
zespotem naukowcdéw, aby rozwija¢ nowe, najnowoczesniejsze
Technologie, ktére przyniosa korzysci catej firmie.

Technologie te moga przyczyni¢ sie do bardziej wydajnych Startow,
nowych innowaciji obnizajgcych koszty budowy Projektéw, a moze
nawet do tego, ze Statek bedzie w stanie samodzielnie lataé!

74, SIEC

W tej centralnej czesci kampusu znajduje sie sze$é duzych budyn-
kéw potaczonych ze sobg korytarzami. Te cze$é firmy nazywamy
Siecig i to wtasnie tutaj podlegli tobie pracownicy beda spedzac
wiekszo$¢ swojego czasu.

Te biura zajmuja sie zatrudnianiem nowych Pracownikdw, sporza-
dzaniem Projektow, a nastepnie ich budowaniem i instalowaniem
ich na Statkach, pozyskiwaniem nowych Statkéw itp. Mozesz nawet
zarobi¢ troche dodatkowych pieniedzy dla swojego zespotu... jesli
dobrze wszystko rozegrasz.
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5. REPUTAC/A

Pracujac w Galactic Cruise pamietaj, aby zachowywa¢é sie uprzejmie
wobec wspétpracownikéw. Wszyscy ubiegacie sie o to samo stano-
wisko Dyrektora Generalnego, ale nadal jestescie wspotpracowni-
kami i mozecie skorzysta¢ na waszych wspdlnych wysitkach. Jesli
bedziesz cieszy¢ sie dobrg reputacjg wsréd wspotpracownikow,

Z pewnoscig nie raz na tym skorzystasz.

6. MAGAZYN

Tuz za Siecig zobaczysz nasz Magazyn. Stad mozesz pozyska¢ Za-
soby niezbedne do Startu Statkow. Mozesz réwniez uzupetnic te Za-
soby, gdy bedzie ich mato lub zostang catkowicie wyczerpane. Rada
Nadzorcza uwielbia takie akty bezinteresownej pomocy i stosownie
cie za to wynagrodzi.
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Kady Start wymaga 1
mnie)

= 7. PROJEKTY

W naszym dziale produkcyjnym nasi architekci ciezko pracuja nad
Projektami, a nasi inzynierowie przeksztatcajg metal i szkto w praw-
dziwe cuda dla naszych Pasazeréw — niezaleznie od tego, czy
szukaja rodzinnej zabawy, petnej wyzwan przygody, czy tez dobrego,
staromodnego odpoczynku i relaksu.

8. STATKI

Pamietaj, ze rozmiar Statku jest ograniczony, dlatego warto zobaczyc,
jak powstajg nowe Statki. Zarowno kazdy Kokpit jak i kazdy Silnik jest
wyjatkowy, aby odpowiadac¢ réznym wymaganiom kierownikow, ktorzy
z nich korzystaja.

Pamietaj jednak, aby doprowadzi¢ do Startu kazdego Statku, ktory
zbudujesz, poniewaz Rada Nadzorcza nie pochwala marnotrawstwa
Zasobow firmy.

SO ."Ux@ ..

9 MARKETING

A tutaj mamy nasz dziat Marketingu - to tu dzieje sie magia. Tutaj
informujemy o nadchodzacych Rejsach i sprzedajemy bilety naszym
wspaniatym Pasazerom.

Jak wkrétce zobaczysz, na zewnatrz utworzy sie kolejka. | wiesz co?
Ta kolejka nigdy sie nie zmniejszy. Gdy tylko rozpoczyna sie jeden
Rejs, od razu ogtaszany jest kolejny, a ludzie Sciggajg tu ttumnie.

Niektorych z tych ludzi bedzie trzeba przekonac¢ troche bardziej niz in-
nych, ale wszyscy sg bardzo podekscytowani tym, ze beda z nami lata¢,
a mozliwosé dopasowania sie do ich potrzeb jest dla nas zaszczytem.

Niesamowita, szalona wycieczka, prawda? Pamietaj,
ze w przysztosci, aby uzyskac¢ dostep do tych zabezpie-
czonych stref, konieczne bedzie uzycie identyfikatora.

Jestem pewna, ze masz jeszcze wiele pytan. Na szcze-
scie masz do dyspozycji Podrecznik Szkoleniowy i Pod-
recznik Pracownika, z ktérych zawsze mozesz skorzystac.

Nie spiesz sig, ale tez nie odkfadaj tego w nieskon-
czonosé. Gwiazdy nie czekajg na nikogo, a pracy jest
mnaostwo.



RZYGOIOWANIEROZGRIWKIWPROWADZAACE

Rozgrywka Wprowadzajaca jest zalecana dla oséb, Umiesccie podajniki z Pieniedzmi i Reklamami w zasiegu

tatwiej bedzie wam przyswoic zasady i przygotowac
rozgrywke, ktéra bedzie tez nieco krétsza.
Skorzystajcie z planszy na stronie Wprowadzajacej,
z hadrukowanymi na niej kaflami, tak jak pokazano
na ponizszej ilustracji. Na standardowej stronie
planszy obszary te sa puste.

Podczas dobierania w kolejnych krokach kafli Projektu/
Kokpitu/Silnika, dobierajcie je z korica podajnika.
Nastepnie w trakcie rozgrywki dobierajcie je od przodu,
co spowoduje ich lekkie przechylenie i utatwi dobieranie.

Umie$écie podajnik z Projektami obok planszy Gtéwne;j.
Potasujcie kafle Projektu i odtdzcie je do podajnika z Projekta-
mi. WezZcie 5 Projektéw z podajnika i umiesécie je na wyzna-
czonych polach na planszy Gtéwnej, od dotu do gory tak, aby
widoczna byta strona z Projektem.

Umiesécie po jednym Matym znaczniku Zasobu kazdego typu
w Magazynie na polu ,2" na planszy Gtéwne;j.

Dodatkowe zasady przygotowania rozgrywki dla 1 i 2 graczy
Znajduja sie na stronie 34.

WSTEPNE PRZYGOTOWANIE PODAJNIKA
: X ; g "I i Umiesécie podajniki z kaflami Kokpitu i Silnika obok planszy
W instrukcjach przyjeto zatozenie, ze podajniki zostaty juz przy- @ B P e o S e bl o BT
gotowane, zgodnie z poleceniami zawartymi w broszurze ,Twoje b - | S ; p A ] pogal o
Stanowisko Pracy i Ty", znajdujgcej sie w Pakiecie Powitalnym. Wezcie 4 kafle Kokpitu i umiesccie je strong z do gory
na wyznaczonych polach na planszy Gtéwnej, zaczynajac
od dotu i kontynuujgc w gére.

Jesli jeszcze tego nie zrobiliscie, przerwijcie w tym miegjscu i wréécie,
gdy zakorczycie wstepne przygotowanie podajnika.

Potasuijcie kafle Silnika i umiesécie je w podajniku. Wezcie 4 ka-
fle Silnika i umiesécie je strong Premii g <¥4 <% P do géry na wy-

” - znaczonych polach na planszy Gtéwnej, zaczynajac od dotu
2 PRZYGOTOWANIE PLANSZY GO WNE/ i kontynuujgc w gore. :

Umiesccie plansze Gtéwng na srodku obszaru gry (strong ,Wprowa-
dzajacg” do gory), a plansze Marketingu na prawo od niej.

Potasujcie karty Planu i umiesccie je zakryte obok planszy

@ Gtéwnej. Nastepnie odkryjcie 4 karty z wierzchu talii kart Planu
i umiesécie je odkryte na wyznaczonych polach na planszy Gtéw-
nej, zaczynajac od dotu i kontynuujac w gore.

Umiesécie kafle toru Postepu zawierajgce oznaczenie wiasciwej
liczby graczy ( 4 graczy / 3 graczy/ .| 2 graczy /

1 gracz) na wtasciwych im polach (22 1/ %2/ ©3)
na planszy Gtéwnej. Pozostate odtézcie do pudetka.

C (@ is)=3

Umiesccie po 1 kostce Neutralnej na lewym dolnym polu kazdego
kafla toru Postepu.

Umiesécie kostke Neutralng na lewym dolnym polu £ 2 toru
Postepu. (NIE umieszczajcie zadnej na polach £ 1i £ 3).

S

@ Umiesccie po znaczniku Celu Firmy w kazdym z 3 dolnych pdl
obszaru Celu Firmy.

Zamiast tego znaczniki umiesécie na srodkowych polach.

Umiesécie losowo zakryty kafel Technologii obok planszy Gtéwne;j,
z ktérego skorzystacie w kroku 7. Pozostate odtézcie do pudetka.

]
=)

Zamiast tego pozostate zostawcie zakryte w poblizu.

Zapoznajcie sie z ilustracjg na zakrytej Technologii, aby dowie- |
dzie¢ sig, gdzie umiescié¢ Neutralne Rozwiniecie (lub Rozwinigcia), " 3
w zaleznosci od liczby graczy. Umiesccie po Neutralnym Rozwi- |
nieciu €& dla odpowiedniej liczby graczy w kazdym przedstawio- y
nym obszarze, zakrywajac ikone Reputac;ji .. Po umieszczeniu
Neutralnych Rozwinig¢ odtézcie kafle Technologii oraz wszelkie
niewykorzystane Neutralne Rozwiniecia do pudetka.




" PRZYGOTOWANIE PLANSZY
MARKETINGU

Potasujcie zetony Premii za Pasazeréw i loso-
wo umiesccie po jednym odkrytym zetonie na
kazdym z 3 wskazanych pdl na planszy Marke-
tingu. Pozostate odtdzcie do pudetka.

Uzyjcie naktadek na plansze Marketingu, aby zakry¢
jedno albo dwa dolne pola planszy Marketingu. Uzyjcie
jednej naktadki w grze dla 3 graczy i dwdch naktadek
w grze dla 1 albo 2 graczy.

Umiesécie podajnik z materiatami Marketingowymi obok planszy
Marketingu, tworzgc zapasy kafli Pasazeréw i Rejsow.

®

Wypetnijcie 3 gérne pola planszy Marketingu Rejsami ozna-
czonymi gwiazdka na awersie kafla.

(Nie bierzcie
zadnego Pasazera)

Potasujcie pozostate Rejsy i odtézcie do podajnika z mate-
riatami Marketingowymi. Wypetnijcie puste pola na planszy
Marketingu odkrytymi Rejsami (tgcznie 4/5/6 kafli dla 1-2/3/4
graczy).

WezZcie z zapasow po jednym Pasazerze dla kazdego Celu
Podrézy wskazanego na odkrytych Rejsach i odtézcie ich
na bok do wykorzystania w kroku 19. Jesli liczba odtozo-
nych na bok Pasazeréw jest mniejsza niz 7/9/11 w grze dla
1-2/3/4 graczy, dodajcie po jednym Pasazerze z kazdego
koloru (w razie potrzeby powtorzcie te czynnosé).

Umiesécie losowo wszystkich odtozonych na bok Pasaze-
réw, jednego po drugim, w Kolejce obok planszy Marketingu,
umieszczajac po jednym w kazdej z 3 sekcji od dotu do gory
(G, , ), a nastepnie powtarzajcie te czynno$¢ do
momentu, az wszyscy odtozeni na bok Pasazerowie zostang
umieszczeni.

Korzystajcie ze wszystkich 3 czesci Kolejki, niezaleznie
od liczby graczy.

/

W przyktadowej
rozgrywce dla

3 graczy, na wszyst-
kich 5 kaflach Rejséw
znajduje sie 7 Celow
Podrézy. Na bok
odtozono 3 Pasaze-
row Pragnacych
Odpocz3ac, 2 Poszu-
kujacychiPrzygod
oraz 2 Rodzinnych.
W grze dla 3 graczy
prég 9 Pasazerow
nie zostaf osiagniety,
dlatego dodano

po jednym Pasazerze
Z kazdego koloru,

co dato facznie

10 Pasazerow.




_ PRZYGOTOWANIE STANDARDOWE| ROZGRYWKI

Dodatkowe zasady przygotowania rozgrywki dla 1 i 2 graczy
Znajduja sie na stronie 34.

i PRZYGOTOWANIE PLANSZY GtOWNE/

Umiesccie plansze Gtéwng na srodku obszaru gry (strong ,Stan-
dardowa” do gory), a plansze Marketingu na prawo od niej.

Potasujcie karty Planu i umies$ccie je zakryte obok planszy
Gtownej. Nastepnie odkryjcie 4 karty z wierzchu talii kart Planu
i umiesccie je odkryte na wyznaczonych polach na planszy
Gtownej, zaczynajac od dotu i kontynuujgc w gére.

@ Umiesécie kafle toru Postepu zawierajgce oznaczenie wtasci-
wej liczby graczy ( 4 graczy / 3 graczy /.| 2 graczy /
1 gracz) na whasciwych im polach (£21/ @2 /23)
na planszy Gtéwnej. Pozostate odtézcie do pudetka.

Potasujcie 12 kafli Akcji i umiesccie je losowo na wyznaczo-
nych polach na planszy Gtéwnej, po 2 w kazdej lokaciji.

@ Potasujcie kafle Do$wiadczonych Pracownikéw i umiesécie
jeden z nich losowo, awersem do goéry, na wyznaczonym polu
na planszy Gtéwnej. Pozostate odtézcie do pudetka.

Potasujcie kafle Celéw Firmy i umiesécie jeden z nich losowo,
awersem do gory, na wyznaczonym polu na planszy Gtéwne;.
Pozostate odtézcie do pudetka.

@ Umiesccie po znaczniku Celu Firmy w kazdym z 3 dolnych pal
obszaru Celu Firmy.

Zamiast tego znaczniki umiesc¢cie na srodkowych polach.

Potasuijcie kafle Technologii i umies$écie 4 z nich losowo, awer-
sem do gory, na polach kafli Technologii na planszy Gtéwne;.

@ Umiesécie losowo zakryty kafel Technologii obok planszy

Gtéwnej, z ktérych skorzystacie w kroku 10. Pozostate odtdzcie

do pudetka.

Zamiast tego pozostate zostawcie zakryte w poblizu.

Zapoznaijcie sie z ilustracjg na zakrytej Technologii, aby

dowiedzie¢ sig, gdzie umiesci¢ Neutralne Rozwiniecie (lub Roz-

winiecia), w zaleznosci od liczby graczy. Umiesécie po Neutral-
nym Rozwinieciu €& dla odpowiedniej liczby graczy w kazdym
przedstawionym obszarze, zakrywajac ikone Reputacji & .

Po umieszczeniu Neutralnych Rozwinieé¢ odtézcie kafle Techno-
logii oraz wszelkie niewykorzystane Neutralne Rozwiniecia do
pudetka.

@ Umiesécie podajniki z Pieniedzmi i Reklamami w zasiegu gra-
czy, tworzgc w ten sposéb zapasy Pieniedzy i Reklam.

Podczas dobierania w kolejnych krokach kafli Projektu/
Kokpitu/Silnika, dobierajcie je z korica podajnika.
Nastepnie w trakcie rozgrywki dobierajcie je od przodu,
co spowoduje ich lekkie przechylenie i utatwi dobieranie.

’J“e’o
T

. Umiesécie podajnik z Projektami obok pIanszy Gtéwne;j.

Potasujcie kafle Projektu i odtézcie je do podajnika z Projekta-
mi. Wezcie 5 Projektéw z podajnika i umiesccie je na wyzna-
czonych polach na planszy Gtéwnej, od dotu do géry tak, aby
widoczna byta strona z Projektem.

Umiesécie po jednym Matym znaczniku Zasobu kazdego typu
w Magazynie na polu ,2" na planszy Gtéwnej.

Umiesccie podajniki z kaflami Kokpitu i Silnika obok planszy
Gtéwnej. Potasujcie kafle Kokpitu i umiesécie je w podajniku.
Wezcie 4 kafle Kokpitu i umiesécie je strong z do géry
na wyznaczonych polach na planszy Gtéwnej, zaczynajac
od dotu i kontynuujgc w gére.

Potasuijcie kafle Silnika i umiesccie je w podajniku. Wezcie
4 kafle Silnika i umiesécie je strong Premii f§ <% <® @ do géry
na wyznaczonych polach na planszy Gtéwnej, zaczynajac
od dotu i kontynuujac w gore.

C llla‘! L“I.' 3

@ &




',",' PRZYGOTOWANIE PLANSZY Potasujcie Rejsy i odtézcie do podajnika z materiatami Mar-

ketingowymi. Wypetnijcie puste pola na planszy Marketingu

MARKETINGU odkrytymi Rejsami (tacznie 4/5/6 kafli dla 1-2/3/4 graczy).

Potasujcie zetony Premii za Pasazeréw i losowo @ WezZcie z zapasow po jednym Pasazerze dla kazdego Celu Po-
umiesccie po jednym odkrytym zetonie na kaz- drézy wskazanego na odkrytych Rejsach i odtézcie ich na bok
dym z 3 wskazanych pdl na planszy Marketingu. do wykorzystania w kroku 21. Jesli liczba odtozonych na bok
Pozostate odtézcie do pudetka. Pasazerow jest mniejsza niz 7/9/11 w grze dla 1-2/3/4 graczy,

dodajcie po jednym Pasazerze z kazdego koloru (w razie po-
trzeby powtdrzcie te czynnosg).

Uzyjcie naktadek na plansze Marketingu, aby zakry¢ jedno

albo dwa dolne pola planszy Marketingu. Uzyjcie jednej Umiesccie Iogowo wszystkich odtozonych na bqk Pasa?eréw, jeq-
naktadki w grze dla 3 graczy i dwéch naktadek w grze dla nego po drugim, w Kolejce obok planszy Marketingu, umieszczajac
1 albo 2 graczy. po jednym w kazdej z 3 sekcji od dotu do géry (i), €y, %)
a nastepnie powtarzajcie te czynno$¢ do momentu, az wszyscy
Umiesccie podajnik z materiatami Marketingowymi obok planszy odtozeni na bok Pasazerowie zostang umieszczeni.
Marketingu, tworzac zapasy kafli Pasazeréw i Rejséw.

Korzystajcie ze wszystkich 3 czesci Kolejki, niezaleznie
od liczby graczy.

(Nie bierzcie
zadnego

Pasazera)

W przyktadowej
rozgrywce dla

3 graczy, na wszyst-
kich 5 kaflach
Rejsow znajduje sie
10 Celéw Podrozy.
Na bok odtozono

4 Pasazerow
Pragnacych
Odpoczac, 4 Poszu-
kujacych|Przygod
oraz 2 Rodzinnych:
Spetnia to prog

10 Pasazerow

w grze 3-osobowej,
wiec nie sg dodawa-
ni zadni dodatkowi
Pasazerowie.




WINDA STARTOWA O

To winda z ktérej korzysta twdj
Pracownik, aby wejs¢ na poktad
Statku podczas procedury Startu.
Reprezentuje 5-sekundowe
odliczanie i zawiera liste 6 krokéw
wykonywanych podczas Startu.

WIEZA STARTOWA

Wieza Startowa sktada sie
z 8 zetonow Ulepszenia,
rozdzielonych na 2 sekcje.
W trakcie gry te zetony

% Ulepszenia beda aktywowane
w celu uzyskania premii,
obracane i usuwane.

POKO)] wypoczynkowyl 2

Na tym obszarze przebywaja twoi
Pracownicy i Doswiadczeni Pracownicy,
gdy nie pracuja (np. nie sg umieszczeni
w Sieci ani nie pilotujg Statku).

" PRZYGOTOWANIE GRACZA

Kazdy gracz bierze plansze Gracza, Podrecznik Pracownika (Pomoc
Gracza) i podajnik Gracza (z komponentami w wybranym kolorze),
a nastepnie wykonuje nastepujace czynnosci:

Wez oznaczone gwiazdka kafle Poczatkowego Kokpitu oraz Sil-
nika i umies¢ je po lewej stronie twojej planszy Gracza, wtasciwa
strong do gdry, zgodnie ze wskazaniem na ilustrac;ji.

Umies¢ 2 swoich Doswiadczonych Pracownikow

na wskazanych polach.

Umies¢ 2 Pracownikdw w twoim Pokoju Wypoczynkowym. ﬁ

Umies$é 9 swoich Rozwinie¢ na wskazanych polach.

Umies$¢ 3 Duze znaczniki Zasobu na polach ,1” (po jednym

Umiesc¢ 4 brgzowe zetony Ulepszenia z ikong Premii

©
©
@ dla kazdego typu (1), €. ).

Finansowej na 4 goérnych polach swojej Wiezy
Startowej, zgodnie z rodzajem Premii. Umies¢
pozostate 4 szare zetony Ulepszenia na dole, w dowol-

nym uktadzie .

Wez z zapaséw swoje poczatkowe 10 szt. Pieniedzy i 2 Reklamy.
W formie przypomnienia sg one wymienione na odwrocie twojego kafla
Poczatkowego Silnika. (Reputacje i karty Planu otrzymasz w kroku 12).

Umies¢ 3 swoje kostki Postepu nad kaflem Celu Firmy na polach
odpowiadajgcych twojemu kolorowi gracza na planszy Gtéwnej (zob.

ilustracje po prawej stronie). Nie umieszczaj zadnych kostek w kolumnie
najbardziej z lewej. Pozostate kostki umies¢ obok twojej planszy Gracza.

Umiesé twoj znacznik PZ na polu ,5” , a znacznik Reputacji na polu

,0” na odpowiednich torach na planszy Gtéwnej. Umiesc¢ twdj zeton
100 PZ/200 PZ obok twojej planszy Gracza .

Umiesé twojego Konsultanta ds. Rejsow na planszy Marketingu, zgodnie
ze wskazaniem.

Gracz, ktdry ostatnio brat udziat w Rejsie (albo byt na wakacjach), zosta-
je Graczem Rozpoczynajgcym i otrzymuje znacznik Gracza Rozpoczyna-

jacego.

@ Zaczynajac od Gracza Rozpoczynajgcego i kontynuujac zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazdéwek zegara, dobierz jedna karte Planu z wierzchu
talii kart Planu i ustaw swojg poczatkowg Reputacje:

Gracz Rozpoczynajacy zaczyna z Reputacja réwng 0, drugi z Reputacja
rowna 1, trzeci z Reputacja réwna 2, a czwarty z Reputacjg réwna 3.



ULEPSZENIA e
W gérnej czesci planszy Gracza
znajduja sie 3 rézne Cele Podrézy: dla
By A Poszukujacych Przygod, dla Pragnacych

, |l Odpoczac i Cel Rodzinny. W kazdym Celu
E! LI Podrézy znajduja sie 3 ré6zne Ulepszenia,
5 ktére mozna odblokowaé w trakcie gry,

ﬁM@ o;

odwiedzajac je.

ROZWINIECIA L

Rozwinigcia sg tu przechowywane
do momentu, az zostang zbudowa-
ne. Ograniczajg liczbe Zasoboéw, ja-
kie mozna przechowywac na swojej
planszy Gracza.

28508y (0 O O

Tutaj przechowywana jest Zywnos¢é,
Tlen i Paliwo. Posiadanag liczbe kaz-
dego z tych Zasobow mozna sledzi¢
za pomoca Duzych znacznikéw

Zasobow. W miare zdobywania i wy-
dawania tych Zasobow, bedziesz
przesuwac te znaczniki odpowied-
nio w prawo i w lewo.

R 0 ﬁu .L
[l .' .l n w i@@] PLANSZA GEOWNA

W odwrotnej kolejnosci wykonaj zaréwno , jaki :

Umies¢ w Sieci (zob. po prawej stronie na dole) za darmo jedno
Rozwiniecie z lewej kolumny Rozwinieé na twojej planszy gracza
w obszarze, w ktérym obecnie nie ma zadnego Rozwiniecia. Za-
kryjesz ikone reputacji @‘ i zyskasz 1 punkt Reputaciji.

To Rozwiniecie nie moze by¢ umieszczone ponizej Technologii.

Nie mysl o tym za duzo: zapamietaj, Ze kazdy obszar
bedzie wartosciowy podczas gry.

Wez kafel Projektu z planszy Gtéwnej i umie$é go po prawej stronie
twojej planszy Gracza, na jednym ze wskazanych pél. Nie ptacisz
zabierajac Projekty. Robisz to, gdy budujesz je na twoich Statkach.

Sieé to obszar na
planszy Gtownej

Nie uzupetniaj Projektéw przed krokiem 14. obejnlu-jqcy 6 :
P ~ lokacji i potaczenia
Gdy wszyscy gracze dobiorg po jednym Projekcie, przesuricie - - =19, . miedzy nimi.
wszystkie pozostate Projekty na najnizsze dostepne pola, a na- ’ =

stepnie uzupetnijcie puste pola, zaczynajgc od dotu i kontynuujac
w gére, dobierajgc Projekty z podajnika.




_UKEADTURY

Gra Galactic Cruise rozgrywana jest na przestrzeni zmiennej liczby rund,
ktdra nie jest z gory okreslona. Zaczynajac od Gracza Rozpoczynajgce-
go, kazdy gracz rozgrywa swojg ture, a po nim nastepny gracz, w ko-
lejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Gra toczy sie
w ten sposéb do momentu, az wywotany zostanie koniec gry.

W swojej turze wykonasz nastepujace czynnosci:

1. Podréz Statkéw.

2. (@) Przydzielenie Pracownika ALBO (b) Doprowadzenie do Startu
Statku ALBO (c) Zwotanie Spotkania.

3. Zrealizowanie Celu Firmy.

Zwykle kazdy gracz rozegra okoto 20 tur.

“ 1. PODROZ STATKOW
W trakcie gry bedziesz doprowadzac do Startow Statkéw, ktdre beda
przemieszczac sie do Celdw Podrdzy, az powrdca na Ziemie. Jesli na
poczatku swojej tury masz Statek w kosmosie, automatycznie prze-
miesci sie on do nastepnego Przystanku, gdzie mozesz zyskac Premie,
odblokowac Ulepszenia i/albo zdoby¢ PZ.

-

= 2A. PRZYDZIFL PRACOWNIKA

Wiekszos$¢ twoich tur polega¢ bedzie na przydzielaniu Pracownika do
jednej z 6 lokacji w Sieci, w ktérej bedziesz wykonywaé akcje majgce na
celu Budowe Statkow, planowanie Rejséw, zbieranie Zasobow itp.

Zanim przejdziemy dalej, zapoznaj sie z Kluczowymi
Zafozeniami w ramkach po prawej!

= 2B. START STATKU

Po wykonaniu krokéw z Listy Kontrolnej, jestes gotéw do Startu! Za-
miast przydziela¢ Pracownika do Sieci, aby wykona¢ akcje, wyslesz
Pracownika ze swojego Pokoju wypoczynkowego do Windy Startowej,
aby zainicjowat sekwencje odliczania do Startu.

w 2C. ZWOLANIE SPOTKANIA

Zabrakto Pracownikow? Zwotaj Spotkanie, aby odwotaé Pracownikow

z Sieci i umiesci¢ ich z powrotem w Pokoju wypoczynkowym. Nastepnie
wykonaj jedng akcje w lokacji, z ktérg potgczone jest przynajmniej jedno
z twoich Rozwiniec.

Vo

W ostatnim kroku swojej tury sprawdz czy udato ci sie zrealizowaé jeden
z 3 Celdéw Firmy. Sg to Cele, ktére musisz zrealizowac, a ktorych trudnos¢
moze wzrastaé w miare realizowania ich przez graczy.

©

WYPYCHANIE PRACOWNIKOW

Przydzielajgc swojego Pracownika, mozesz umiescic¢
go w pustej lokacji albo w lokacji, w ktérej znajduje sie
Pracownik innego gracza.
Jesli w danej lokacji znajduje sie Pracownik innego gracza,
zostaje on wypchniety z danej lokacji i odestany do Pokoju
wypoczynkowego tego gracza. Gracz, ktérego Pracownik zo-
staje wypchniety, natychmiast otrzymuje Premie Finansowa.

Nie mozesz wypchnaé wtasnego Pracownika.

PREMIA FINANSOWA s~

Premie Finansowa zyskujesz za kazdym razem, gdy
umiescisz Pracownika w Pokoju wypoczynkowym na swo-
jej planszy Gracza i zakryjesz ikone Premii Finansowej:

Istniejg 4 rozne Premie Finansowe, widoczne w gérnej
czesci Wiezy Startowej na twojej planszy Gracza. Zobacz
przyktad po prawej.

Zyskujac Premie Finansowg, wybierasz jedng z dostepnych opciji.
Mozesz otrzyma¢ wiecej niz jedng Premie Finansowa na raz.
Mozesz wtedy wybra¢ taka sama Premie wiecej niz jeden raz.

WYBORAKCJI #

Po umieszczeniu Pracownika w danej lokacji, mozesz
wykonaé nim do 2 akcji @) ), wybierajac sposrod
wszystkich, do ktérych ma on dostep.

Pracownik ma zawsze dostep do dwdéch akcji w lokacji, w kto-
rej zostat umieszczony. Jezeli istnieje co najmniej jedno Roz-
winiecie [ | taczace go z sasiednia lokacjg, Pracownik moze
rowniez uzyskac¢ dostep do akcji w tej lokacji. Twoj Pracownik
moze korzystaé z twoich Rozwinie¢ za darmo, a jesli nie posia-
dasz zadnego, mozesz zaptacic za skorzystanie z Rozwinie¢
innych graczy (zob. "Reputacja’, ponizej).
Akcje moga by¢ powtarzane i wykonywane w dowolnej
kolejnosci.

REPUTACJA %

W trakcie gry bedziesz zdobywac punkty Reputacji, ktére
mozesz wykorzystaé podczas swojej tury na dwa sposoby:
1. Mozesz zaptacic¢ za korzystanie z Rozwinie¢ innych gra-
czy w Sieci albo tych ponizej danej Technologii. Z Rozwinie¢
mozesz korzystac przez cata ture.
Aby to zrobi¢, musisz zaptaci¢ Pieniedzmi kazdemu innemu
graczowi (albo do zapasow wspdlnych w przypadku Neutralne-

go Rozwiniecia), ktéry ma Rozwiniecie na tym obszarze. Liczba
Pieniedzy, ktdre nalezy zaptacic, jest zalezna od twojej Reputacji.

Reputacja 0-6 7-14 15+
Koszt (X) 2 1 0

2. Raz na ture mozesz w dowolnym momencie wykorzystac
swojg Reputacje, aby uzyska¢ jeden rodzaj premii z przedsta-
wionych ponizej toru Reputaciji.

Aby to zrobi¢, zmniejsz swojg Reputacje

o dowolng liczbe punktéw, przesuwajac

o tyle swoj znacznik Reputacji w lewo, aby
otrzymac wszystkie Premie jednego typu, ktére twoéj znacznik
minat w ten sposéb.




EA LR Trwa tura #48%gm. Moze on umiescié swojego Pracownika
w dowolnej lokacji, z wyjatkiem takiej, w ktorej juz ma swojego
Pracownika.

Postanawia umiesci¢ swojego Pracownika w srodkowej lokacji na dole.
(Bl ma juz tam Pracownika, wigc ten Pracownik zostaje wypchniety.
NBftadlfl zabiera go i umieszcza w swoim Pokoju wypoczynkowym.

Aktywuje to Premie Finansowa, ktérg (Bfadlfl moze otrzymad, podczas
gdyaﬂl{ykoﬁczy Swoja ture.

A7 MBesdlf odsyta swojego Pracownika do Pokoju wypoczynkowe-
go i zakrywa |¥}, co aktywuje Premie Finansowa.

NBLfad’f wybiera dowolng z czterech widocznych ikon Premii Finansowej
w swojej Wiezy Startowej:

Zyskaj 1 szt. Pieniedzy
Zyskaj 1 Reklame
@ Zyskaj 1 PZ

Zyskaj 1 Zasob

Zyskanie Premii Finansowej nie powoduje usuniecia
ani odwrdcenia zetonéw na Wiezy Startowej. Zyskujesz
po prostu widoczng premie za kazdego odestanego
Pracownika.

FATEB &y moze teraz wykonaé 2 akcje, wybierajac
sposrod wszystkich akcji, do ktorych jego Pracownik ma
dostep.

aﬂﬂymoz'e za darmo wykonywac akcje w lokacji, w ktorej
umiescit swojego Pracownika, a takze w sasiedniej lokacji
po prawej, potaczonej przez Rozwiniecie Nie ma
Znaczenia, ze réwniez i)y ma tutaj swoje Rozwiniecie.

Zﬂﬁymoz'e wybraé potaczenia z lewej, ale musi zaptaci¢ kazdemu graczowi, ktory ma tam swoje Rozwinigecie. W tym przyktadzie, jesli
chce mieé dostep do akcji w lokacji po lewej, musi zaptacic [X3emaEm oraz do zapaséw za wykorzystanie [RS20UEE® | Neutralnego
(szarego) Rozwiniecia w tej turze. Pierwsza akcjg, jaka mﬂymoz'e wykonag, jest Uzupetnienie Magazynu @ , dzieki czemu moze zyskaé
Pienigdze, ktére mégtby wykorzystaé do zaptaty [RS2emmaiam oraz do zapaséw, aby skorzystaé z ich Rozwinied, a nastepnie wykonaé akcje
Budowy Segmentow Statku (£3). Uwaga:aﬂﬁynie musiat wykonywac Zadnych akcji w lokacji, w ktorej umiescit swojego Pracownika.

Przyklad:

Koszt, jaki nalezy
zapftacié REme=
@m (i do zapaséw)
zalezy od aktual-
nej Reputacji . aﬂﬂyma obecnie 6 punktow Reputacji, co nie jest wystarczajace, aby osiagnac kolejny prdg, wiecaﬂﬂymusiafby
zapftacic po 2 szt. Pieniedzy zaréwno do zapaséw, jak i [XEEWEENT aby méc wykorzystaé te Rozwiniecia w tej turze.

aﬂﬁydecyduje sie nie uzywacé Rozwinigcia od razu i zamiast tego, jako pierwsza akcje, wykonuje Uzupetnienie Magazynu (@w przyktadzie
powyZzej), co zapewni mu 1 punkt Reputacji. Teraz musi zaptacié tylko po 1 szt. Pieniedzy do zapaséw i [REZamam, poniewaz osiggnat

; kolejny prég . placi REEEMEmm i do zapaséw wspdlnych po 1 szt. Pieniedzy, a nastepnie wyko-
nuje druga akcje — Buduje Segmenty Statku @ w przyktadzie powyzej), korzystajac z Rozwiniec.

Na koniec, przed zakoriczeniem swojej tury, aﬂﬂydecyduje sie wykorzysta¢ swojg Reputacje, aby zyskac
Reklamy, ktérych bedzie potrzebowat w nastepnej turze. Obniza swoja Reputacje z 7 do 3 i bierze 2 Reklamy.
Moze otrzymacé tylko Premie jednego typu, wiec ignoruje dwie pozostate ikony, ktére minat jego znacznik.

Moze to zrobi¢ tylko raz na ture.




~ PODROY? T AKOW

Rekomenduje chwilowe pominiecie tej czesci. Wré¢ do
niej, gdy dowiesz sig, jak doprowadzi¢ do Startu Statku.

Kazdy Rejs ma ekscytujgca trase do zrealizowania. Nasi Pasazerowie beda
mieli okazje odwiedzi¢ niezréwnane Cele Podrézy i osrodki wypoczynkowe,

a takze skorzystac z licznych udogodnieri na poktfadzie Statku w czasie
podrézy z jednego celu do kolejnego.

Pierwszym krokiem twojej tury jest Podréz Statkdw. Zanim umiescisz
albo wezwiesz z powrotem Pracownikéw w kroku 2, jesli masz Statek,
ktéry odbywa Rejs, przesun go dalej do kolejnego Przystanku, przesuwa-
jac Pilota (Pracownika sterujgcego Statkiem) o jedno pole do przodu na
torze Rejsu. Jesli w tym samym momencie masz wiecej niz jeden Statek
w kosmosie, mozesz pojedynczo przesuwac Statki dalej, w dowolnej
kolejnosci, catkowicie rozpatrujac kazdy Przystanek, przed przejsciem
do nastepnego.

Wystepuja 3 rodzaje Przystankow: Cel Podrézy, 0 Dzien w Kosmo-

siei O Powr6t na Ziemie.
O e S

7" CEL PODROZY

Start byt dopiero poczatkiem. Nasze luksusowe Rejsy oferuja mnéstwo wy-
cieczek wprost ,nie z tej ziemi”, ktore sa starannie zaprojektowane. Wszystko
po to, aby zadowoli¢ naszych Pasazeréw. Zadbaj o odpowiednia reklame przy

wejsciu na poktad, aby pasazerowie zdali sobie sprawe z ogromu naszej oferty!
Firma stale udoskonala wachlarz atrakcji i nie chcemy, aby Pasazerowie prze-
gapili ktérakolwiek z nich.

Gdy twoj Pilot dotrze do Celu Podrézy, mozesz wybra¢ Ulepszenie i/albo
zdoby¢ punkty za Pasazerow.

/1. WYBOR ULEPSZENIA w @
Jesli posiadasz zeton Ulepszenia na Silniku, mozesz umiesci¢ go na jed-
nym z Ulepszen w Celu Podrdzy, na ktdrym obecnie znajduje sie twdj Pilot,
odblokowujgc to konkretne Ulepszenie. Liste Ulepszen znajdziesz na stro-
nie 7 Podrecznika Pracownika. Jesli w ramach tego samego Rejsu istnigje

inny Cel Podrozy, mozesz zaczeka¢ do momentu dotarcia do niego, aby
tam umiesci¢ zeton Ulepszenia.

Nie mozesz mie¢ wiecej niz 3 zetony Ulepszenia na pojedynczym Celu Po-
drozy. Jesli Cel Podrézy ma juz 3 zetony Ulepszenia, a nie masz innego Celu
Podrdzy dla tego Rejsu, odrzu¢ zeton Ulepszenia, zamiast go umieszczac.

[ 2. PUNKTOWANIE PASAZEROW

Mozesz zdoby¢ punkty za kazdego Pasazera na poktadzie twojego Stat-
ku (raz na Cel Podrézy) optacajgc powigzany z Pasazerem koszt Rekla-
my — odrzucajac okreslong liczbe Reklam do zapasdw.

Jesli Cel Podrozy odpowiada Pasazerowi, optacasz 1 Reklame, aby zdo-
by¢ punkty za tego Pasazera.

Jesli Cel Podrézy nie odpowiada Pasazerowi, optacasz 2 Reklamy, aby
zdoby¢ punkty za tego Pasazera.

Punktowana moze by¢ dowolna liczba Pasazeréw na poktadzie Statkuy,
jednak kazdy Pasazer moze by¢ punktowany tylko raz na Cel Podrozy.

Liczba PZ, jaka zdobywasz za kazdego Pasazera, réowna jest 3 PZ plus
1 PZ za kazdy zeton Ulepszenia w danym Celu Podrézy.

Trwa tura [RFEIEGD. W ostat-

niej turze doprowadzit do
Startu Statku. Zanim wykona
swoje akcje (krok 2), najpierw
poruszy do przodu wszystkie
Statki, ktore sg w trakcie Rejsu.

Pilot porusza sie o jedno pole
do przodu, do nastepnego
Przystanku.

~® Dociera do Celu Podrozy Pasazerow Poszukuja-
cych|Przygaod:

Najpierw [R#3emgy musi zdecydowad, czy chce umiescic¢
swdj zeton Ulepszenia tutaj, czy w dalszej czesci Rejsu,
gdy dotrze do Rodzinnego Celu Podrozy.

Postanawia umiesci¢ go tu i odblokowa¢ jedno z Ulep-
szen w Celu Podrozy Pasazerow Poszukujacych Przygod.

[(B3&5emgy moze
wybraé dowolne

b z 3 Ulepszen wi-
£" docznych na jego
= planszy Gracza,
pasujacych do

~ Celu Podrozy.

| R#%mgy umieszcza

. swaj zeton Ulep-
szenia na trzecim
polu Ulepszenia,
odblokowujac
zdolnosé pozwalajaca zwiekszaé¢ maksymalny rozmiar
Statku z 3 do 4 Segmentéw i maksymalng liczbe Statkéw
z3do 4!

Teraz [R3egy moze zdoby¢
punkty za kazdego Pasazera

na poktadzie swojego Statku.
Poniewaz ma dwdch Rodzinnych
Pasazerow, ktorzy nie pasuja

do biezacego Celu Podrozy,
bedzie potrzebowat opfacic

2 Reklamy za kazdego Pasazera.

RéEurainm wystarczy Reklam do zdobycia PZ tylko

za jednego Pasazera. Optaca 2 Reklamy i zdobywa 4 PZ
(3 PZ wartosci podstawowej + 1 PZ za wiasnie odfozone
Ulepszenie).

Gdy Rejs osiggnie Rodzinny Cel Podrézy m, Pasa-
Zerowie ponownie przejda przez ten sam proces, jednak
pominiety zostanie krok Ulepszenia, poniewaz zeton
Ulepszenia zostat juz umieszczony.

Po dotarciu do Rodzinnego Celu Podrézy R¥asugy be-
dzie mégt zdoby¢ 3 PZ za Pasazera, optacajac 1 Re-
klame za Pasazera. [334ougy powinien zrobi¢ wszystko,
by do tego momentu zdoby¢ jeszcze kilka Reklam!




" DZIEN W KOSMOSIE

Pomiedzy kolejnymi Celami Podrézy Statek moze spedzi¢ jeden, a niekiedy
nawet wigcej, Dni w Kosmosie. To Swietna okazja dla naszych wspaniatych
Pasazerdw, aby zwiedzili Statek i skorzystali ze wszystkich udogodnier, jakie ma
on do zaoferowania. | pamigtaj: im bardziej zadowoleni beda twoi Pasazerowie
w kosmosie, tym wieksze bedzie twoje szczescie tutaj, na Ziemi.

Gdy Pilot zatrzyma sie na Dniu w Kosmosie, otrzymasz Premie zalezne
od Pasazeréw i odpowiadajacej im ikony Segmentu.

Za kazdego Pasazera zyskujesz jego Premie (wymieniong na planszy
Marketingu) za kazda pasujaca ikone na Statku.

W uktadzie przedstawionym na powyzszej ilustraciji:

+ kazdy Pasazer Poszukujacy Przygdd zapewni ci 1 szt. Pieniedzy
za kazda ikone Poszukiwania Przygdd na twoim Statku.

+ kazdy Pasazer Pragngcy Odpocza¢ zapewni ci 1 Zasdb za kazdg
ikone Odpoczynku na twoim Statku.

+ kazdy Pasazer Rodzinny zapewni ci 1 Reklame za kazdg ikone Rodzi-
ny na twoim Statku.

Nie zapomnij: Zetony Premii sg rozmieszczane losowo
podczas przygotowania rozgrywki, zatem Pasazerowie
za kazdym razem beda nagradzaé cie inaczej.

= POWROT NA ZIEMIE

Dzieki technologii szybkiej regeneracji (TSR) nasi piloci sg w stanie wrdcic¢

do pracy natychmiast po wylagdowaniu Statku. Ponadto, wynalezienie

powtoki ochronnej sprawia, ze Statki nie sptong podczas ponownego wejscia

w atmosfere, dzieki czemu twdj Statek bedzie gotowy do kolejnego Startu, kiedy
tylko zechcesz!

Gdy Pilot wyladuje na ostatnim Przystanku Rejsu, Statek, Pasazerowie
i Pracownik wracajg na Ziemie.

Umies¢ swojego Pracownika z powrotem w Pokoju wypoczynkowym,
standardowo zyskujac przy tym jedng Premie Finansowa.

Nastepnie odrzu¢ Rejs na stos zakrytych Rejséw obok podajnika Marke-
tingu i odt6z wszystkich Pasazeréw ze Statku do zapasoéw.

Po powrocie Statek moze Startowac po raz kolejny albo mozna dobudo-
wac¢ do niego wiecej Segmentow (zgodnie ze standardowymi ogranicze-
niami budowy).

A4l Rejs [3emmegm, podczas kroku 1 jego tury,

porusza sie dalej do e Dnia w Kosmosie.

[B&3emgy ma na poktadzie Statku 2
Rodzinnych Pasazerow i 2 ikony Rodziny.

[3&5emgy sprawdza plansze
Marketingu i widzi, ze kazdy
Rodzinny Pasazer zapewni
mu 1 Reklame za kazda ikone
Rodziny na Statku.

[RAeugy bierze wigc 4 Reklamy
Z zapasow (2 Pasazerow x 2

Reklamy).

Pasazerowie bawili sie tak dobrze,
Ze o wszystkim opowiedzieli swoim
znajomym! Marketing szeptany jest
niezwykle skuteczny.

Nastepnie [3&3emy odrzuca Rejs
i odktada 2 Rodzinnych Pasaze-

row do zapasow.

Za nami kolejny udany rejs!

Statek [RI20MEGD jest teraz

gotowy do kolejnego Startu.
Mozna tez dobudowaé do niego
kolejny Segment (poniewaz (36>
&ougy wybrat Ulepszenie zwigk-
szajace limit rozmiaru Statku

do 4 Segmentow).

W kolejnej turze
[R¥aeugy porusza Statek dalej,
do ostatniego Przystanku.
Nadchodzi czas powrotu

na Ziemie.

ﬁ i [B3&5%emgy odktada

swojego Pracownika
do Pokoju wypoczynkowego
i standardowo otrzymuje
1 Premie Finansowa.




W kroku 2 swojej tury mozesz zdecydowac sie na Przydzielenie Pra-
cownika.

Wez jednego z Pracownikéw z Pokoju wypoczynkowego na twojej
planszy Gracza i umies¢ go na 1 z 6 pél w Sieci na planszy Gtéwnej
(ale nie tam, gdzie masz juz swojego Pracownika). Nastepnie wyko-
naj maksymalnie 2 akcje do ktérych masz dostep Eg[14]

Zawsze musisz wykonaé wszystkie kroki danej akcji, zanim przej-
dziesz do nastepne;.

Ponizej znajduje sie wyjasnienie kazdej akcji i odpowiadajace;j jej ikony.

= BUDOWA ROZWINIECIA

Nie da sie przecenic¢ wartosci synergii. Wazne jest, aby tworzy¢ potaczenia
pomiedzy réznymi dziatami. Dzieki temu ich praca przebiega sprawniej.
Bardzo wazne jest réwniez, aby nie pozostac¢ w tyle na polu innowacji, dlatego
kluczowe jest state inwestowanie w nowe Technologie.

Ta akcja umozliwia zbudowanie jednego Rozwiniecia. Wybierz jedno

z najbardziej wysunietych na lewo Rozwinie¢ z dowolnego rzedu
Zasobodw na twojej planszy Gracza i zaptac koszt podany na dole kolum-
ny, z ktdrej zostato ono zabrane.

Koszt ten mozna optaci¢, w dowolnej kombinacji Pieniedzy i/albo Zaso-
bu powigzanego z rzedem, w ktérym znajdowato sie Rozwiniecie.

Po optaceniu kosztu danego Rozwinigcia, usun Rozwiniecie ze swojej
planszy Gracza i umies¢ je w Sieci albo pod Technologia. Jesli jest to
pierwsze Rozwiniecie umieszczane na danym obszarze, zostaje ono
umieszczone na ikonie Reputacji, a Ty zyskujesz 1 punkt Reputaciji.

Nigdy nie mozesz zbudowaé¢ Rozwiniecia na obszarze, na ktérym juz
jakie$ masz.

Usuniecie Rozwinigcia zwieksza rowniez o jeden liczbe powigzanych
z nim Zasobodw, jakie mozna przechowywac na planszy Gracza.

[ ROZWINIECIA SIECI St /

Rozwiniecia Sieci zapewniajg wiekszy dostep do akcji =0]14] Mozesz
korzystac ze swoich Rozwinie¢ natychmiast po ich zbudowaniu (czyli
mozesz zbudowac¢ Rozwiniecie sgsiadujgco do swojego Pracownika
w ramach swojej pierwszej akcji, a nastepnie uzy¢ go, aby potgczy¢ sie
z sagsiednig lokacjg i tam wykona¢ swojg druga akcje).

/ ROZWINIECIA TECHNOLOGH! ;

Rozwiniecia Technologii natychmiast zapewniajg korzysci, ktére beda ci
pomocne przez pozostatg czesé rozgrywki.

Jezeli Rozwiniecie zostanie po raz pierwszy umieszczone pod Techno-
logig, Technologia ta zostaje uznana za Wynaleziong. Oznacza to, ze

ta Technologia moze by¢ teraz uzywana przez wszystkich graczy (za
darmo przez graczy, ktérzy majg Rozwiniecie ponizej niej albo za optata
dla graczy, ktérzy je posiadaja, przez tych, ktérzy swojego Rozwinigcia
pod dang Technologig nie majg).

NEUTRALNE ROZWINIECIA

Neutralne Rozwiniecia dziataja

tak samo jak Rozwiniecia gracza,

z tg réznicy, ze aby ich uzyé, musisz
wnie$é optate do zapaséw, zamiast
ptaci¢ innemu graczowi.

A4 R&Eeugy buduje Rozwinigcie.

Chce zbudowac swoje drugie Rozwinigcie z rzedu
ZywnoSci. [R#3emy optaca taczny koszt 6 (wskazany
na dole kolumny), wydajac 1 Zywnos¢ i 5 szt. Pieniedzy.

Foioe BF

=3

ede] cefeieds] mieloly
Ry usuwa Rozwinigcie ze swojej planszy Gracza
(zwiekszajac pojemnosé Magazynu na Zywnos¢ do 4)

i umieszcza je pod Technologia Windy Kosmicznej.

To pierwszy raz, gdy Rozwiniecie zostato tutaj
umieszczone, co wywotuje dwa efekty:

1. Technologia jest teraz Wynaleziona, zatem [R&3emgy
moze juz korzystaé z jej efektow przez pozostatg czesé
rozgrywki. Inni gracze moga réwniez korzystac z tej
Technologii, budujac w tym miejscu wiasne Rozwiniecie
albo ptacgc REemmemm i kazdemu innemu graczowi,
ktory posiada Rozwiniecie pod ta Technologia.

2. [3%3eugy zakryt ikone Reputacji, co zwigksza jego
Reputacje o 1 punkt.




7 ZATRUDNIENIE DOSWIADCZONEGO
PRACOWNIKA

W miare jak rosnie zakres obowigzkow, musi rosna¢ réwniez liczba Pracowni-
kéw, a mozliwosci wyboru doskonatych kandydatéw sg wrecz nieograniczone.
Odkryjesz, ze dodatkowa para rgk moze by¢ na wage ztota. Szybko zdasz sobie
sprawe, ze nowi Pracownicy sa doswiadczeni w swojej dziedzinie i nie moga sie
doczekad, zeby pokazac ci, co potrafig!

Ta akcja umozliwia ci zatrudnienie jednego ze swoich Doswiadczonych
Pracownikéw. Zapta¢ koszt zwigzany z zatrudnionym Doswiadczonym
Pracownikiem, a nastepnie przenies go do Pokoju wypoczynkowego,
standardowo zyskujgc 1 Premie Finansowa. Mozesz teraz korzystaé

z tego Doswiadczonego Pracownika przez pozostatg czes¢ rozgrywki.

Koszt zatrudnienia Doswiadczonego Pracownika, ktory

znajduje sie z prawej, to 2 szt. Pieniedzy za kazde pozo-
state Rozwiniecie w rzedach Zywnosci i Tlenu, na twojej
planszy Gracza.

Koszt zatrudnienia Doswiadczonego Pracownika, ktéry
znajduje sie z lewej, to 3 szt. Pieniedzy za kazdy pozostaty
zeton Ulepszenia (niezaleznie od tego, czy jest odkryty, czy
odwrécony) na 4 dolnych polach Wiezy Startowej na twojej
planszy Gracza.

Doswiadczeni Pracownicy funkcjonuja na takich samych zasadach jak
pozostali Pracownicy, z tg réznica, ze posiadajg specjalng zdolnosé, ktorej
nie majg zwykli Pracownicy. Podczas kazdej rozgrywki na etapie Przygoto-
wania przydzielana jest zdolnos¢ Doswiadczonego Pracownika. Zdolnos$¢
ta dotyczy wszystkich Doswiadczonych Pracownikéw graczy w danej roz-
grywce. Liste wszystkich zdolnosci Doswiadczonych Pracownikéw mozna
znalez¢ na stronie 5 Ksiegi Rejestréow Firmy.

Ta umiejetnos¢ Doswiadczonego Pracownika jest wyko-
rzystywana w Grze Wprowadzajace;j:

Zyskaj Premie Finansowa, gdy twoj Doswiadczony
Pracownik wypchnie Pracownika (zwyktego albo
Doswiadczonego) z powrotem do jego Pokoju wypo-
czynkowego.

S 1 HOT))

Statki nie moga lata¢ bez odpowiednich Zasobdw i nie ma tez sensu latac,
jesli nie ma ludzi, ktérzy mogliby zapetni¢ pomieszczenia. Na szczescie

istnieje miejsce, w ktdrym mozesz kupi¢ niezbedne Zasoby, a takze zaptacic¢
za Reklamy, dzieki czemu nic nie stanie ci na drodze, gdy wszystko bedzie
gotowe do startu.

Ta akcja pozwala na zakup Zasobdw i/albo Reklam.

Mozesz:
+ wydac¢ 1 szt. Pieniedzy, aby zyska¢ 2 wybrane przez ciebie Zasoby
i/albo
+ wydac¢ 1 szt. Pieniedzy, aby zyska¢ 2 Reklamy.

W ramach pojedynczej akcji mozesz jednokrotnie wykona¢ jedna albo
obie z powyzszych mozliwosci.

Wszystkie kupione Zasoby, ktérych nie jestes w stanie przechowaé,
przepadaja.

® :_,— Ea D - . @ @ »- !

HrA'LE B [y chee zatrudnié Doswiadczonego

Pracownika. Zapewni mu to dodatkowego Pracownika ze
specjalng zdolnoscia, ktéra moze wykorzystac przez pozo-
statg czes¢ rozgrywki. [y moze zatrudni¢ dowolnego
Doswiadczonego Pracownika ze swojej planszy Gracza.

Doswiadczony Pracownik z lewej kosztuje 3 szt. Pieniedzy za
kazdy zeton Ulepszenia na dole Wiezy Startowej . IR6Zowyj
usunat jeden z tych Zetonéw podczas Startu swojego pierwszego
Statku. Zostaja zatem 3 Zetony, a wiec koszt to 9 szt. Pieniedzy.

Doswiadczony Pracownik z prawej kosztuje 2 szt. Pieniedzy

za Rozwinigcia, ktére pozostaly w rzedach Zywnosci i Tlenu .
Ry wezesniej zbudowat 2 Rozwinigcia z rzedu Zywnosci.
Zatem zostaja 4 Rozwiniecia, wiec koszt to 8 szt. Pienigdzy.

3@y ma wystarczajaco Pieniedzy, aby zatrudnié Do-
Swiadczonego Pracownika z prawej. Wydaje 8 szt. Pieniedzy
i przenosi Doswiadczonego Pracownika do swojego Pokoju
wypoczynkowego, zyskujac Premie Finansowa. Zabiera

1 szt. Pieniedzy z zapasow ((®).

[B&Eemgy moze zatrudnié¢ Doswiadczonego Pracownika znaj-
dujacego sie po lewej, wykonujac te akcje ponownie w przy-
sztosci. By¢ moze zrobi to po Starcie swojego kolejnego
Statku, co usunie odwrdécony zeton Ulepszenia, obnizajac
koszt Doswiadczonego Pracownika do 6 szt. Pieniedzy.

= WW“,{

AP B R8sy podejmuje akcje Zakupu Zapaséw

i wydaje 1 szt. Pieniedzy, aby zyskaé 1 Zywnosé i 1 Paliwo.
[3%asugy cheiatby kupic jeszcze 2 Zasoby, ale moze to zrobi¢
tylko raz w ramach jednej akcji. Decyduje sie wykorzystac te
akcje jak najbardziej efektywnie i dodatkowo wydaje 1 szt.
Pieniedzy, aby kupic¢ 2 Reklamy.




: AKCJE— CIAG baLery

" POZYSKIWANIE PROJEKTOW

Nasi architekci nieustannie dokonuja niemozliwego. Niezaleznie od
tego, czy chcesz sprosta¢ oczekiwaniom Pasazeréw Poszukujacych
Przygdd czy tych, ktdrzy po prostu Pragna Odpoczaé, przygotuja dla
ciebie doktadnie to, czego potrzebujesz.

Ta akcja pozwala ci wzigé do 2 kafli Projektu. Mozesz wybra¢ dowolny z od-
krytych Projektéw na planszy Gtéwnej. Nie ma zadnych kosztdw zwigzanych
z tg akcjg. Umies¢ wybrane Projekty po prawej stronie twojej planszy Gracza.

Na koniec akcji przesun wszystkie pozostate Projekty na Rynku w dof,
wypetniajgc ewentualne puste pola. Nastepnie dodaj nowe Projekty
z podajnika, aby wypetni¢ puste pola od dotu do géry.

Mozesz mie¢ maksymalnie 5 Projektow obok swojej planszy Gracza.
Mozesz przekroczy¢ ten limit w trakcie swojej tury, ale musisz odrzucié¢
je tak, aby na koniec tury nie zostato ci ich wiecej niz 5.

(
[ ODSWIEZENIE RYNKU PROJEKTOW Sl * X @D

W dowolnym momencie swojej tury mozesz wydac 1 punkt Reputaciji,
aby odrzuci¢ z Rynku dowolng liczbe Projektéw. Uzupetnij puste pola
Projektami z podajnika, ale nie przesuwaj pozostatych Projektéw w dot.
Nie wymaga to zadnej akcji, a nawet mozna to zrobi¢ przed umieszcze-
niem Pracownika.

Mozesz powtarzaé to, wydajac za kazdym razem 1 punkt Reputac;ji.

| ODRZUCONE PROJEKTY i

Odrzucane Projekty sg umieszczane na stosie, obok podajnika z Pro-
jektami. Jesli kiedykolwiek pula Projektéw sie wyczerpie, potasuijcie
ten stos i umiesccie je z powrotem w podajniku.

A [NRLfadd cheiatby 2 Projekty z fioletowg ikong
= Odpoczynku.

Obecnie na Rynku jest tylko jeden pasujacy Projekt — Salon Gier @

Bfadlfl zmniejsza swoja Reputacje o 1, aby odrzucié
pozostate 4 Projekty i uzupetni¢ Rynek. Projekt Salonu Gier
nie przesuwa sie w dot.

Sukces! Jednym z nowo dodanych kafii jest Kacik
Koktajlowy (@).

NBfiad’d wykonuje akcje Pozyskiwania Projektéw. Wybiera
Projekty: Salonu Gier i Kacika Koktajlowego, a nastepnie
umieszcza je obok swojej planszy Gracza @ W wyznaczonym
obszarze.

Na koniec akcji Lunapark () przesuwany jest w d6t oraz

\zostaja dodane dwa nowe Projekty, aby wypetni¢ puste pola. /

OPIS PROJEKTU / SEGMENTU STATKU

Nazwa Segmentu Statku —
Nazwa Segmentuy, ktéry dodasz
do swojego Statku po jego
zbudowaniu.

Koszt Budowy — Koszt
budowy Segmentu na
jednym z twoich Statkéw

lkony — Typy Pasazerow ktorzy
beda najbardziej zadowoleni

z tego Segmentu Statku w trakcie
Dnia w Kosmosie [EG[17].

RODZAJE PASAZEROW

i 2 POSZUKUIACY
ﬁ PRZYGOD

(zob. Budowa Segmentéw
Statku na nastepnej stronie).

PZ — lkona PZ w kolorze
niebieskim oznacza PZ
zdobywane podczas punktac;ji

PRAGNACY
ODPOCZAC

Kabina — Gdy dwa Segmenty

RODZINNY

koricowej. Nie zdobywasz tych
punktow podczas budowy.

sg zbudowane na tym samym
Statku, tworzy sie Kabina, ktéra
moze podczas Rejsu pomiescié
jednego Pasazera.




" BUDOWANIE SEGMENTOW STATKU

Projekty sa jak pomysty — sa bezuzyteczne, dopdki nie zostang wdrozone.
Zazwyczaj instalowane Segmenty zostana zbudowane na podstawie Projek-
téw, ktdre posiadasz. Jednak mozesz réwniez zwrdcic sie do dziatu produkcji
o pilne wykonanie zadania. Przygotuj sie jednak na to, Ze za taka ustuge trzeba
bedzie troche doptacic...

Ta akcja pozwala zbudowaé do 2 Segmentéw Statku (nazywanych
réwniez Segmentami). Druga strona Projektu to Segment. Projekt staje
sie Segmentem, gdy zostaje zbudowany na Statku i odwrécony.

Segmenty do zbudowania moga pochodzi¢ z dwdch obszardéw:

1. Obok twojej planszy Gracza: Musisz zaptaci¢ koszt podany
po lewej stronie Projektu.

2. Rynek Projektéw na planszy Giéwnej: Musisz zaptaci¢ koszt %’k‘
podany na Projekcie ORAZ DODATKOWY koszt Reputaciji
i Pieniedzy, podany obok Projektu.

Koszty moga byc obnizone do 0, ale nie ponizej 0. Obniza sie¢ je
wykorzystujac karty Planu, Technologie, itp.

Po optaceniu kosztu, odwrdé Projekt na strone zbudowang i umiesé
go miedzy Kokpitem a Silnikiem dowolnego Statku, ktéry znajduje sie

obok twojej planszy Gracza. Zréb to przestrzegajac ograniczen budowy
wymienionymi ponizej.

Podczas budowania 2 Segmentéw, mozesz zbudowac je na tym samym
Statku albo na kilku.

Przypomnienie: PZ za Segmenty s3 zdobywane na koniec gry.

[ OGRANICZENIA BUDOWY i

+ Segment musi by¢ zbudowany na Statku.

+ Kazdy Statek moze zawiera¢ maksymalnie 3 Segmenty.

Nie mozesz budowaé Segmentéw na Statkach, ktére obecnie sg
w trakcie Rejsu.

+ Gdy Segment zostanie zbudowany, nie mozna go przeniesc¢ ani
zastgpic.

[ KABINY o

W gdrnej i dolnej czesci Segmentu znajduje
sie potowa Kabiny. Gdy dwa Segmenty sa
zbudowane na tym samym Statku, tworza
kompletna Kabine, ktéra podczas Rejsu
moze pomiesci¢ jednego Pasazera.

Kazdy Segment dodany po pierwszym,
spowoduje dodanie jednej dodatkowej
Kabiny.

Statek widoczny po prawej stronie moze
pomiesci¢ jednego Pasazera. Gdyby
dobudowano do niego trzeci Segment,
mogtby pomiescic¢ tgcznie dwdch
Pasazerow.

[ UZUPEENIENIE RYNKU PROJEKTOW |

Na koniec akcji, jesli Segmenty zostaty
zbudowane bezposrednio z Rynku
Projektéw, pozostate Projekty nalezy
przesunaé w dét, a puste pola sa
uzupetniane Projektami z Podajnika.

/
Przykiad:

NBLfadf buduje Segmenty Statku.

Chce zbudowac Salon Gier@,
korzystajac z Projektu
znajdujacego sie obok jego
planszy Gracza oraz Kraine
Win @ bezposrednio z Rynku
Projektow.

Opfaca koszt kazdego Projektu
(4+5) ORAZ wydaje dodatkowe

2 szt. Pieniedzy i 1 punkt
Reputacji @ poniewaz buduje
bezposrednio z Rynku Projektow.
Dzieki temu nie musi wykonywaé
akcji Pozyskiwania Projektow,
ale stono zaplac: za ten przywilej! NBAadd ptaci tacznie
11 szt. Pieniedzy i 1 punkt Reputacji.

Odwraca kafle Projektu na
strone Segmentu

i umieszcza je na swoich
Statkach. izl ma
miejsce tylko na jeden
Segment na swoim
pierwszym Statku ({),
wiec umieszcza Kraine
Win @ na innym.

e = i

Projekty na Rynku
Projektow przesuwane
sg w dot, a nowy kafel
wypetnia puste pole.

=

>

Ta ikona na twojej planszy Gracza
«Z [Mma ciprzypominac, Zze mozesz
ajal 35 posiada¢ maksymalnie 3 Statki,
X akazdy Statek moze sktadaé sie
z maksymalnie 3 Segmentow.




: AKCJE— CIAG iiery

= POZYSKANIE NOWEGO STATKU

Firma chce sie rozwijac i jest gotowa dostarczy¢ ci nowe Kokpity
i Silniki, abys mdgt je dobrze wykorzystac¢. Dostaniesz nawet
niezbedne materiaty na poczatek. Uwazaj tylko, Zeby nie naduzyc¢
ich dobrej woli, a tak sie stanie, jesli twdj Statek nie Wystartuje.
Wtedy szykuj sie na konsekwencje.

Ta akcja umozliwia wziecie nowego zestawu Kokpitu i Silnika,
co tworzy nowy Statek.

Mozesz posiada¢ maksymalnie 3 Statki.

Wybierz jedng pare tworzaca zestaw Kokpitu i Silnika z Rynku,

na planszy Gtéwnej. Umies¢ nowy Kokpit i Silnik przy twojej planszy
Gracza, obok innych twoich Statkéw. Natychmiast zyskaj premie
widoczna na Silniku, a nastepnie odwré¢ go. Umies¢ Kokpit strong

z ikona %,. ku gérze.

Na koniec akcji uzupetnij wszystkie puste pola Rynku na planszy
Gtownej, korzystajgc z podajnika Kokpitu i Silnika (pozostate nie sg
przesuwane, a nowe s3g po prostu dodawane na pustych polach).
Podczas uzupetniania upewnij sig, ze Kokpity sg umieszczone ikong
%, ku gérze, a Silniki tak, by widoczna byta strona z premia.

Liste wszystkich kryteriéw punktacji Kokpitow znajdziesz na stronie
4 Podrecznika Pracownika.

OPIS KOKPITU I SILNIKA

Kara — Tracisz 5 PZ na koniec gry, jesli ten Statek nie
Wystartowat.

Warunki Punktowania — ZdobadZ punkty za kazdy
Start Statku, a takze na koniec gry.

Premia Natychmiastowa — Zyskaj premie natychmiast
po wzieciu kafelka, a nastepnie natychmiast go odwrogé.

Kokpity i Silniki nie sa Segmentami Statku.

Przyktad:

NBhiedld wykonuje akcje Pozyskania
Nowego Statku.

Naprawde przydatoby mu sie troche
gotowki, wiec spoglada na trzeci zestaw
Kokpitu i Silnika ().

Silnik zapewni
natychmiastowa premie w wysokosci
3 szt. Pieniedzy.

Po Starcie Statku i na koniec gry,
Kokpit zapewnia 5 PZ za kazdego
Doswiadczonego Pracownika,
ktérego zatrudnit Nibiaald.

Niftedld juz zatrudnit Doswiadczonego
Pracownika, wiec to rozwigzanie jest
dla niego korzystne. Nibfiadld bierze
swoj nowy Kokpit i Silnik, a nastepnie
umieszcza je obok swojego pierwszego
Statku.

tez 3 szt. Pieniedzy z zapaséw
i odwraca Silnik.

Nastepnie dobiera nowa pare Kokpitu
oraz Silnika i uzupetnia nimi Rynek.




7 ZYSKIWANIE ZASOBOW «

"Za darmo to uczciwa cena’, jak niegdys rzekt pewien medrzec.
Do dzis jest to szczera prawda. Cho¢ czasami konieczne jest

pozyskiwanie Zasob6w z zewnatrz, to dostep do Zasobow 2&{57 wykonuje akcje
z firmowego Magazynu jest bezptatny, dopdki Zasoby sa tam Zyskiwania Zasobow.
LS Moze wziaé tylko to, na
€0 ma miejsce na
@-’ .. Ta akcja pozwala ci wzig¢ do 3 Zasobdéw swojej planszy Gracza
T z Magazynu. i co jest dostepne
@ . it o w Magazynie.
7 “T * Mozesz wzig¢ dowolng kombinacje réznych gazy
: _\Tfm Zasobow, o ile sg one dostepne.
5 -
T@ll Zmniejsz poziom wybranego Zasobu (lub aﬁﬁybierze 1 Zywnos$é i 2 jednostki Tlenu, EEGYyE
4 \Oo 5y Zasobéw)w Magazynie, przesuwajac przesuwajac znaczniki Zasobéw w Magazynie T
U T ~ odpowiadajacy mu znacznik w dot, w d6t oraz znaczniki Zasobéw na swojej i —qa
_— R a nastgppie zwieksz poziom tego Zasobu planszy Gracza w prawo. 4 _e
o B E na twojej planszy Gracza. Tﬁ
"‘
-: :: ‘ Mozesz wzig¢ tylko Zasoby, ktére mozesz T o)
— przechowywacé (czyli takie, ktére nie sa I:ll
Magazyn zablokowane przez Rozwiniecie). u

\

ta ikona oznacza, ze pobierasz Zasoby z Magazynu.

Za kazdym razem, gdy zyskujesz Zasoby bez tej ikony, /

S PO QD2 LGPl AFA L4 Teraz, gdy poziom Tlenu w Magazynie wynosi 0,

wykonuje akcje Uzupetnienia Magazynu.

Odrzuca karte Planu. Zaséb na
karcie nie musi odpowiadacé
Zasobowi, ktory jest zwiekszany,
a kazda zdolnos¢ na karcie jest
ignorowana.

1 -1
TRANSAKCIA HURTOWA 5

= UZUPEENIENIE MAGAZYNU

T3y przesuwa znacznik Zasobu
Tlenu na maksymalna wartos¢
»5" i zyskuje 1 punkt Reputacji
oraz 5 szt. Pieniedzy z zapasow
(1 szt. Pieniedzy za kazde pole,
o ktére przesunat znacznik).

Cho¢ Radzie Nadzorczej zawsze zalezy na realizacji jej Planéw, to
jednoczesnie réwnie mocno naciska, aby zachowywac jak najwiecej
Zasobdw w zapasach. Korzystajac z Planéw przekazanych przez Rade
Nadzorcza, mozesz uzupetni¢ zapasy w Magazynie i zarobi¢ troche
Pieniedzy dla twojego zespotu.

Ta akcja pozwala uzupetni¢ jeden Zaséb w Magazynie i zyskac
Pienigdze oraz Reputacje.

Odrzu¢ z reki 1 karte Planu (ignorujgc wszystko na karcie), aby
zwiekszy¢ wybrany Zaséb w Magazynie do maksimum, przesuwajgc
znacznik tego Zasobu na ,5".

Nastepnie zyskaj 1 szt. Pieniedzy z zapasow za kazde pole, o ktére
przesunieto znacznik tego Zasobu. Dodatkowo, zdobadz tgcznie
1 punkt Reputacji.




: AKCJE— CIAG iiery

= PLANOWANIE RE/SU

((g)) Firma stale ogtasza nowe i ekscytujagce Rejsy, ale tylko od ciebie
zalezy, jak je zaplanujesz. Gdy Rejsy sa juz zaplanowane, zaczyna sie
prawdziwa zabawa: przygotowanie Wiezy Startowej!

Ta akcja pozwala zaplanowac¢ Rejs.

Mozesz mie¢ zaplanowany tylko jeden Rejs w tym samym
momencie. Nie mozesz zmienia¢ Rejsow po ich zaplanowaniu.

Wez twojego Konsultanta ds. Rejséw z gérnej czesci planszy
Marketingu i umiesé go obok Rejsu, ktory jeszcze nie zostat
zaplanowany.

Nastepnie wybierz jeden zeton Ulepszenia na Wiezy
Startowej na twojej planszy Gracza. Zyskaj wskazang
na nim Premie (zob. po prawej stronie) i odwré¢ go
(nie odrzucaj).

Gdy zeton Ulepszenia Premii Finansowej zostanie odwrdocony, nie
moze juz byé wybrany jako Premia Finansowa, do momentu, az
zostanie usuniety.

4 gdrne zetony Ulepszenia zapewniajg mniejsza
jednorazowa premie. Po usunieciu podwajaja one
wartos¢ Premii Finansowej z 1 do 2.

4 dolne zetony Ulepszenia zapewniajg wieksza
jednorazowa premie. Po usunieciu Doswiadczony
Pracownik z lewej, staje sie tariszy.

Zetony Ulepszenia sg usuwane po Starcie Statku.

OPIS KAFLA REJSU

/ Dzien
Koszt Paliwa b
w Kosmosie

Cel Podrézy

Cel Podrozy -
Pasazeréw Cel Podrozy Pasazeréw

Poszukujacych Pasazerow Pragnacych
Przygéd Rodzinnych Odpoczaé

PREMIE ZETONU ULEPSZENIA

Zyskaj 1 szt. ©1 )
Pieniedzy EsH
Zyskaj @)
1 Reklame
Zyskaj 1 PZ
L=
Zbuduj
Rozwiniecie
Zyskaj 1 Zaséb ze znizka
—- 4 szt.
Pieniedzy
Zyskaj 4 szt.
Pieniedzy
Zyskaj oo Zyskaj
4 Reklamy , 12 4 Zasoby

r | Przykiad:

: aﬂlyplanuje Rejs widoczny
po lewej. Umieszcza swojego
Konsultanta ds. Rejséw na
wskazanym polu.

Teraz moze wybrac jeden

ze swoich zetondw Ulepszenia,
aby zyska¢ wskazana na nim premie, a nastepnie odwrécic
go, pozostawiajgc na Wiezy Startowej.

aﬂﬂydecyduje sie odwrdcic zeton dzieki ktéremu zyskuje
1 szt. Pieniedzy. Zabiera 1 szt. Pieniedzy z zapasow.

ma juz pod nim “dfoni" wskazujacej Premie

4 Teraz, gdy Zeton zostat odwrécony, wida¢ Ze nie
@ Finansowa.

aﬂﬂynie bedzie mégt wybrac Pieniedzy jako
07 ] Premii Finansowej, dopdki nie doprowadzi do
" 4 Startu Statku, a Zeton zostanie usuniety,
' odkrywajac Premie Finansowa w postaci 2 szt.
Pieniedzy.




" REKLAMA RE/SU

Kolejka na zewnatrz wcale sie nie skraca, a niektérym z czekajacych
w niej ludzi potrzeba juz ledwie jednej reklamy, by kupili bilet! Kazdy
chce poleciec, ale sztuka w tym, by wysta¢ Pasazeréw w migjsca,
do ktdrych chca sie udaé. Zréb to, a na pewno ci sie to opfaci!

Ta akcja pozwala wybrac¢ jeden Rejs z 1 albo 2 wolnymi
polami dla Pasazerdéw i Reklamowacé go. Rejs moze by¢
nieplanowany albo taki, ktory juz zostat przez ciebie
zaplanowany. Nie mozesz Reklamowac Rejsu
zaplanowanego przez innego gracza.

Mozesz Reklamowaé go 1 albo 2 Pasazerom.
Wybierz Pasazeréw z Kolejki, ptacac koszt Reklamy
sekgji, z ktérej ich zabierasz (odpowiednio 1, 2 albo 3
Reklamy) @@@ Mozesz tez wybra¢ dowolnego
Pasazera z zapasow, wydajac 4 Reklamy za kazdego
takiego Pasazera({)).

Umies¢ wybranych Pasazeréw na polach dla Pasazeréw

Pole Pasazera

przy Rejsie, ktory jest Reklamowany.

Za kazdego umieszczonego Pasazera zyskujesz:
1 szt. Pieniedzy za Cel Podrdzy tego Rejsu .

1 punkt Reputaciji, jesli Rejs obejmuje preferowany Cel
Podrézy Pasazera

Dziert w Kosmosie o NIE jest Celem Podrozy.

Poszukujacy,
Przygod
Pragnacy.
Odpoczaé

HB=<©@ |+ <@ Rodzinny,

357 Reklamuje Rejs, ktdry zaplanowat @
Dodaje 2 Pasazerow z pierwszej sekcji Kolejki, wydajac po

1 Reklamie za kazdego. Pasazer Poszukujacy Przygod
zapewnia 1 szt. Pieniedzy za 1 Cel Podrozy i 1 punkt Reputacji
za uwzglednienie jego preferowanego Celu Podrézy. Pasazer
Pragnacy Odpoczac zapewnia 1 szt. Pieniedzy.

Gdybyaimyzareklamowaf mu w zamian inny Rejs@ zyskatby
tacznie 4 szt. Pieniedzy i 2 punkty Reputacji.




: _AKC] E— CIAG_DA;[SZY "

=+ DOBIERANIE KART PLANY

Cztonkowie Rady sg zawsze zajeci wpatrywaniem sie w tablice
korkowa, snujac plany i przerzucajac sie pomystami. Odwiedzajac
ich, mozZesz poznacé ich Zyczenia, co da ci przewage nad pozostatymi
kierownikami.

Ta akcja pozwala dobra¢ na reke do 2 kart Planu.

& Za kazdym razem, gdy dobierasz karty Planu, mo-
(a‘ : ,..r zesz dobraé je z Rynku albo po wydaniu 1 punktu
Reputaciji z wierzchu stosu kart odrzuconych.

Nie mozesz dobraé z talii Planu ani ze stosu kart odrzuconych
karty, ktéra zostata zagrana przez ciebie w tej turze.

Karty Planu w stosie kart odrzuconych sg jawne
i w kazdej chwili moga by¢ przegladane (bez zmiany
kolejnosci kart).

Karty Planu nie sg uzupetniane automatycznie (zob. akcje
,2Uzupetnienie kart Planu”, na nastepnej stronie).

[ ZAGRYWANIE KART PLANU 5

Karty Planu moga by¢ zagrywane na dwa sposoby:

1. Aby rozpatrzec jej Zdolnosé: Mozesz zagraé karte Planu, aby
natychmiast zyskac¢ korzys$é/efekt/akcje, zgodnie z wymienionymi
ograniczeniami

ALBO

2. Aby otrzymac¢ wskazane na niej Zasoby: Mozesz zagrac karte
Planu, aby natychmiast zdoby¢ Zasob. Jesli zostanie on
natychmiast wydany, nie musisz mie¢ na niego miejsca na
swojej planszy Gracza.

Po zagraniu karty Planu, jest ona umieszczana odkryta na wierzchu
stosu odrzuconych kart Planu.

Numer i nazwa karty Planu stuza do odwofywania sie
do tej konkretnej karty, ale nie majg Zzadnego innego
efektu. Tekst fabularny nie ma wptywu na rozgrywke,
ale moze wywotac usmiech na twarzy.

[ KIEDY MOGE ZAGRAC KARTE PLANU? Y

Karte Planu mozna zagraé dla jej Zasobéw w dowolnym momencie
swojej tury i nie liczy sie to jako akcja.

Karta Planu zagrana w celu rozpatrzenia zapisanej na niej Zdolnosci
moze by¢ zagrana tylko podczas wykonywania akcji albo podczas
kroku wskazanego w prawym gérnym rogu karty (ograniczenie).

Jesli nie ma zadnych ograniczen, tekst na karcie okresla, kiedy
mozna jg zagrac. Niektoére karty mozna nawet zagra¢ podczas tury
innego gracza (zob. karte Pomocna Dton, opisang w przyktadzie
po prawej stronie).

Niektore karty nie majg zadnych ograniczen i moga by¢ zagrane
w dowolnym momencie podczas twojej tury. Nie jest to uwazane
za akcje (zob. karte Agresywny Marketing, opisang w przyktadzie
po prawej stronie).

OPIS KARTY PLANU

%
PREMIA ZA ZATRUDNIENIE

Zaplad h mniej, gey zatrudniasz | .

Tekst
fabularny

Premia za Zatrudnienie moze by¢ wykorzystana podczas akgji
Zatrudnienia Doswiadczonego Pracownika w celu zmniejszenia
kosztu akcji o 4.

Moze by¢ tez uzyta w dowolnym momencie, aby zamiast tego
zyska¢ 1 jednostke Tlenu.

N
e o4 Zellemgy wykonuje akcje Dobierania Kart

~» "¢ 1 Planu. Aktualnie na Rynku znajdujg sie

dwie karty ©) +(©). Zellayy moze wybieraé
sposrod tych kart albo z wierzchu stosu kart
odrzuconych @

. Zielemgy decyduje sie na dobranie wierzchniej
karty ze stosu kart odrzuconych, wydajagc na
to 1 punkt Reputacji (c.; <)

Zilleqyy moze teraz dobrac kolejng karte ze
stosu kart odrzuconych, wydajac kolejny
punkt Reputacji, ale zamiast tego decyduje

_ sie na dobranie pierwszej karty@z Rynku.

. Dobrane karty nie sa automatycznie uzupet-
niane, dlatego na Rynku kart tymczasowo
" znajduje sie tylko jedna karta @

3
= ZAKUP LAST MINUTE

4 Zakup Last Minute
mozna zagrac tylko podczas akcji
Startu Statku, na co wskazuje ikona
widoczna w prawym gornym rogu.

Karte Pomocnej Dtoni mozna zagra¢
tylko wtedy, gdy inny gracz wypchnie
jednego z twoich Pracownikow,
zgodnie z opisem w tekscie karty.

Agresywny Marketing nie ma
zadnych ograniczen wymienionych
2y (D D) 2 ovoss w prawym gornym rogu ani w tekscie,
mozesz wiec zagra¢ go w dowolnym
momencie swojej tury.




/ ZAGRYWANIE KILKU KART PLANU /

W tym samym momencie mozna zagra¢ kilka kart Planu, o ile
wszystkie sg dozwolone (spetniajg wszystkie ograniczenia).

Karty Planu zawsze tgczg sie z innymi korzys$ciami i efektami.
Koszty moga by¢ obnizone do 0, ale nie ponizej 0.

Jednoczesnie mozna zagra¢ dowolng liczbe kart Planu, aby
uzyskac wskazane na nich Zasoby. Jesli Zasoby sg wydawane
natychmiast, na przyktad podczas ptacenia za Rozwiniecie
albo podczas Startu Statku, nie musisz mie¢ miejsca naich
przechowanie.

Nie ma ograniczenia co do liczby kart, ktére mozna
posiadac lub zagra¢ w jednej turze. Jednak na koncu
swojej tury musisz przestrzegac limitu 5 kart Planu

: na rece. Jesli masz wiecej niz 5 kart Planu na koniec

swojej tury i nie mozesz ich wykorzystaé, musisz

odrzucié ich tyle, by mie¢ ich 5. Odrzucaj je
w dowolnej kolejnosci i, jesli to mozliwe, zyskuj
wskazane na nich Zasoby.

5

KARTY PLANU ZASTEPUIA STANDARDOWE
ZASADY

llekro¢ efekt karty Planu stoi w sprzecznosci ze standardowymi
zasadami, karta Planu ma pierwszenstwo i pozwala na ztamanie
zasady w ramach zagrania karty.

. UZUPFENIEINIE RART PLANY

((2)) Czasem, gdy firma dziata na najwyzszych obrotach, Rada Nadzorcza

potrzebuje odrobiny inspiracji. Nowe pomysty ze strony Rady nie tylko
zaowocujg swiezymi Planami, ale takZze nagroda za twoje wysitki.

Ta akcja pozwala ci uzyska¢ Premie i uzupetni¢ Rynek kart Planu.

Najpierw zyskaj wszystkie Premie zwigzane z pustymi polami

na karty na Rynku. Nastepnie odrzu¢ (w dowolnej kolejnosci)
wszystkie pozostate karty Planu i uzupetnij pola 4 nowymi kartami
z wierzchu talii Planu, od dotu do gory.

Zawsze, gdy musisz dobra¢ karte Planu, a talia jest wyczerpana,
potasuj stos odrzuconych kart Planu, aby utworzy¢ nowa talie.

4 el Zidllemgy wykonuje akcje Budowy Segmentu Statku
swoim Doswiadczonym Pracownikiem. Zagrywa dwie karty Pla-
nu: Zwiekszone Obowiazki i Luka Podatkowa.

" = - 15 -
ZWIEKSZONE OBOWIAZKI | ﬁ ] LUKA PODATKOWA I @ |

Mozesz zbudowad do 4 Segmentdw,
z zachowaniem standardowych ograniczen

Plod h mniej zo kaidy [ %

budowy. Nie tracisz g, jesli budujesz z Rynku

(nadal ptacisz koszi h‘-]

Obie karty dotycza akcji Budowania Segmentdw Statku, wiec
mozna je zagraé podczas tej samej akcji, co umozliwia Zidleme=
@ zbudowanie do 4 Segmentow z kosztem kazdego Segmentu
zZmniejszonym o 2.

Zielsmgy posiada réwniez Rozwinigcie
pod Technologig Zautomatyzowanych
Systemow, co w pofaczeniu z Luka
Podatkowa, jeszcze bardziej obniza
koszt budowy kazdego Segmentu.

Kosz! budowy kazdego [T
jest zmnigjszony o fi§

o Dodajmy ostateczny szlif tej niesamowitej akcji:
W | zdolnos¢ Doswiadczonego Pracownika ZRelemeg®
Ghj wchodzi do gry i zmniejsza catkowity koszt akcji o 1!

Zpelleigy buduje wszystkie cztery Projekty, ktére ma obok swojej
planszy Gracza, za faczny koszt 2 szt. Pieniedzy. Niesamowite!

(Koszt Karaoke i Swiata
Pizzy zostaty zmniejszone

7| do 0, koszt Kacika Koktajlo-
= wego zostaf zmniejszony
do 2, a koszt Cyrku Zero-G
zostat zmniejszony do 1.
Doswiadczony Pracownik
zmniejsza koszt akcji o 1,
co daje ostateczny koszt 2).

HEATLs e Zislewyy wykonuje akcje:
Uzupetnienie kart Planu.

Najpierw zyskuje wszystkie widoczne
premie:

1 punkt Reputacji , 1 RekIame
i 1Zasob

Nastepnie odrzuca pozostata karte.

Na koniec uzupetnia rynek 4 nowymi
kartami Planu.

L o0

% | Gdyby ,Zwiekszenie Zyskow"” zostato
F | wybrane wczeshiej, akcja Uzupetnienia
T ’ zapewnitaby Zialom@mm takze 1 szt.

gt ‘ . .

J Pieniedzy (1).




 START STATKU

(( ’)) To jest to! To chwila na ktéra wszyscy czekalismy. Gdy rejs jest juz

zaplanowany, bilety sprzedane, a zasoby sa na wiasciwym miejscu,
pozostaje tylko rozpoczaé odliczanie: 10...9...8...7...6....

W kroku 2 twojej tury jedng z opcji umieszczenia Pracownika jest
Start Statku. Aby zainicjowa¢ Start, umies¢ na dole Windy Startowej
na twojej planszy Gracza Pracownika z twojego Pokoju wypoczyn-
kowego. Gdy inicjujesz Start Statku, nie wykonujesz zadnych akc;ji
na planszy Gtéwne;.

Przed Startem upewnij sig, ze masz wszystko przygotowane. Oto lista
kontrolna pozwalajgca sprawdzi¢ to, czego bedziesz potrzebowac:

[ Jm=. Zaplanowany Rejs.
[ 4]  Dostgpny Statek z przynajmniej 1 Kabina.
[ ]=9s» Dostep do Zasobéw wymaganych do Startu.

[le=di  Pasazer z biletem z Przedsprzedazy lub Wyprzedazy
Last Minute.

Proces Startu sktada sie z 6 krokéw, ktére sg wymienione na twojej
planszy Gracza. Reprezentujg one 5-sekundowe odliczanie, zaczynaja-
ce sie od 5 i koriczace na 0. Twoj Pracownik wjedzie winda na gore, a ty
przez catg swojg ture bedziesz wykonywac¢ wszystkie kroki po drodze.

w2 DO STARTY POLOSTALO.. @
" PRIVOLIELANIE DO KAABIN

Wybierz, ktéry z twoich Statkéw (z co najmniej jedng Kabing i taki,
ktory nie jest aktualnie w trakcie Rejsu) ma Wystartowac. Wybierz
swoj zaplanowany Rejs i umiesé go nad tym Statkiem.

Umiesé swojego Konsultanta ds. Rejséw z powrotem w jego biurze
na planszy Marketingu.

Nastepnie umies¢ Pasazeréow w Kabinach. Musisz zabraé ze sobg co
najmniej jednego Pasazera. W kazdej Kabinie moze przebywa¢ maksy-
malnie jeden Pasazer, przy czym nie ma znaczenia, ktorg Kabine zajmie
ktory Pasazer. Pasazerowie moga pochodzi¢ z 3 obszaréw:

» Obok Startujacego Rejsu. Bilety dla tych Pasazeréw pochodzg
z Przedsprzedazy podczas akcji Reklamy Rejsu, dlatego moga
oni wejs¢ na poktad za darmo.

+ Z Kolejki. Ci Pasazerowie kupig swoje bilety w ramach Wyprze-
dazy Last-Minute. Musisz optaci¢ koszt Reklamy tego Pasazera,
ale nie zyskujesz zadnych Pieniedzy ani Reputaciji.

* Z zapasow. Podczas Wyprzedazy Last-Minute, Pasazerowie
moga réwniez zosta¢ dobrani z zapasdw, optacajgc zwykle
4 Reklamy. Nie zyskujesz zadnych Pieniedzy ani Reputaciji.

[ ~
[ ZA MALO MIE/SC g e b

Jesli Pasazer kupit bilet w Przedsprzedazy, ale nie masz miejsca
albo nie chcesz go wzigé na poktad, tracisz 2 punkty Reputacji
i przenosisz takiego Pasazera do gérnej (3 Reklamy) sekcji Kolejki.

wr DO STARTY POZOSTALO.. @
" UMIESZCZANIE KOSTAT POSTEPY

Wez kostke Postepu z twoich zapasdéw i umiesc jg na kolejnym

wolnym polu na ) torze Postepu [ET[31].

Po zapoznaniu sie z informacjami na temat Startu
Statkow, pamietaj, aby wrécic i przeczyta¢ rozdziat
o Podrozy Statkéw na stronie 16, jesli wczesniej
zostaf przez ciebie pominiety.

Maksymalnie 2 Pasazeréw na Rejs moze miec bilety
Z Przedsprzedazy. Wszyscy Pasazerowie powyzej

2 muszag miec¢ bilety pochodzace z Wyprzedazy Last-
Minute, przeprowadzonej w trakcie Startu.

ArAe el [0y chee przeprowadzié Start i sprawdza

liste kontrolna:
Er &= . Zaplanowany Rejs.
Er |4 Dostepny Statek z przynajmniej 1 Kabina.
Er #99 Dostep do Zasobdw potrzebnych do Startu.*

Er -ﬁ Pasazer z biletem z Przedsprzedazy lub Wyprze-
dazy Last Minute.

*Zasoby moga pochodzic z planszy R¥0ueg® Gracza, kart
Planu i/albo Reputaciji, jesli zajdzie taka potrzeba.

R¥3eugyjest gotowy do Startu! Umiesz-
;' cza swojego Pracownika w Windzie
' Startowej, aby rozpoczgé Start.

5 Bierze zaplanowany Rejs,

* umieszcza go nad swoim
Statkiem i odsyta swojego
Konsultanta ds. Rejséw do jego
biura. Ma jednego Rodzinnego
Pasazera, ktory ma bilet kupiony
w Przedsprzedazy, wiec zostaje
za darmo umieszczony w Kabinie.

[R¥Aomgy ma miejsce dla jeszcze
jednego Pasazera, wiec decyduje
sie na Wyprzedaz Last-Minute.
Wydaje 2 Reklamy, aby zabra¢
kolejnego Rodzinnego Pasazera
Z Kolejki i umiescic¢ go w dolnej
Kabinie swojego Statku.

4 R¥3eugy umieszcza swoja kostke Postepu na torze
o Postepu.

Ciag dalszy na nastepnej stronie...
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it DO STARTY POLOSTALD.. ‘
" WYDPAWANIE ZASOBLOW

Wydaj wymagane Zasoby, aby rozpocza¢ Start:

« Zywno$é: 1 Zywnosé za kazdego Pasazera na Statku +1 (dla

Pilota).
* Tlen: 1 jednostka Tlenu za kazdy Segment Statku.
* Paliwo: 1 Paliwo za kazda ikone Paliwa na kaflu Rejsu.

Zasoby te moga pochodzi¢ z 3 zrédet: (1) twojej planszy Gracza

i/albo (2) kart Planu i/albo (3) wydawanej Reputacji. Koszty Zasobow
mozna optaci¢ w dowolnej kolejnosci i moga one pochodzi¢ z dowolnej
kombinacji zrédet. Nie musisz mie¢ miejsca na swojej planszy Gracza,
aby przechowywaé Zasoby pochodzace z kart Planu albo Reputacji.

wr DO STARTY POLOSTALO..
" PUNKTOWANIE KOAP/7TY

Zdobadz PZ zgodnie kryteriami wymienionymi w Kokpicie Statku,
ktory Startuje. Liste wszystkich kryteriow punktacji Kokpitéow znaj-
dziesz na stronie 4 Podrecznika Pracownika.

Nastepnig, jesli to jest pierwszy raz, gdy ten konkretny Statek
Startuje, odwré¢ Kokpit, aby usunaé ikone @@ widoczng u géry
(@~ odejmuije sie od punktacji Kokpitu na koniec gry, jesli

ten Statek nie Wystartowat przynajmniej raz w trakcie rozgrywki).

it DO STARTY POLOSTALO..
" ZALADUNEK

Usun zeton Ulepszenia, ktéry zostat odwrécony podczas planowa-
nia Rejsu. Umies$¢ go na Silniku Statku, ktéry Startuje.

' 24

it DO STARTY POLOSTALO..
START7

Umies¢ swojego Pracownika (ktéry teraz staje sie Pilotem) w Kokpi-
cie, a nastepnie dodaj nowy Rejs do planszy Marketingu.

! DODAWANIENOWEGO RE/SU

Wez nowy Rejs z podajnika Marketingu i umies¢ go awersem do
gory na pustym polu na planszy Marketingu.

Nastepnie, za kazdy Cel Podrézy na nowym Rejsie, przesun w kolej-
ce wszystkich Pasazeréw pasujgcych do tego Rejsu o jedng sekcje
w dot. Jesli juz znajduja sie w dolnej sekcji, nie przesuwaj ich.

Na koniec dodaj okreslong liczbe nowych Pasazeréw z zapaséw do
gornej sekcji Kolejki w liczbie réwnej liczbie Pasazeréw, ktérzy biorg
udziat w Rejsie Startujgcym w tej turze. Rodzaj dodawanych Pasa-
zerow jest zalezny od Rejsu, ktéry zostat umieszczony na planszy
Marketingu. Dodaj Pasazera pasujgcego do Celu Podrézy Rejsu
(zaczynajac od Celu Podrézy z lewej i dalej w prawo, powtarzajac,
jesli to konieczne).

Liczba Pasazerow jest ograniczona. Jesli wymagany jest konkretny
rodzaj, ktory nie jest dostepny, dodaj innego wybranego przez ciebie
Pasazera.

3 [B3&3emgy oblicza Koszt jaki bedzie musiaf poniesc¢ ze
e swoich Zasobow:

Potrzebuje 3 Zywnosci (za 2 Pasazeréw oraz 1 Pilota).
Potrzebuje 3 jednostki Tlenu (3 Segmenty).

Potrzebuje 4 Paliwa (wskazane na jego kaflu Rejsu).

[R3eugy wydaje 2 Zywnosci, 2 jednostki Tlenu i 3 Paliwa ze
swojej planszy Gracza.

Technologia [R320Wa@o (po lewej) zmniejsza
koszt Paliwa do 3. [3#3ety odrzuca karte

Planu z ikong Zywnosci, aby zdobyé trzeciag
Zywnos$é. Na koniec wydaje 1 punkt Reputa-
cji, aby mina¢ Premie Zasobow i zyska¢
ostatnia potrzebna jednostke Tlenu!

2 [R#3ugy zdobywa punkty za Kokpit: 1 PZ za kazdy zbudo-
» wany Segment na wszystkich jego Statkach. Ma tylko ten
jeden Statek z 3 Segmentami, co daje 3 PZ.

R&emgy odwraca Kokpit, usuwajac - i odstaniajac pole na
ktorym umieszczony zostaje Pilot.

1 [R¥3eugy taduje zeton Ulepszenia, ktéry odwrécit podczas
 planowania Rejsu.

0. Start!

[B&Eemgy umieszcza swojego Pracow-
nika, a teraz juz Pilota, na Statku.

Nastepnie umieszcza nowy kafel Rejsu na
pustym polu na planszy Marketingu:

[(B&%eugy przesuwa wszystkich
Pasazerow i tych Pragnacych Odpoczac
o jedng sekcje w dot.

Teraz [329ugy dodaje nowych Pasazeréw
odpowiadajacych kaflowi Rejsu. Dodaje
Pasazera i Pasazera Pragna-
cego Odpoczac((:)) do gornej sekcji Kolejki.

Gdyby we wiasnie Startujagcym Rejsie byt
jeszcze trzeci Pasazer, zaczatby od nowa
od lewej, dodajac drugiego Pasazera




~ ZWOYANIE SPOTKANIA -

Zwotanie Spotkania Pracownikow, ktorzy podlegaja tobie, to swietny
sposéb na przegrupowanie sit, rozwazenie alokacji zasobéw
i ustalenie planéw na przysztosc. Nie martw sig, Ze praca zostanie

wstrzymana — nasza Siec jest dostepna 24 godziny na dobe, 7 dni
w tygodniu i przez 365 dni w roku. To sprawia, ze wszystkie trybiki
beda sie obracac, nawet jesli nikogo nie bedzie na terenie kampusu.

Mozesz Zwota¢ Spotkanie, bez wzgledu na liczbe Pracownikow
w twoim Pokoju wypoczynkowym. Jednakze, jesli na poczatku
kroku 2 twojej tury nie masz zadnych Pracownikow w swoim
Pokoju wypoczynkowym, MUSISZ Zwotaé Spotkanie.

Aby Zwotac¢ Spotkanie, najpierw zabierz wszystkich

swoich Pracownikéw z Sieci i umiesé¢ ich w Pokoju

wypoczynkowym, standardowo zdobywajgc dodatkowa
Premie Finansowg za kazdg zakrywang ikone

W trakcie gry bedziesz mie¢ do czynienia z Pracowni-
kami w kosmosie, ktorzy pilotujg Statki. Pracownicy ci
pozostajg w kosmosie, gdy Zwotywane jest Spotkanie.

purs Po zyskaniu swoich Premii Finansowych, mozesz

. |-o wykonac jedng akcje z lokaciji, z ktérg potagczone jest
co najmniej jedno z twoich Rozwinigé.

W ramach tej akcji nie umieszcza sie Pracownikéw i nie mozesz

zaptacié, aby skorzysta¢ z Rozwinie¢ innych graczy.

Staraj sie tak rozmieszcza¢ swoje Rozwiniecia, aby
zapewniaty ci dostep do potrzebnych akcji, gdy
Zwotasz Spotkanie!

Gtéwnym celem jaki stawia przed toba Rada Nadzorcza jest oczywiscie dopro-
wadzanie do Startu Statkow i wysytanie naszych pasazeréw na luksusowe ko-
smiczne wakacje. Sa tez jednak pewne drugorzedne cele, do ktérych realizacji

nalezy dazy¢. Badz kierownikiem, ktdry realizuje wizje rady nadzorczej, a twoje
imie zapisze sie ztotymi zgtoskami w historii firmy! Ale im dtuzej bedziesz zwle-
kac, tym wiecej bedzie trzeba zrobic, aby zaimponowaé Radzie. Oczywiscie jesli
chcesz, aby twoje nazwisko kojarzone byto z sukcesami firmy Galactic Cruise.

W kazdej grze sa 3 rézne Cele Firmy, zgodnie ze wskazaniem na
kaflu Celu Firmy.

Krok 3 twojej tury to Zrealizowanie Celu Firmy. Aby Zrealizowa¢

Cel Firmy, musisz spetnic¢ albo przekroczy¢ aktualne wymaganie
okreslone przez znacznik Celu Firmy dla tego Celu. Liste wszystkich
Celow Firmy znajdziesz na stronie 5 Podrecznika Pracownika.

Gdy Zrealizujesz jeden z Celéw, usun swojg kostke Postepu znajduja-
cq sie powyzej Zrealizowanego Celu i umies$é jg na kolejnym dostep-
nym polu na (.4} torze Postepu . Odstoni to ikone Skrzydet

w twoim kolorze.

Nastepnie przesun znacznik Celu Firmy dla tego Celu o jedno pole
wyzej. Moze to zwiekszy¢ prog tego Celu dla wszystkich innych gra-
czy. Jesli Cel Firmy jest juz na najwyzszym poziomie, nie przesuwaj
znacznika. W jednej turze mozesz zrealizowac kilka Celdw Firmy, ale
kazdy Cel Firmy mozesz Zrealizowac tylko raz w ciggu rozgrywki.

W grze dla 4 osob zaréwno trzeci, jak i czwarty gracz moga zreali-
zowac Cel Firmy, ktéry juz znajduje sie na najwyzszym poziomie.

010
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AEA LB (Nihiedld na poczatku kroku 2 swojej tury nie
ma zadnych Pracownikéw w Pokoju wypoczynkowym .
Musi Zwota¢ Spotkanie.

Najpierw zabiera
wszystkich
Pracownikow
z Sieci do swoje-
go Pokoju wypo-
czynkowego,
pozostawiajgc

: S tylko tych Pra-
cownikow, ktorzy aktualnie pilotuja Statki.

zabiera w ten sposéb 2 Pracownikéw i zyskuje

2 Premie Finansowe. Zyskujac jednoczesnie kilka Premii
Finansowych, mozna wybiera¢ rézne Premie lub wielokrot-
nie te samg (w dowolnej kombinacji). Nigbiedld wybiera

1 Zywnosé i 1 Paliwo.

Teraz Niofiadld moze wykonaé akcje z lokacji, ktéra jest potg-
czona z jednym z jego Rozwinieé. Niefiadld ma w Sieci 3 Roz-
winiecia i jest potgczony z kazdg lokacja z wyjatkiem .

To oznacza, Zze moze wykonac¢ dowolna akcje, z wyjatkiem
Zaplanowania Rejsu i Reklamowania Rejsu.

wykonuje akcje Pozyskania Projektu.

N\

Przykiad:§\ichieskil T[T
swoje pigte Rozwiniecie podczas
Kroku 2 swojej tury.

Podczas Kroku 3 zauwaza, ze
Zrealizowat Cel Firmy z lewej
strony, polegajacy na zbudowaniu
co najmniej 5 Rozwinieé.

NRftadld przenosi swoja kostke

Z kolumny powyzej ukoriczonego
Celu na nastepne dostepne pole na
torze Postepu(l)). Odstania tym
samym swoja ikone Skrzydet @

Nastepnie zwieksza prég Celu

do jego kolejnej wartosci (&).
Aby mdc kolejny raz zaskoczyé
Rade Nadzorcza, bedzie potrzeba
czegos ekstra!




TOR POSTEPU | KONIEC GRY

Jesli bedziesz doprowadzac do Startu Statkéw i realizacji Celéw wyzna-
czonych przez Rade Nadzorczg, firma bedzie wychwala¢ cie pod nie-

biosa! Na Rocznym Walnym Zgromadzeniu (RWZ) firmy Galactic Cruise
kierownicy beda oceniani i nagradzani stosownie do ich postepow.

Tor Postepu jest licznikiem czasu rozgrywki. Kostki Postepu sg
dodawane do tego toru, gdy Startuje Statek albo gdy zostaje Zrealizo-
wany Cel Firmy. Za kazdym razem, gdy dodajesz kostke do toru Poste-
pu, umieszczaj jg na pierwszym pustym polu od dotu na torze. Innymi
stowy, zapetnisz Sekcje 1, zanim przejdziesz do Sekcji 2 i tak dale;j.

Na koniec tury, w ktdrej w Sekcji 1 albo 2 zostanie umieszczona
ostatnia kostka, odbywa si¢ Roczne Walne Zgromadzenie (RWZ) -
(zob. ponizej RWZ A i B: Punktowanie Postepu).

Na koniec tury, w ktérej umieszczona zostanie ostatnia kostka
w Sekcji 3, nastepuje koniec gry (zob. Sekcja 3, ponizej).

RWZ A i B ma dodatkowe kroki w rozgrywkach dla 1 i 2 graczy.
Zobacz zasady gry dla 2 graczy na stronie 34.

RWZA/B: PUNKTACIA POSTEPY

Kazdy gracz zdobywa PZ réwne liczbie kostek Postepu, ktére po-
siada w danej Sekc;ji (Sekcja 1 podczas RWZ A i Sekcja 2 podczas
RWZ B) pomnozonej przez liczbe odkrytych Skrzydet w jego kolorze.
Kazdy gracz rozpoczyna gre z jedng odstonietg ikong Skrzydet.
Dodatkowa ikona Skrzydet jest odstaniana za kazdym razem, gdy
gracz Zrealizuje Cel Firmy.

Dodatkowo gracz, ktéry w danym momencie ma najwyzszg Reputa-
cje, jest uwazany za posiadacza jednej dodatkowej kostki na potrzeby
punktaciji (fizycznie zadna kostka nie jest dodawana). W przypadku
remisu w zakresie najwiekszej liczby punktéw Reputacji uznaje sig, ze
wszyscy remisujacy gracze posiadajg dodatkowag kostke.

SEKCA 3

Koniec gry nastepuje po umieszczeniu ostatniej kostki w Sekg;ji 3.
Gra toczy sie dalej, a gracze koriczg biezacg runde 4_, . Nastepnie
rozgrywajg ostatnig runde, zgodnie ponizszym opisem. W tym
czasie mozna dodawaé dodatkowe kostki do toru Postepu w obsza-
rze Przekroczenia po prawej stronie Sekc;ji 3.

OSTATNIA RUNLA

¢ W ostatniej rundzie, przed rozegraniem ostatniej tury,

“ wszyscy gracze jednoczesnie przenoszg swoich Pracowni-
kow z Sieci do Pokoju wypoczynkowego, standardowo
zyskujgc Premie Finansowa za kazdego z nich. Nie jest to
Zwotanie Spotkania, wiec gracze nie wykonujg zadnych akcji.

C Nastepnie, kolejno rozgrywajg swoja ostatnig ture, zgodnie
ze standardowymi zasadami.

©/@/® Na koniec, zgodnie z kolejnoscig, przesuncie po raz ostatni
wszystkie swoje Statki odbywajgce Rejsy, przesuwajac je
do dowolnego z pozostatych Przystankéw Rejsu, a nastep-
nie standardowo rozpatrzcie kroki tego Przystanku.

Gdy to rozpatrzycie, przychodzi czas na trzecie i ostatnie RWZ.

Biellamy w swojej
turze doprowadzit do Startu
Statku i dodaf ostatnig kostke
do Sekcji 1 na torze Postepu.
Wywota to na koniec tury RWZ.

Moze na to nie wyglada, ale pierwsze RWZ (Rocz-
ne Walne Zgromadzenie) odbywa sie zazwyczaj
w potowie gry. Teraz, gdy masz juz zbudowanych
kilka Rozwinieé i Statki, a moze nawet odbloko-
wane jedno czy dwa Ulepszenia, pozostate Sekcje
zapetnia sie szybciej, niz myslisz!

< _ | Zilleny i gy remisuja
EHEH ﬂnl w zakresie najwyzszej liczby
B fou T ¢ 3 bunktéw Reputacii.

-_— ' Uwaza sie zatem, ze obaj
posiadaja dodatkowq kostke podczas punktaciji.

@A e ) BE 1 R

NBbiadld za 2 kostki x 2 Skrzydta -~ zdobywa 4 PZ.
[RéBemgy za 1 kostke x 1 Skrzydta == zdobywa 1 PZ.
Zilleqyy za 2 kostki x 1 Skrzydfa - zdobywa 2 PZ.

Pamietaj: Przy punktowaniu Sekcji 2 i 3, bedziesz
zdobywac punkty tylko za kostki z danej Sekcji.
Mnoznik twoich Skrzydet pozostanie odkryty
przez cata gre, wiec postaraj sie wypetniac Cele
Firmy tak wczeshnie, jak to tylko mozliwe!

\
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Przykiad:

EE [RéBemgy umieszcza ostatnig kostke
- w Sekcji 3. Wywotuje to koniec gry.

@3 o

Najpierw gracze koricza obecna runde tak, aby kazdy
X rozegrat taka samg liczbe tur. [R&aewgy byt drugim graczem,
zatem Zigllenijy rozegra ture przed ostatnia runda.

‘ Nastepnie gracze zabieraja wszystkich swoich
f Pracownikow z Sieci i umieszczajg ich w swoich
o Pokojach wypoczynkowych, zyskujac przy tym
standardowo Premie Finansowa za kazdego z nich.

Wszyscy gracze rozgrywaja swoja ostatnia runde, zaczy-

C najac od Gracza Rozpoczynajacego — Niiag'd=m10.
Ta tura jest rozgrywana jak zwykle.

@/@/® Na koniec wszyscy gracze przesuwaja dalej swoje
Emmal Statki do dowolnego Przystanku.

Ziellewgy przesuwa swdj Statek prosto do
Celu Podrozy Pasazerow

i rozpatruje ten Przystanek
w standardowy sposob.




OSTATECZNA PUNKTACJA - RWZ C

Po 36 miesiagcach ciezkiej pracy, w koricu nam sie udato: odbyto sie
ostatnie Roczne Walne Zgromadzenie w ramach tego, co ludzie juz

nazywaja ,era Prestona”. Pan Preston odchodzi, a jedno z was zajmie
jego miejsce jako nowy Dyrektor Generalny i zostanie naszym nieustra-
szonym przywddca.

Rozgrywka dobiegta konica, nadszedt czas trzeciego i ostatniego
Rocznego Walnego Zgromadzenia. Pozwoli ono wybra¢ nowego
Dyrektora Generalnego.

Kazdy gracz zdobywa punkty za:

Kokpity: PZ zgodnie z kryteriami Rozwiniecia:
kazdego Kokpitu na swoich Statkach PZ z ostatniej

(-5 PZ za Kokpit, jesli Statek nie na prawo pustej
Startowat). Liste wszystkich kolumny w obszarze
kryteriow punktacji Kokpitow Rozwinieé na swojej
znajdziesz na stronie 4 Podrecznika planszy Gracza.
Pracownika.

Segmenty Statku:

PZ wskazane

na kazdym Seg-
mencie Statku na
swoich Statkach.

Punktowanie
Postepu: Sekcja 3
(w tym wszystkie
kostki w obszarze
Przekroczenia).

Reputacja: PZ zgodnie Zapasy: 1 PZ za kazde
najwyzszym progiem 3 pozostate zapasy (w dowolnej
PZ osiggnietym na torze kombinacji): Zasoby, Pienigdze,
Reputacji. Reklamy, karty Planu i Projekty.

Gracz z najwiekszg liczbg PZ zwycieza
i zostaje nowym Dyrektorem Generalnym
firmy Galactic Cruise!

W przypadku remisu pod wzgledem najwiekszej liczby PZ, zwyciezca
zostaje ten z remisujgcych graczy, ktéry ma najwiecej kostek Postepu
na torze Postepu. Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz z najwyzsza
Reputacja. Jesli wcigz trwa remis, zwycieza gracz z najwiekszg liczba
PZ za Kokpity. Jesli nadal utrzymuje sie remis, zwyciezcg zostaje ten
z remisujacych graczy, ktéry jest dalej w kolejnosci tury.

Po zdobyciu 100 PZ umiesé swéj zeton 100/200 PZ
na polu 0 toru PZ, tak by widoczna byta strona 100 PZ.
0dwrdé go, jesli uda ci sie przekroczyé 200 PZ!

Po zakoriczonej rozgrywce potasujcie Kokpity, Silniki,
Projekty i Rejsy, aby przyspieszy¢ proces przygotowa-
nia do kolejnej rozgrywki!

A3 LB Zieflemgy oblicza swoje finalne
punkty z RWZ C, zaczynajac od 115 punktow,
ktore zdobyt podczas rozgrywki:

ZAPASY

el zlicza wszystkie zapasy, jakie
pozostaty mu na koniec gry.

ma 4 szt. Pieniedzy, 5 Zasobow,
1 Reklame, zadnych kart Planu i 1 Projekt,
co daje tacznie 11.
1 PZ za kazde 3 zapasy daje mu ostatecznie 3 PZ.

PUNKTOWANIE POSTEPU
Zielley ma najwyzsza Reputacje i otrzymuje

dodatkowa kostke.

Za 3 kostki x 3 Skrzydta *© zdobywa 9 PZ.

REPUTACJA
Zellasy ma 16 punktow Reputacji, co daje 15 PZ.

SEGMENTY STATKU

Ziellegy ma 2 Statki z 3 Segmentami i 1 Statek
z 2 Segmentami. Zigllewyy dodaje wszystkie
niebieskie ikony PZ ze wszystkich Segmentow
swoich Statkow, co daje tacznie 16 PZ.

ROZWINIECIA
' Zielleigy zbudowat

kazde Rozwiniecie
z pierwszej kolumny
zdobywajac 5 PZ.

PN (Gdyby zamiast
ostatniego
Rozwiniecia Paliwa
zbudowat drugie Rozwiniecie Zywnosci,
zdobytby 15 PZ, zamiast 5).

KOKPITY

Zellengy zdobywa tacznie 20 PZ za swoje
Kokpity.

8 zbudowanych 6 zbudowanych 2 Statki z 3 Seg-
Segmentow: 8 PZ. Rozwinieé: 9 PZ.  mentami: 8 PZ.

Te, ktdre NIE Wy-
startowaly: -5 PZ.

FACZNA LICZBA PUNKTOW Z RWZ C:
PUNKTACJA KONICOWA:

3 PZ

9PZ

15 PZ

16 PZ

5 PZ

20 PZ

68 PZ
183 PZ




[WYJAS'NIENIA | WYJATKOWE PRZYPADKI

Co sie stanie, gdy Zwotam Spotkanie, a wszyscy moi
Pracownicy sg w kosmosie?

Nie otrzymasz zadnych Premii Finansowych i nie zabierzesz zad-
nych Pracownikéw. Nadal mozesz wykona¢ akcje zwigzang z jed-
nym z twoich Rozwiniec.

W mato prawdopodobnym przypadku, w ktérym nie masz zadnego
Rozwiniecia w Sieci, nie wykonasz akcji, ale zamiast tego otrzymasz
bardzo cenng lekcje.

Co sie stanie, gdy zdobede Reputacje posiadajac juz
jej 18 punktow albo strace Reputacje posiadajac jej 0
punktow?

Zgodnie z ikonografig na torze Reputacji, stracisz 1 PZ za kazdy
utracony punkt Reputacji, gdy masz ich 0, a takze zyskasz 1 PZ
za kazdy zdobyty punkt Reputaciji, gdy masz juz 18 punktéw.

Jesli masz 0 PZ i 0 punktéw Reputacji, nie mozesz wykonac¢ akgji,
ktoéra skutkowataby utratg punktéw Reputacji. Z tego powodu zaczy-
nasz gre z 5 PZ, wiec jest to raczej bardzo mato prawdopodobne.

Kiedy moge wyda¢ punkty Reputacji, aby zyska¢ Premie
na torze Reputacji?

Mozesz to zrobi¢ W DOWOLNYM momencie podczas swojej tury
(przestrzegajac limitu — raz na ture). W tym w trakcie wykonywania
akcji.

Przyktad: Podczas akcji Reklamowania Rejsu, wydajesz Reklamy,

aby dodac Pasazera do Rejsu, co daje ci punkty Reputacji. To powo-
duje, ze mijasz ikone Reklamy. Mozesz natychmiast wydac 1 punkt
Reputacji, aby zyskac te Reklame i uzy¢ jej do zaptacenia za drugiego
Pasazera.

Kiedy moge zaptaci¢, aby skorzysta¢ z Rozwinie¢
innych graczy?

Mozesz to zrobi¢ W DOWOLNYM momencie swojej tury. Po dokonaniu
optaty otrzymasz dostep do Rozwiniecia (Rozwinie¢) na reszte tury.

Przyktad: Ptacisz 1 szt. Pieniedzy, aby uzy¢ Rozwiniecia na poczat-
ku swojej tury. PAzniej w trakcie tury wydajesz punkty Reputacji, co
sprowadza cie ponizej tego progu Reputacji. Jesli gracz zaczekatby
do momentu wydania punktow Reputacji, musiatby wydac 2 szt.
Pieniedzy.

Przyktad: Twoja Reputacja to 6 punktow, wiec skorzystanie z Rozwi-
nie¢ innych graczy kosztuje cie 2 szt. Pieniedzy. Reklamujesz Rejs
i zwiekszasz swoja Reputacje o 2 punkty. Teraz koszt korzystania

Z Rozwinie¢ innych wynosi tylko 1 szt. Pieniedzy i masz dostep do
Rozwiniecia (Rozwiniec) do korica tury.

Czy podczas Startu moge zabra¢ Pasazerow z Kolejki

w ramach Wyprzedazy Last-Minute, zamiast zabierania

Pasazerow, ktorzy kupili bilety w Przedsprzedazy?

Tak. Musisz przestrzegac zasady "Za Mato Miejsc" i straci¢ 2 punkty
Reputacji za kazdego Pasazera z Przedsprzedazy, ktérego nie przyj-
miesz, przenoszac tych Pasazeréw do gornej Sekcji Kolejki.

Czy moge Zrealizowaé Cel Firmy na koniec gry?

Tak. Mozesz Zrealizowac Cel Firmy, ktérego wymagania spetniasz po
odwiedzeniu Celu Podrézy podczas ostatniego kroku, przed RWZ C.

*Znajduje sie w rozszerzeniu Kwatery.

Jak dziata karta Planu "Rejs Planszéwkowy"?

Ta karta po prostu zwieksza pojemnos¢ jednej Kabiny do 3, umozli-
wiajgc zabranie dodatkowych Pasazeréw na Rejs. Pamietaj, ze tylko
do 2 Pasazeréw mozna pochodzi¢ z Przedsprzedazy, wiec nadal
musisz wydac¢ Reklamy za kazdego Pasazera dobranego z Kolejki
albo zapaséw podczas Wyprzedazy Last-Minute. Upewnij sig, ze
masz wystarczajgcg liczbe Zywnosci dla wszystkich.

Czy na koniec gry moge zagra¢ karte Planu "Rodzinne
Wakacje"?

Tak, mozesz zagrac "Rodzinne Wakacje" docierajgc do Celu Podrézy
podczas ostatniego kroku, przed RWZ C.

Czy na koniec gry moge uzy¢ Technologii ,0znaczenie Celu
Lotu” albo karty Planu ,Przyspieszony Harmonogram”?

Nie. Mozna je uzy¢ tylko podczas kroku 1 standardowej tury,

Czy moge uzy¢ karty Planu z tg ikong, gdy wszyscy T
gracze zabierajg Pracownikow w ostatniej rundzie?
Tak.

Czy moge uzy¢ karty Planu "PAL 9001"* do Startu,
nawet jesli nie mam zadnych Pracownikow w swoim
Pokoju wypoczynkowym?

Tak.

Co sie stanie, jesli zabraknie mi...?

Kabin i Silnikéw

Choc nie jest mozliwe, by zabrakto Kabin i Silnikéw, mozliwe jest, ze
nie bedzie ich dos¢, aby uzupetni¢ Rynek. W tym przypadku kompo-
nenty sg ograniczone, zatem nalezy pozostawié te pola puste.

Projektow

Jest mato prawdopodobne, ale nadal mozliwe, ze zabraknie
Projektéw. Sg one ograniczone i nie mozna uzyskac ich wiecej.
Jesli nie bedziesz miec¢ ich wystarczajgco, aby uzupetni¢ Rynek,
uzupetniaj go zaczynajac od dotu i pozostawiajgc puste pola na
gorze, jesli zabraknie Projektow.

Zetonéw Ulepszenia

W mato prawdopodobnym przypadku, gdy usuniete zostaty zetony
Ulepszenia, nadal mozesz zaplanowac Rejs i doprowadzi¢ do jego Star-
tu, ale zaden zeton Ulepszenia nie zostanie odwrdcony ani usuniety.

Pieniedzy i Reklam
Te komponenty s nieograniczone, wiec mozesz uzyé dowolnego
zamiennika.



 ZASADYDIA2GRACZY

" PRZVYGOTOWANIE ROZGRYWAT DIA 2 GRACTY

Postepujcie zgodnie z zasadami Przygotowania rozgrywki
Wprowadzajacej albo Standardowej. Nastepnie wykonaijcie te
dodatkowe kroki:

Wezcie 6 Rozwinieé, 2 Pracownikéw i 2 Doswiadczonych
Pracownikow w Niewybranym Kolorze (Bezstronnych).

Umiesccie 2 Pracownikéw na planszy Gtéwnej, po jed-
nym w kazdej lokacji zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
zOéwek zegara, zaczynajac od Neutralnych Rozwiniec.

Odtézcie Rozwiniecia i Doswiadczonych Pracownikow
na bok. Zostang wykorzystani pdzniej.

Przypomnienie: Umieszczajcie znaczniki Celu Firmy na
srodkowym polu kazdego Celu, zamiast na dolnym.

Przypomnienie: Podczas rozgrywki Wprowadzajace;j,
umiesccie tylko jedng kostke neutralng na kaflu 292 toru
Postepu.

Przypomnienie: Nieuzywane kafle Technologii nalezy
odtozy¢ na bok, zamiast odktadac je do pudetka.

Przypomnienie: Nalezy uzy¢ obu naktadek na plansze
Marketingu (nie pokazane na ilustracji).

L WYPYCHANIE PRACOWNIKOW

Umieszczajac Pracownika w lokacji zajetej przez Bezstronnego Pra-
cownika, wypychasz tego Pracownika do nastepnej lokacji, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara.

O ©60® O©

+ Jesli ta lokacja jest pusta: Bezstronny Pracownik pozostanie tam
do czasu, az zostanie ponownie wypchniety.

+ Jesli ta lokacja jest zajmowana przez Pracownika przeciwnika:
Bezstronny Pracownik wypycha Pracownika zajmujgcego te
lokacje. Powoduje to, ze Pracownik przeciwnika musi wrécic
do jego Pokoju wypoczynkowego — doktadnie tak samo, jakby
wypchnat go twoj Pracownik.

+ Jesli ta lokacja jest zajeta przez Bezstronnego Pracownika: Bez-
stronny Pracownik "przeskoczy" tg lokacje i przesunie sie zgod-
nie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara do nastepnej lokaciji.

+ Jesli ta lokacja jest zajeta przez jednego z twoich Pracownikow:
Bezstronnny Pracownik nie wypchnie twojego Pracownika, chyba
ze masz zdolnos¢ do wypchniecia samego siebie. Bezstronny
Pracownik "przeskoczy" te lokacje i przesunie sie zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazéwek zegara do nastepnej lokacji.

" WYPYCHANIE DOSWIADCZONYCH
PRACOWNIKOW

W trakcie gry Bezstronni Pracownicy stang sie Doswiadczonymi
Pracownikami (zob. na nastepnej stronie — Zatrudnienie Bezstron-
nego Doswiadczonego Pracownika).

Bezstronni Doswiadczeni Pracownicy dziatajg tak samo, jak Bez-
stronni Pracownicy, z tym wyjatkiem, ze gdy zostang wypchnieci,
pomijajg puste lokacje, chyba ze nie ma innej dostepnej lokaciji.

Przykiad:
[RS#Aevgy umieszcza

swojego Pracownika
tak, jak wskazano
na ilustracji i wy-

~ pycha
Bezstronnego
Pracownika, zgodnie
Z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.
Bezstronny Pracow-
A nik ,przeskakuje”

' lokacje z Pracowni-
kiem 9 i przenosi sie do nastepnej lokacji zajmo-
wanej przez Z80%a0. W efekcie Pracownik Z8ia@w zostaje
wypchniety i wraca do Pokoju wypoczynkowego, a kontroluja-
cy go gracz standardowo zyskuje Premie Finansowa.

/

Przyktad:
[RéBEemgy umieszcza

swojego Pracownika
tak, jak wskazano na
ilustracji i wypycha
Bez-
stronnego Doswiad-
czonego Pracownika
w kierunku zgodnym
Z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.
Bezstronny Pracow-
— - nik standardowo
zatrzymatby sie w nastepnej lokacji, poniewaz jest ona pusta,
ale poniewaz jest to Doswiadczony Pracownik, przeskakuje
wszystkie puste pola i kontynuuje do momentu, az wypchnie

N\




" RWZA/B — PUNKTACIA POSTEPY

Po umieszczeniu ostatniej kostki w biezgcej sekcji toru Postepu,
przeprowadzicie standardowo punktacje za te sekcje, a nastepnie
wykonacie dwa dodatkowe kroki: Budowa Bezstronnych rozwinieé
i Zatrudnienie Bezstronnego Doswiadczonego Pracownika.

Ikony dla tych dwdch krokéw
znajduja sie jako przypomnie-
nie na kaflach toru Postepu
dla 2 Graczy.

BUDOWANIE BEZSTRONNYCH
ROZWINIEC

Po przeprowadzeniu Punktowania Postepu potasujcie pozostate, nie-
uzywane kafle Technologii odtozone na bok podczas przygotowania
rozgrywki i odkryjcie jeden z dotychczas zakrytych.

Skorzystajcie z ilustracji na kaflu i umiesccie po jednym Rozwinie-
ciu (z Bezstronnych Rozwinie¢ odtozonych na bok podczas przygo-
towania) w kazdym wskazanym obszarze dla rozgrywki 2 osobowe;j,
zakrywajac ikone Reputacji, jesli to mozliwe. Jesli na wskazanym
obszarze znajduje sie juz Rozwiniecie danego koloru, nie umiesz-
czajcie go i usuncie to Bezstronne Rozwinigcie z gry.

Odtézcie do pudetka wykorzystany kafel Technologii.

ZATRUDNIANIE BEZSTRONNEGO
DOSWIADCZONEGO PRACOWNIKA

Po RWZ A zastgpcie jednego Bezstronnego Pracownika jednym
Bezstronnym Doswiadczonym Pracownikiem. Zastgpcie Bezstron-
nego Pracownika znajdujgcego sie najblizej sSrodkowej lokaciji

u gory, podazajgc w kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu wskazé-
wek zegara. Odtézcie Bezstronnego Pracownika do pudetka.

Po RWZ B zastgpcie drugiego Bezstronnego Pracownika, Bez-
stronnym Doswiadczonym Pracownikiem. Odtézcie Bezstronnego
Pracownika do pudetka.

-

C

Bezstronne
Rozwiniecia sg umieszczane zgodnie

ze wskazaniem sekcji dla 2 graczy
jednego z kafli Technologii, odtozonych
na bok podczas przygotowania
rozgrywki.

Bezstronny
Pracownik
znajdujacy

sie najblizej
srodkowej lokaciji
u gory jest
odktadany do
pudetka i zostaje
zastapiony
Bezstronnym
Doswiadczonym
Pracownikiem.




ZASADY ROZGRYWKITRYBU SOLO

Rada Nadzorcza firmy Galactic Cruise rozwaza nietypowg metode zatrudnienia na stanowisko Dyrektora Generalnego — bedzie to osoba, ktéra ma doswiadczenie
w osigganiu lepszych wynikéw od rywalki i wprawi ich w ostupienie. Ta rywalka to Rachel i jest siostrzenica Travisa E. Prestona. Spedzita ostatniag dekade pracujac

w Bazie Ksiezycowej. Teraz, gdy wrdcita na Ziemie, jest gotowa zmierzy¢ sie z tobg w walce o prawo do zarzadzania firma. Ale uwazaj - jest ulubienica swojego wujka,
wiec niektdre rzeczy moze robic¢ z wieksza tatwoscig. Twoim zdaniem to niesprawiedliwe? C6z, Rachel mawia: ,Okazje sg jak komety — pojawiajg sie rzadko i nie moz-

na ich przegapic¢”. Powodzenia.

PRZYGOTOMWANIE ROZGRYWAT

Przygotuj rozgrywke dla 2 graczy.

Rachel otrzymuje plansze Gracza i wszystkie standardowe kom-
ponenty z ktorych korzysta gracz. NIE potrzebuje znacznikéw
Zasobow i zawsze korzysta z zetonéw Ulepszenia z podstawo-
wej wersji gry.

Rachel bedzie drugim graczem, zatem umies¢ jej znacznik Re-
putacji na polu ,1” na torze Reputaciji.

Potasuj 12 kart Akcji Trybu Solo i umies¢ je w talii obok jej plan-
szy Gracza tak, aby numery oraz siatka Pracownikéw/Lokac;ji
byty widoczne.

Umies¢ zetony trybu Solo (przypomnienia o progach Celéw
Firmy dla Rachel) na odpowiednich polach, w zaleznosci od
wybranego poziomu trudnosci:

tatwy: umiesc¢ go na jej pierwszym z prawej Rozwinieciu
Zywnosci.

Sredni: umies$¢ go na jej $rodkowym Rozwinieciu Paliwa.
Trudny: umies¢ go na jej Srodkowym Rozwinieciu Tlenu.

Umies¢ go obok obszaru na ktérym Rachel bedzie budo-

wac swoj X Segment: tatwy: X = Siodmy;
Sredni: X = Szo6sty; Trudny: X = Piaty.

Latwy/Sredni: umie$¢ go powyzej obszaru, gdzie bedzie

r trzeci Statek Rachel.
Trudny: umies¢ go powyzej obszaru, gdzie bedzie drugi

O

Statek Rachel.

Umies¢ karte trybu Solo Pracownika wybranego poziomu trud-
nosci obok kart Akcji (bedzie ci to przypominaé, by nie odwrécic
karty Akgiji, jesli Rachel nie ma juz Pracownikéw). To jest jej
Pokoéj wypoczynkowy — umies¢ jej Pracownikéw tutaj, zamiast
na jej planszy Gracza.

Rachel umieszcza swoje pierwsze Rozwiniecie (z rzedu Zyw-
nosci) w Sieci, korzystajgc z Systemu Liczb (zob. System Liczb
w Kluczowych Zatozeniach po prawej stronie). Standardowo
musi umiesci¢ je na obszarze bez innych Rozwinie¢.

Nastepnie odrzuca Projekt, zgodnie z Systemem Liczb.

OPIS KARTY TRYBU SOLO

SYSTEM LICZB

Sa to dwie liczby wymienione na rewersie kazdej kar-
ty w talii kart Akciji trybu Solo. W trakcie gry, gdy Rachel
podejmuje decyzje (wybiera co$, odrzuca cos itp.), liczby
te beda determinowac jej wybory.

Dokonujac wyboru, bedziesz sprawdzac rewers wierzch-
niej karty talii i korzystac z pierwszej liczby, chyba ze nie
przyniostoby to efektu (np. poniewaz jest to ,5" albo ,6",

a liczba wyboréw, jakie moze dokonad, to tylko 4). W takim
przypadku uzyjesz drugiej liczby.

Jesli dany element jest niedostepny (albo jesli wybranych jest
wiele elementow), zacznij od tej liczby i kontynuuj od géry do

dotu / od lewej do prawej / zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
zO6wek zegara, az do momentu, gdy akcja zostanie wykonana.

“. Korzystajgc z Systemu Liczb do cze-
gokolwiek w Sieci, zacznij od lokac;ji

po srodku u gory i postepuj zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zega-

ra, jak pokazano po lewej stronie.

ZAPASY RACHEL

Rachel nie zyskuje Zasobéw, Pieniedzy ani Reklam.
Za to ZYSKUJE PZ i punkty Reputacji. Gdy miataby
otrzymac karte Planu, zamiast tego odrzuca j3.

PREMIE FINANSOWE RACHEL

Gdy Rachel otrzyma Premie Finansowg, zawsze
wybierze swojg Premie Finansowga zapewniajgca
PZ, zyskujac 1 albo 2 PZ, w zaleznosci od jej biezacej
wartosci.

‘p OBOWIAZUJA STANDARDOWE ZASADY
0

ile nie zaznaczono inaczej, wszystkie zasady gry
wieloosobowej majg zastosowanie.

Na przyktad Rachel moze zbudowac tylko 1 Rozwiniecie
na danym obszarze, nadal moze wypchna¢ ciebie i/albo
Bezstronnego Pracownika, moze wybudowac¢ tylko 3 Stat-
ki, kazdy z 3 Segmentami itd.



TURA RACHEL

Tury Rachel rozgrywane sg tak samo, jak twoje. Bedzie przesuwac
swoje Rejsy dalej, umieszczaé Pracownikéw i wykonywaé akcje oraz
Realizowac Cele Firmy.

1. PODROZ STATKOW

Jesli posiada Rejs w kosmosie, przesuwa go dalej do nastepnego
Przystanku i zdobywa nagrody:

a. Dzien w Kosmosie: Rachel zyskuje 1 punkt Reputacji za kazde-
go Pasazera biorgcego udziat w Rejsie, bez wzgledu na jego typ.

b. Cel Podrézy: Jesli jest to pierwszy Cel Podrézy danego Rej-
su, zostawia zeton Ulepszenia na pierwszym pustym polu
z lewej na Celu Podrézy, zwiekszajgc tam punktacje o 1 PZ.
Rachel nie odblokowuje Ulepszen ani nie zyskuje z nich
Premii. Nastepnie, bez wzgledu na to czy jest to pierwszy
Cel Podrdzy, czy kolejny, otrzymuje punkty za wszystkich
swoich Pasazeréw w Celu Podrézy.

Przypomnienie: Rachel nie zyskuje/wydaje Reklam, aby to zrobié.

W rzadkim przypadku, gdy Rachel dotarfaby do tego samego, pierw-
szego Celu Podrézy cztery razy, umiesci zeton Ulepszenia na nastep-
nym Celu Podrézy tego samego Rejsu. Jesli ten Rejs nie ma innych
Celéw Podrézy, nalezy po prostu odrzucic¢ zeton.

2. AKCJE RACHEL

Jesli Rachel ma dostepnych Pracownikoéw, odkryj wierzchnig karte
z talii Trybu Solo i umies$¢ jednego z Pracownikéw Rachel (Doswiad-
czonego Pracownika jesli jest dostepny) w Sieci. Lokacja jest okre-
$lana przez Pracownika na rewersie wierzchniej karty talii. Jesli jej
Pracownik juz zajmuje to pole, Rachel przejdzie do kolejnego pierw-
szego wolnego pola, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
na ktérym nie ma zadnego z jej Pracownikow.

Jesli odkryta karta jest ostatnig kartg w talii, odwrd¢ wszystkie wcze-
sniej odkryte karty, a nastepnie na podstawie rewersu wierzchniej
karty okresl lokacje w ktorej nalezy go umiescié. Po rozpatrzeniu akcji
potasuj wszystkie karty Akcji Trybu Solo i utwérz z nich nowa talie.

Po umieszczeniu Pracownika wykonaj pierwszg mozliwg akcje z odkry-
tej karty, od gory do dotu. Peten opis akcji Rachel znajdziesz w ,,Akcjach
Rachel” na nastepnej stronie. Do wybrania czegos, co Rachel ma zyskac
lub odrzucié, postuz sie Systemem Liczb. Jesli Rachel nie moze wykonac
zadnej akcji, odrzu¢ karte i zamiast tego dobierz kolejna.

Po wykonaniu akciji, jesli Pracownik Rachel znajduje sie w lokaciji, ktéra
wskazuje faktyczng wykonang przez nig akcje (na poziomie tatwym/
Srednim/Trudnym) albo sgsiaduije z tg akcjg i jest potgczona przynajmniej
jednym Rozwinieciem (tylko na poziomie Srednim/Trudnym), odkryje

i rozpatrzy dodatkowa karte Akcji (maksymalnie 2 akcje na ture). Zaptaci
ci Pienigdze z zapaséw zgodnie z jej poziomem Reputacji, aby méc korzy-
staé z twoich Rozwinie¢, jesli nie ma wiasnych. Moze normalnie uzywaé
Neutralnych Rozwinieé, ,ptacac za nie do zapaséw”, ale poniewaz nie
zyskuje ani nie wydaje Pieniedzy, transakcja ta nigdy nie ma miejsca.

Jesli Rachel nie ma dostepnych Pracownikéw, Zwotuje Spotkanie,
zyskujagc PZ za kazdego zebranego Pracownika, odpowiednio do
jej Premii Finansowej PZ. Na poziomie tatwym/Srednim jej tura sie
konczy. Na poziomie Trudnym wykona réwniez pojedynczg akcje,
odkrywajgc nowa karte Akcji Trybu Solo, jak opisano powyze;.

3. ZREALIZOWANIE CELU FIRMY

Jesli na koniec swojej tury Rachel Zrealizuje jeden ze swoich Celow
Firmy, przenosi odpowiadajgcg mu kostke na tor Postepu. Trzy Cele
Firmy Rachel sg takie same w kazdej rozgrywce.

#1. Zbuduj X Rozwinieé (Latwy: 7; Sredni: 6; Trudny: 5).

#2. Zbuduj X Segmenéw (Latwy: 7; Sredni: 6; Trudny: 5).

#3. Doprowadz do Startu X réznych Statkéw (Latwy: 3; Sredni/
Trudny: 2).

Wszystkie jej Cele odpowiadajg twoim Celom Firmy: #1 odpo-
wiada Celowi znajdujgcemu sie najbardziej z lewej, #2 Celowi
znajdujgcemu sie po srodku, a #3 Celowi znajdujgcemu sie
najbardziej z prawej. Za kazdym razem, gdy Rachel zrealizuje Cel
Firmy, usuwa swoja kostke znad tego Celu i umieszcza jg na to-
rze Postepu, a odpowiadajgcy mu znacznik Celu Firmy zostaje
przesuniety na najwyzszy poziom, jesli jeszcze go tam nie ma.

Uwaga: Pomimo, iz Realizowanie przez nig Celéw wptywa na
ciebie, to twoje Zrealizowane Cele nie wptywaja na nig. Innymi
stowy, jesli Zrealizujesz swoj pierwszy z lewej Cel Firmy, zanim
ona zrealizuje swoj Cel #1, wymaganie dotyczace wybudowa-
nych przez nig Rozwinie¢ nie ulegnie zmianie.

Trwa tura Rachel. Posiada Rejs w kosmosie,
wiec przesuwa go dalej do nastepnego
Przystanku, ktérym jest Dziern w Kosmosie.
W Rejsie bierze udziat jeden Pasazer, zatem
Rachel zyskuje 1 punkt Reputacji.

Nastepnie Rachel odkrywa
wierzchnig karte z talii Akcji
Trybu Solo. Umieszcza
dostepnego Pracownika

w lewym gérnym rogu,
zgodnie ze wskazaniem

na rewersie kolejnej karty.

Nastepnie wykonuje gorna
akcje odkrytej karty — ,Budo-
wa Segmentéw Statku”.
Rachel ignoruje dolng
potowe karty, poniewaz moze
wykonac gorna akcje.

Na poziomie tatwym zakoriczytoby to ture
Rachel, poniewaz w tej lokacji nie ma akcji
,Budowa Segmentéw Statku”. Na Srednim
albo Trudnym poziomie trudnosci zaptacita-
by ci 1 szt. Pieniedzy (pobrang z zasobow)
za wykorzystanie twojego Rozwiniecia, aby
stworzyc¢ potaczenie z sgsiednia lokacja

i odkrytaby kolejna karte Akcji Trybu Solo,
aby wykonac inng akcje.

Po wykonaniu swoich akcji Rachel sprawdza
czy Zrealizowata Cel Firmy. Udalo jej sie
Zrealizowac Cel zbudowania 7 Segmentow,
zatem przenosi kostke znajdujaca sie nad
srodkowym Celem Firmy na tor Postepu

i przesuwa w gore odpowiadajacy mu
znacznik Celu.




AKCJE RACHEL

3,
LA
BUDOWA SEGMENTOW STATRY

Rachel bierze 2 Projekty z Rynku na planszy Gtéwnej i umieszcza je
na swoim Statku (albo Statkach). Pierwszy z wybranych Projektow
jest wskazany przez System Liczb. Drugi, ktory wezmie, bedzie tym,
ktéry znajdowat sie pod pierwszym zabranym przez nig Projektem
z Rynku (jesli bedzie to konieczne, zacznie z powrotem od gory). Te
2 Projekty sa dla niej darmowe i nie traci punktéw Reputacji. Sg one
natychmiast budowane na jej Statku (albo Statkach).

Jesli osiggnie maksymalng liczbe 3 Segmentéw na Statku,
natychmiast bierze z Rynku na planszy Gtéwnej Kokpit i Silnik
(ponownie, wykorzystujac ten sam System Liczb) i kontynuuje
rozbudowe (uwaga: jesli Silnik zapewnia wzrost Reputaciji albo
PZ, zyskuje je. Jesli zapewnia karte Planu, odrzuca jedng z Rynku,
korzystajgc z Systemu Liczb).

Rachel moze mie¢ tylko 3 Statki, kazdy z 3 Segmentami. Po
zbudowaniu 8 Segmentdw, jej ostatnia akcja budowy skutkuje
zbudowaniem tylko jednego Segmentu.

DOB/ERANIE KART PLANY

Rachel korzysta z Systemu Liczb, aby wybra¢ karte Planu i karte
Planu ponizej niej. (Jesli ponizej nie ma zadnej karty, zacznij

od gory). Obie karty trafiajg na stos odrzuconych kart Planu

w kolejnosci, w jakiej byty wybrane. Jesli w kolumnie znajduje sie 1
karta Planu albo nie ma zadnej, Rachel nie wykonuje tej akcji.

N\
UZUPEENIENIE KART PLANY

Jesli na Rynku kart Planu widoczna jest Reputacja, Rachel zyskuje
1 punkt Reputacji. Nastepnie odrzuca wszystkie karty Planu

w kolumnie, od géry do dotu, i uzupetnia puste pola od dotu do géry
4 nowymi kartami z wierzchu talii Planu.

Rachel bierze
wskazane Projekty z Rynku
(korzystajac z Systemu Liczb)
i dobudowuje je do jej Statkow.
Poniewaz jej pierwszy Statek ma
juz 2 Segmenty, rozbudowuje
“*ﬁq \ pierwszy do maksymalnej liczby
= ) 3 Segmentow.

~x
Vil

Nastepnie, korzystajac
z Systemu Liczb, bierze
Z Rynku nowy Kokpit i Silnik,
zgodnie ze wskazaniem.

Silnik zapewnia jej karte Planu

i 1 Reklame, wiec odrzuca karte
Planu i ignoruje Reklame. Rachel
odwraca Silnik i buduje drugi
Segment nowego Statku.

. HE3LiELBRachel korzysta z Systemu
: Liczb. Ignoruje ,5" poniewaz nigdy
it ___hie bedzie dostepna piata karta Planu,

i odrzuca czwarta oraz pierwsza karte
Planu z Rynku.

MATYCHMIASTOWS INSTALACH a

e
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\ Nie mogac wzia¢ kart
Planu, Rachel wykonuje zamiast tego

@ & akcje Uzupetnienia Kart Planu. Zyskuje
Reputacje za widoczng ikone Reputacji,

po czym odrzuca pozostata karte i dodaje
4 nowe.




@%%% © UHEALEL B Rachel zaczyna od
0 skorzystania z Systemu Liczb, aby
ZVSKIWANIEZASOBOW ' okreslié, ktéry Zasob na{ezy wzigé
Zz Magazynu. Rachel weZmie najpierw

y : f . s Paliwo z Magazynu.
Stosujac System Liczb, Rachel wybiera z Rynku karte Planu i zmniej- B PWIEKSTENIE ZYSKOW

sza w Magazynie o jeden liczbe wymienionej na niej Zasobu. Na-
stepnie przechodzi do nastepnej karty (od géry do doty, a jesli to
konieczne, zaczyna zndéw od samej géry) i robi to samo, a nastepnie
postepuje analogicznie z trzecig karta. Jesli to konieczne, moze wy-
braé te sama karte wielokrotnie.

Nastepnie pominie puste
pole i wezmie Zywnosé.
Na koniec, poniewaz nie
ma innych kart Planu

na Rynku, rozpocznie
ponownie od gory

i weZmie drugie Paliwo.

Jesli nie ma kart w kolumnie, sprébuje zabra¢ 3 dowolne Zasoby, GHF -~
ktdre sg wymienione na wierzchniej odrzuconej karcie Planu. Jesli
nie ma ani odrzuconej karty Planu, ani zadnych kart na Rynku, Rachel
nie wykona tej akcji.

- :. /
:
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. PROWIZIE | OPLATY

Rachel w sumie zyska z Magazynu

Jesli nie bedzie w stanie zmniejszy¢ wszystkich 3 wskazanych Zaso- s Gl v ot W SR s
: bty ot 2 Paliwa i 1 Zywnosc¢.

béw, w ogdle nie wykona tej akcji.

2
O M
UZUPEEMIENIE MAGAZYINY 4 Praykiad:
Rachel uzupetnia pierwszy Zaséb, ktérego nie byta w stanie zabra¢ ey 5;";:;2 ':f;;ggl

podczas akcji Zyskania Zasobow, ktérg wtasnie probowata wy-
kona¢. Uzupetnia ten Zas6b do jego maksimum i zyskuje 1 punkt
Reputaciji. " rwgeszon vexw

RERKLAMA RE/SU

Rachel wybiera Rejs za pomoca Systemu Liczb i dodaje do niego
2 Pasazerow. Jesli w tym Rejsie bierze juz udziat przynajmniej jeden
Pasazer, wybierze nastepny dostepny Rejs.

Paliwa, korzystajac

Z akcji Zyskiwania
Zasobow, zamiast
tego uzupetnia Paliwo
do 5 i zyskuje 1 punkt
Reputacji.

PROWIZIE | OPLATY

Rachel dodaje Pasazeréw do wybranego Rejsu z dolnej Sekcji Kolej-
ki (1 Reklama) w nastepujgcej kolejnosci: \N

1. Pasazer pasujacy do pierwszego Celu Podrézy Rejsu

(jesli to mozliwe).
2. Pasazer pasujagcy do drugiego Celu Podrézy Rejsu
(jesli jest to mozliwe).
3. Pasazer pasujacy do trzeciego Celu Podrézy Rejsu
(jesli jest to mozliwe).
4. Powtdrz powyzsze kroki, jesli nie zostato dodanych 2 Pasazeréw.

1 74L.4c1: B Rachel wybiera
wskazany Rejs i dodaje
do niego 2 Pasazerow.

_oull

Jesli Rachel nie moze doda¢ do wybranego Rejsu 2 Pasazeréw 54
z dolnej Sekcji, doda Pasazeréw ze srodkowej Sekcji (2 Reklamy)
w takiej samej kolejnosci jak powyzej, az doda tacznie 2 Pasazerow. Rachel zawsze doda

najtariszego z odpowiednich

Pasazeréw z Kolejki. Dodaje
Pasazera

| z pierwszej sekcji Kolejki

Jesli Rachel nie moze doda¢ do wybranego Rejsu 2 Pasazeréw it |]iI].H,i!.'|L|_“I|Ir:'.I..l,'illil’ i Pasazera Pragnacego

z Kolejki, doda Pasazeréw z zapasdéw w takiej samej kolejnosci, Odpoczac z drugiej sekcji

az doda tacznie 2 Pasazerow. Kolejki.

Jesli Rachel nie moze doda¢ do wybranego Rejsu 2 Pasazeréw z dol-
nej ani srodkowej Sekcji, doda Pasazerow z gérnej Sekcji (3 Reklamy)
w takiej samej kolejnosci jak powyzej, az doda tgcznie 2 Pasazerdw.

Gdy obaj Pasazerowie zostang dodani do wybranego Rejsu, Rachel
zyskuje 2 punkty Reputac;ji.




AKCJE RACHEL - ciag patszy

W @
BUDOWANIE ROZWINIECIA (SIEC)

Tuou”

Jesli wszystkie obszary majg przynajmniej jedno Rozwiniecie,
zacznie ponownie od obszaru wskazanego przez System Liczb,

i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, az dotrze do
obszaru, na ktérym jeszcze nie zbudowata Rozwiniecia.

Rachel zbuduje Rozwiniecie w Sieci,
zaczynajac od obszaru wskazanego przez
System Liczb i dalej zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, pomijajgc obszary,
ktére nie zapewniajg wzrostu Reputaciji.

Rachel buduje swoje Rozwiniecia z planszy Gracza od gory do dotuy,
od lewej do prawej. Oznacza to, ze zbuduje wszystkie Rozwiniecia
z pierwszej kolumny, zanim przejdzie do drugiej.

& (&

BUDOWANIE ROLWINIECIA
(TECHNOLOGIA)

Rachel zbuduje Rozwiniecie pod Technologig, zaczynajac od ob-
szaru wskazanego przez System Liczb i dalej od lewej do prawe;j,
pomijajac obszary, ktére nie zapewniajg wzrostu Reputaciji.

Jesli wszystkie obszary maja przynajmniej jedno Rozwiniecie, za-
cznie ponownie od obszaru wskazanego przez System Liczb, i dalej
od lewej do prawej, az dotrze do obszaru, w ktérym jeszcze nie zbu-
dowata zadnego Rozwiniecia.

Rachel buduje swoje Rozwiniecia z planszy Gracza od gory do dotuy,
od lewej do prawej. Oznacza to, ze zbuduje wszystkie Rozwiniecia
z pierwszej kolumny, zanim przejdzie do drugie;.

&
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Rachel buduje Rozwinigcie w Sieci, uzywajgc
Systemu Liczb. Usuwa swoje Rozwiniecie znajdujace sie
najwyzej w lewej kolumnie jej planszy Gracza i umieszcza je
w Sieci, zgodnie ze wskazaniem.

Rachel pomineta juz zabudowane obszary (2 i 3) i kontynu-
owata zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, aby
moc budowaé na pustym obszarze (4) i zdoby¢ Reputacje.

N\
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A£4'L.4 1 B Rachel buduje Rozwiniecie na Technologii,

zgodnie z Systemem Liczb. Usuwa swoje Rozwiniecie
znajdujace sie najwyzej w lewej kolumnie jej planszy Gracza
i umieszcza je pod Technologia, zgodnie ze wskazaniem.

Rachel omineta juz zbudowana sekcje i kontynuowata
w prawo, aby méc dobudowac cos na pustym polu i zdoby¢
Reputacje.

N\
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ZATRYDNIENIE DOSWIADCZONEGO
PRACOWNIAA

Gdy Rachel zatrudnia swojego pierwszego Doswiadczonego
Pracownika, zatrudni tylko takiego, ktéry kosztuje mniej niz 7 szt.
Pieniedzy. Jesli obaj Doswiadczeni Pracownicy kosztujg mniej niz 7,
najpierw zatrudni lewego (powigzanego z Wiezg Startowg). Dodaje
go do swojego Pokoju wypoczynkowego, standardowo otrzymujac
Premie Finansowa.

Gdy Rachel zatrudnia swojego drugiego Doswiadczonego Pracowni-
ka, zatrudni tylko takiego, ktéry kosztuje mniej niz 4 szt. Pieniedzy.

Na Latwym poziomie trudnosci Doswiadczeni Pracownicy Rachel
nie posiadajg zadnych specjalnych zdolnosci i dziatajg doktadnie
tak samo, jak zwykli Pracownicy.

Na Srednim i Trudnym poziomie trudno$ci Do$wiadczeni Pracow-
nicy Rachel zapewniajg dodatkowg Premie Finansowag, gdy wracaja
do jej Pokoju wypoczynkowego.

ODSWIEZENIE PROJEKTOW

Rachel wydaje 1 punkt Reputacji, odrzuca wszystkie Projekty z Ryn-
ku na planszy Gtéwnej i dodaje 5 nowych Projektéw z podajnika
Projektéw.

Poniewaz akcja ta jest wywofywana tylko wtedy, gdy
Rachel nie moze budowa¢ Segmentdw, rzadko bedzie
miata miejsce.

aIZatrudnienie prawego Doswiadczonego Pracownika
Rachel to koszt 6 szt. Pieniedzy. Rachel przenosi go do swojego
Pokoju wypoczynkowego i zdobywa PZ jako Premie Finansowa.

N

Na Srednim i Trudnym poziomie trudnosci zyska 2 Premie
Finansowe za swojego Doswiadczonego Pracownika.
(Oznaczone przez + obok ikony okreslajacej poziom trudnosci
na karcie Trybu Solo Pracownika).

74"l r-[: B Rachel nie moze rozbudowaé
swoich Statkow, poniewaz osiggnety

one swoj limit. Rachel wydaje 1 punkt
Reputacji, odrzuca wszystkie Projekty

i uzupetnia Rynek z podajnika Projektow.




AKCJE RACHEL - ciaG paiszy

Bofr @/ @3+= T
START STATKY

Gdy Rachel wykonuje te akcje, umieszcza swojego Pacownika w swojej
Windzie Startowej, zamiast w Sieci. Jesli rozpatruje to w ramach swojej
drugiej akgji, przenosi swojego Pracownika z pierwszej akcji do Windy
Startowej. Wystepuja dwie karty Startu, jedna wymaga Statku z przynaj-
mniej 2 Segmentami i jedna, ktéra wymaga przynajmniej 3 Segmentdw.
Jesli Rachel ma dostepny Statek, ktéry spetnia te kryteria, wybierze Statek
zgodnie z ponizszymi kryteriami:

1. Statek, ktéry nie odbyt jeszcze Startu.
2. Statek, ktory zapewni najwiecej PZ.
3. Statek, ktory jest pierwszy od prawe;.

5. PRZYDZIELANIE DO KABIN

Rachel wybiera Rejs za pomoca Systemu Liczb i umieszcza go nad tym
Statkiem. Nie moze wzigé Rejsu, ktéry zostat zaplanowany przez ciebie.
Nastepnie bierze wszystkich Pasazeréw znajdujacych sie obok Rejsu

i umieszcza ich na swoim Statku. Jesli zaden z Pasazeréw nie ma biletu
z Przedsprzedazy, sprzeda bilety Last-Minute Pasazerom z Kolejki, ktérzy
pasuja do jej Kabin (postepujgc zgodnie z zasadami akcji Reklamy Rejsu).

Jesli ma tylko jedng Kabineg, ale weZzmie 2 Pasazeréw, poniewaz mieli
bilety z Przedsprzedazy, odktada losowo jednego z nich na koniec Kolejki
(koszt Reklamy 3) i traci 2 punkty Reputacji (tak jak zwykly gracz).

4. UMIESZCZANIE KOSTKI POSTEPU

Dodaje do Toru Postepu kostke Postepu ze swoich zapaséw.

3. WYDAWANIE ZASOBOW

Poréwnaj nadrukowany koszt Paliwa dla Rejsu, z rzedem Paliwa na jej
planszy Gracza. Najwyzsza widoczna liczba w rzedzie Paliwa oznacza

ile Paliwa moze pomiescic¢. Jesli koszt Paliwa rejsu jest wyzszy niz
pojemnos¢ Paliwa Rachel, wyda punkty Reputacji, aby uzupetni¢ réznice
w koszcie, zmniejszajac liczbe punktéw Reputacii, mijajgc nim wymaganag
liczbe ikon Zasobow. Jesli jej znacznik Reputacji znajduije sie na 0", nadal
przeprowadzi Start, ale straci 1 PZ za kazde dodatkowe potrzebne Paliwo.

2. PUNKTOWANIE KOKPITU

Rachel zdobywa punkty za Kokpity poprzez dodanie PZ wskazanych
na Kokpicie do wszystkich PZ na Segmentach danego Statku.
Jezeli Statek Startuje po raz pierwszy, nalezy odwréci¢ Kokpit,
zakrywajac ikone @~ w jego gérnej czesci.

1. ZAtADUNEK

Rachel odwraca jeden zeton Ulepszenia (bez zyskania Premii) i przeno-
si go ze swojej Wiezy Startowej do jej Silnika. Usuwa je w nastepujacej

kolejnosci: 4 dolne zetony (w dowolnej kolejnosci), az do momentu zatrud-

nienia przez nig lewego Doswiadczonego Pracownika. Nastepnie zeton
Premii Finansowej 1 PZ. PéZniej bierze juz dowolne zetony Ulepszenia
w dowolnej kolejnosci.

O. START!

Umiesc¢ Pracownika Rachel w Kokpicie Statku, a nastepnie standardowo
dodaj nowy Rejs do planszy Marketingu.

BZH: 0 Rachel odwraca karte , Start Statku”.

Karta ta wymaga Statku z 3 Segmen-
tami. Poniewaz Rachel ma odpowiedni
Statek, bedzie kontynuowac sekwencje
Startu. Gdyby nie miata dostepnego
Statku, zamiast tego wykonataby akcje
Budowy Segmentow.

5 Rachel korzysta z Systemu Liczb,

* aby wziag¢ Rejs. Poniewaz do tego
Rejsu nie przydzielono Zadnych Pasaze-
row, przeprowadza Wyprzedaz Last-Minu-
te, zabierajgc Pasazerow z kolejki, zgodnie
z zasadami akcji Reklamy Rejsu.

4 Rachel dodaje kostke
* Postepu na torze Postepu.

3 Pojemnosé Paliwa Rachel
» wynosi 3, wiec wydaje punkty

potrzebne jej paliwo.

2 Rachel zdobywa 7 PZ (1 PZ
e za Kokpit i 6 PZ za Segmenty),
a nastepnie odwraca kafel Kokpitu.

1 Rachel juz zatrudnita

* swojego Doswiadczonego
& Pracownika, wiec usuwa zeton
3 Ulepszenia "1 PZ" i umieszcza go
. na swoim Silniku.

0 Rachel rozpoczyna swoja druga
* akcje. Umieszcza Pracownika
z pierwszej akcji w Kokpicie Statku.




PUNKTOWANIE RACHEL

RPWZA/B — PUNKTACIA POSTEPY

Rachel podczas punktacji RWZ zdobywa punkty w standardowy spo-
s6b, mnozac liczbe odkrytych Skrzydet przez liczbe jej kostek w danej
sekgiji (plus dodatkowa kostka, jesli ma najwiecej punktéw Reputacii).

OSTATNIA RUNLA

Rachel zabiera swoich Pracownikéw i na standardowych zasa-
dach rozgrywa swojg ostatnig ture. Przesuwajgc sie naprzod

w Rejsie na dowolny Przystanek, Rachel wybiera ten Przystanek,
ktdry zapewni jej najwiecej PZ.

PWZ C— OSTATECZNA PUNKTAC/A

+ Zasoby: Rachel nie zdobywa za nie punktéw.

+ Punktacja Postepu: Rachel zdobywa punkty w standardowy
sposob.

+ Reputacja: Rachel zdobywa punkty w standardowy sposéb.

+ Segmenty Statku: Rachel zdobywa punkty w standardowy
sposob.

+ Rozwiniecia: Rachel zdobywa punkty w standardowy sposéb.

+ Kokpity: Rachel zdobywa PZ wskazane na kazdym Kokpicie

oraz PZ za kazdy Segment. (-5 PZ za kazdy Statek, ktory nie
Startowat).

DOSTOSOWANIE POZIOMY TRYDNOSCY

Wyszczegdlniono standardowe poziomy trudnosci — Latwy, Sredni
i Trudny. Mozesz jednak dodatkowo dostosowa¢ poziom trudno-
$ci, tgczac i dopasowujgc elementy z kazdego poziomu trudnosci.
Ponizej przedstawiono podziat zalecanych pozioméw trudnosci.

‘ m -
' Reputaciji).

W tym przyktadzie
Rachel zdobywa 8 PZ:

4 kostki x 2 Skrzydta (+1 kostka
za posiadanie najwyzszej

474,41 B Rejs Rachel porusza sie
dalej do Celu Podrézy Pasazerow

i zdobywa 8 PZ
(2 Pasazerowie x 4 PZ kazdy).

/-
A74.<:1:B Rachel oblicza swoje finalne punkty RWZ C, zaczyna-

jac od 97 punktow, ktore zdobyta podczas rozgrywki:
Zapasy: 0 PZ

Punkty za Postep:
3x4=12PZ
Reputacja: 15 PZ
Segmenty Statku: 20 PZ
Rozwiniecia: 15 PZ

Kokpit: 10 PZ + 20 PZ
za Segmenty Statku

- 5 PZ za Statek, ktory
nie wystartowaf = 25 PZ

RWZ C tacznie:
87 PZ

Ostateczny

Wynik: 184 PZ

tATWYuH@ S'REDNIDE§+ TRUDNYDE§+
Cel — Zbudowane Rozwiniecia 7 6 5
Cel — Zbudowane Segmenty 7 6 5
Cel — Start Réznych Statkéw 3 2 2

Wykonanie drugiej akcji?

Zwotanie Spotkania

Zdolnos¢ Doswiadczonego
Pracownika

(Oznaczone jako +).

Tylko wtedy, gdy jej Pra-
cownik zostanie umiesz-
czony bezposrednio w loka-
cji z pasujaca akcja.

Zyskuje Premie Finansowa
za kazdego zabranego
Pracownika.

Doswiadczeni Pracownicy
nie posiadajg specjalnych

zdolnosci i dziatajg tak, jak
zwykli Pracownicy.

Gdy jej Pracownik zostanie umiesz-
czony bezposrednio w lokacji z pa-
sujgca akcja albo potaczony z pasu-
jaca akcja za pomoca przynajmniej
jednego Rozwiniecia.

Zyskuje Premie Finansowa za kazde-
go zabranego Pracownika.

Doswiadczeni Pracownicy zyskuja
dodatkowa Premie Finansowa, gdy
wréca do Pokoju wypoczynkowego
Rachel.

Gdy jej Pracownik zostanie umiesz-
czony bezposrednio w lokacji z pasu-
jaca akcja albo potaczony z pasujaca
akcjg za pomoca przynajmniej jedne-
go Rozwiniecia.

Zyskuje Premie Finansowa za kazdego
zabranego Pracownika, a nastepnie
rozpatruje karte Akcji. W przeciwien-
stwie do gry wieloosobowej, Rachel
moze przeprowadzi¢ Start Statku

w ramach swojej akcji.

Doswiadczeni Pracownicy zyskuja
dodatkowg Premie Finansowa, gdy
wréca do Pokoju wypoczynkowego
Rachel.



Wraz z rozwojem mozliwosci firmy i jej innowacyjnoscig, zycie stato
sie jeszcze bardziej ekscytujgce. Dobrze rozwiniete dziaty staja

sie bogatsze, a czesto stosowane technologie, bardziej wydajne.
Witamy w Epoce Postepu!

Rozszerzenie ,Modernizacje” do gry Galactic Cruise zawiera kilka
modutdw, ktére mozna dotgczy¢ do gry pojedynczo albo w dowolnej
ich kombinacji. Dodatkowo, wszystkie moduty z rozszerzenia ,Moderni-
zacje” moga by¢ uzywane w dowolnej kombinacji z modutami z roz-
szerzenia ,Kwatery”. Wyjatek: nie mozna taczy¢ modutu ,Dopasowanie
Kabin” z tego rozszerzenia i modutu ,Projekty Specjalistyczne” z rozsze-
rzenia ,Kwatery”, poniewaz oba wymuszajg zastapienie 48 Projektéw

Z gry podstawowey.

= MODUt: DOPASOWANIE KABIN

Ten modut zawiera 48 Projektdw, ktore zastgpia te z gry podstawo-
wej. Zamiast posiadania po6t-Kabiny posrodku kazdego Segmentuy,
te Projekty posiadaja pét-Kabiny w jednym z trzech miejsc -

na lewo, posrodku albo na prawo — na gérze i dole Segmentu.

Aby dobudowac¢ taki Segment do Statku, musi on tworzy¢ petng
kabine z innymi juz znajdujgcymi sie tam Segmentami.

Segmenty mozna umieszczac nad innymi Segmentami, pod innymi
Segmentami albo pomiedzy dwoma wczesniej umieszczonymi Seg-
mentami. Tak jak w przypadku gry podstawowej, Kokpit i Silnik nie
tworza Kabin, dlatego nie musza pasowaé¢ do Segmentow.

7 MODUE: ZAAWANSOWANE

TECHNOLOGIE

Ten modut zawiera mozliwe do ulepszenia wersje kafli Technologii
z gry podstawowej. Kazda Technologia ma teraz tor Technologii na
gorze, gdzie okreslany jest poziom jej zdolnosci. Kazda Technologia
na poczatku rozgrywki ma taka sama zdolnos¢, jak w grze podsta-
wowej, ale z czasem moze stac sie lepsza.

Na poczatku gry, po umieszczeniu czterech Technologii, umiesccie
po jednym znaczniku Technologii na pierwszym polu toru kazdej

z Technologii. Tak jak w grze podstawowej, Technologia moze by¢
uzywana dopiero po jej Wynalezieniu (to znaczy: gdy ponizej niej
znajduje sie przynajmniej jedno Rozwiniecie). Za kazdym razem, gdy
Technologia zostaje uzyta, na koniec akcji przesun znacznik na torze
tej Technologii o jedno pole w prawo. Moze to mie¢ miejsce maksy-
malnie raz na ture.

o 1 szt. Pieniedzy koszt budowy Rozwiniecia na tej Tech-
nologii oraz kwote, ktérg nalezy zaptacié, aby korzystaé

z tej Technologii. Kiedy znacznik znajdzie sie na ostatnim
polu na torze Technologii, trwale ulepsza zdolnos$¢ Tech-

nologii.

@ Za kazdym razem, gdy znacznik mija @ zwieksza to

Uwaga: Ten dodatkowy koszt jest dodawany PO ewentualnych
znizkach, ktére mozesz otrzymac z karty Planu, zdolnosci Doswiad-
czonego Pracownika albo pozycji na torze Reputaciji.

KOMPONENTY

6 kart Planu

2 kafle Doswiadczonego Pracownika
8 zetonow Ulepszenia

6 zetonow Premii Lokacji

4 znaczniki Technologii

1 kafel Kokpitu

1 kafel Silnika

Komponenty
z tego
rozszerzenia
$g 0znaczone
nastepujaca
ikona:

48 Projektow Dopasowania Kabiny
8 kafli Zaawansowanej Technologii

/

PRAWIDLOWY NIEPRAWIDLOWY
PRZYKLAD PRZYKLAD
Dwie potowki Kabiny Dwie potéwki Kabiny
taczg sie, tworzac nie pasuja do siebie.
kompletna Kabine.

\

/

a% uz'ywa tej Technologii w swojej turze,
dzieki czemu przesuwa znacznik Technologii o jedno pole
m dalej. Koszt budowy Rozwinigcia dla

' gracza wzrost o 1. Koszt, jaki musza
- poniesé gracze, aby korzystac z tego
°8 Rozwinigcia, takze wzrést o 1.

NBlfedld rozpoczyna procedure Startowg
i chce wykorzystac te Technologie, aby

obnizy¢ koszt Paliwa o 1.
m °| NBbiesld nie ma zadnego Rozwiniecia

ponizej i musi zaptacic¢ ZSam.
NBbfesld ma 17 punktéw Reputacji, wiec koszt podstawowy
korzystania z Rozwinigcia wynosi 0. Nibiadld nadal musi
zapftacic 1 szt. Pieniedzy za kazda ikone @ minietg na torze
Technologii kazdemu innemu Graczowi i/albo do zapasdw.

NBiasld ptaci wiec 2 szt. Pieniedzy.

NPl przesuwa teraz kostke Technologii dalej na ostatnie
pole na torze. Nastepnym razem, gdy dowolny gracz uzyje tej
Technologii, jego koszt Paliwa zostanie zmniejszony o 2.

L s ] = = i}




" MODUt: ZETONY PREMII LOKACY/ /

H73L.40: B Zieflemy buduje wskazane Rozwiniecie. Ta
lokacja ma teraz 3 sgsiadujace z nig Rozwinigcia, wiec Ziclemgy

Na poczatku gry losowo umiesccie pojedynczy zeton Premii Lokacji

na kazdej z szesciu lokacji na planszy Gtéwnej, szarg strong ku gorze. ) gg:;;aca
Podczas gry, jesli w rozgrywce 1, 2 lub 3 osobowej sg 3 Rozwiniecia Premii:
obok danej lokacji, albo 4 Rozwiniecia w grze 4-osobowej, zeton Lokacji.
Premii Lokacji zostaje odwrécony na aktywna, "kolorowg" strone. Od Nastepnym
teraz, za kazdym razem, gdy umiescisz Pracownika w lokac;ji z od- razem, gdy
wréconym zetonem Premii Lokacji, natychmiast (przed wykonaniem . dowolny
akcji) zyskujesz wskazang na zetonie Premie za kazde z twoich gracz umiesci tutaj Pracownika, otrzyma 1 Reklame za kazde
Rozwinie¢ sasiadujgcych z ta lokacja. swoje sasiadujgce z nim Rozwiniecie, przed podjeciem
swojej akcji.
= Uwaga: Ta Premia Lokacji wymaga posiadania
2 sgsiadujacych Rozwinie¢, aby w ramach Premii . .
otrzymaé karte Planu. \ Zelleryy umieszcza swojego

Pracownika zgodnie ze wskazaniem.
Ma tylko jedno Rozwiniecie
sgsiadujace z tg lokacja, wiec nie
zyskuje karty Planu. Gdyby Réeugy
umiescit je w tym miejscu,
otrzymataby karte Planu.

= POZOSTALE KOMPONENTY

Te komponenty mozna taczy¢ z komponentami z gry podstawowe;.
Wiekszosci mozna uzywaé bez wzgledu na to, z jakimi modutami gracie. \N

[ KARTY PLANU .

= WARIANTY ROZGRYWKI/
To 6 nowych kart Planu, ktére mozna dodac¢ do talii. Niektére z tych

kart odnosza sie do modutéw, ktére moga nie bra¢ udziatu w roz-

grywce. Jesli podczas gry natraficie na jedng z takich kart, po prostu / WARIANT — Z'E]'ONYPREM//[O/“C// /

usuncie jg i zastgpcie nowa.

Podczas gry z zetonami Premii Lokacji, mozecie zagra¢ z nimi

/ ZETONYU[ EPSZENIA / wszystkimi odwréconymi na ich aktywna strone juz podczas przy-
gotowania rozgrywki. Pozwoli to natychmiast skorzystac ze wszyst-

To 2 nowe zetony Ulepszenia dla kazdego gracza. Zastgpig one do- kich Premii!

wolne dwa z czterech dolnych zetonéw w Wiezy Startowej kazdego

gracza. Nie wahajcie sig tgczy¢ ich i dopasowywac¢ wedtug wiasne- WARIANT — ZAAWANSOWANE

go uznania, ale upewnijcie sie, ze kazdy gracz uzywa takich samych

czterech zetonéw. W trybie Solo Rachel zawsze bedzie uzywaé TECHNOLOGIE

zetondw z gry podstawowe;j.
Podobnie, mozecie gra¢ z wariantem Zaawansowanych Technologii,

Wiecej informacji na temat tych Zetonéw Ulepszenia mozecie zna- gdzie wszystkie Technologie sg ulepszone od samego poczatku.
lez¢ na stronie 6 Ksiggi Rejestrow Firmy. Beda troche drozsze, ale tez od samego poczatku znacznie bardziej

wydajne.
[ KOKPIT I SILNIK b -

wr ZASADY ROZGRYWKI W TRYBIE SOLO

Nowa Kabina i nowy Silnik do dodania do zapaséw. Kokpit zwigzany
jest zmodutem Dopasowania Kabin. Jesli nie gracie z tym modu- Podczas gry w Trybie Solo, mozesz standardowo dowolnie taczyé
tem i natraficie podczas gry na taki Kokpit, po prostu usuncie go moduty z tego rozszerzenia, przestrzegajac dodatkowych zasad:
i zamiercie na nowy.

+  Rachel nie musi Dopasowywac Kabiny i nadal bedzie budowac
Punktowanie Kokpitu mozecie znalez¢ na stronie 6 w Ksiedze Reje- Segmenty zgodnie z Systemem Liczb.
strow Firmy.

« Jesli Rachel umiesci Pracownika w lokacji z aktywnym zetonem
< Premii Lokacji, zdobedzie PZ, punkty Reputacji i karty Planu tak,
/DOSWIADCZEN/ PRACOWNICY ] jak zwykty gracz. Jednakze, Rachel traktuje Premie Zasobow,
Reklamy i Pieniedzy jako Premie 1 PZ.

To 2 nowe kafle Doswiadczonego Pracownika. Mozna je dodaé do

zapasow juz obecnych kafli Doswiadczonego Pracownika. +  Zakazdym razem, gdy Rachel dodaje kostke Postepu do toru
= . h i ) Postepu, modernizuje wynaleziong Technologie, ktéra jest
Wiecej informacji na temat zdolnosci Doswiadczonych Pracowni- najmniej zaawansowana. Remisy sa rozstrzygane za pomoca

kéw mozecie znalez¢ na stronie 6 Ksiegi Rejestrow Firmy. Systemu Liczb.



 ROZSZERZENIE: KWATERY

Wszystko co robimy, robimy z myslg o naszych Pasazerach. Ich zado-
wolenie jest motorem napedowym naszej firmy i nic tego nie zmieni!
Dzieki niespotykanemu etosowi pracy naszego zespotu i kolejnym
innowacjom w zakresie floty statkéw wycieczkowych, przypomnimy
Swiatu, ze marka Galactic Cruise to synonim Luksusu w Kosmosie.

Rozszerzenie ,Kwatery” do gry Galactic Cruise zawiera kilka mo-
dutéw, ktére mozna dotgczy¢ do gry pojedynczo albo w dowolnej
kombinacji z innymi. Dodatkowo, wszystkie moduty z rozszerzenia
Kwatery” moga by¢ uzywane w dowolnej kombinacji z modutami

z rozszerzenia ,Modernizacje”. Wyjatek: nie mozna tgczy¢ modutu
,Projekty Specjalistyczne” z tego rozszerzenia i modutu ,Dopasowa-
nie Kabin” z rozszerzenia ,Modernizacje”, poniewaz oba wymuszaja
zastapienie 48 Projektow z gry podstawowe;.

= MODUYE: PROJEKTY SPECJALISTYCZNE

Ten modut zawiera 48 Projektéw, ktére zastgpig te z gry podsta-
wowej. Kazdy z nich ma przypisang akcje, ktérg mozna wykonaé
podczas Dnia w Kosmosie, gdy odwiedzajg je Pasazerowie.

Podczas przygotowania rozgrywki nie umieszczajcie zetonéw Pre-
mii za Pasazeréw z gry podstawowej na planszy Marketingu (Krok
16). Zamiast tego wykorzystajcie odpowiednie zetony Premii za
Pasazerdéw z tego rozszerzenia.

Podczas Dnia w Kosmosie, zamiast standardowo zdobywa¢ Premie
za Pasazerow, wyslij Pasazeréw do roznych Segmentéw na Statku.
Kazdego Pasazera umies¢ w dostepnym Segmencie, ktéry zawiera
odpowiadajgcg mu ikone, a nastepnie rozpatrz akcje (albo zyskaj
Premie) wskazang w tym Segmencie. Jesli masz wiecej niz jednego
Pasazera, mozesz wybrac¢ kolejnos¢, w jakiej umiescisz kazdego

z nich (rozpatrujac jego akcje/Premie do korica, przed przejsciem
do nastepnego).

Kazdy Segment moze zostaé¢ aktywowany tylko raz podczas dane-
go Dnia w Kosmosie.

Podczas budowania tych Segmentow nalezy przestrzega¢ zasad

Dopasowania Kabin E5[44].

Liste wszystkich akcji i premii Specjalistycznych Segmentéw moze-
cie znalez¢ w Ksiedze Rejestréw Firmy na stronie 7.

7 MODUE: KARTY POCZATKOWEGO
ULEPSZENIA

Karty te odblokowujg Ulepszenie i usuwaja zeton Ulepszenia
z Wiezy Startowej na poczatku rozgrywki. Podczas przygotowania
rozgrywki potasujcie te karty i rozdajcie kazdemu graczowi po dwie.

W swojej pierwszej turze, przed umieszczeniem Pracownika, gracz
wybiera jedng ze swoich kart Poczagtkowego Ulepszenia, aby jg
aktywowad. Zyskuje premie wskazang na zetonie Ulepszenia,
odwraca go i usuwa ze swojej Wiezy Startowej, a nastepnie umiesz-
cza na wskazanym Ulepszeniu. Jesli skutkuje to natychmiastowa
premig z Ulepszenia, rozpatruje jg w catosci.

Na koniec odktada obie karty Poczatkowego Ulepszenia do pudetka
i rozpoczyna rozgrywanie swojej pierwszej tury.

KOMPONENTY

6 kart Planu
2 I'(aﬂe [’)oswmdczon'ego Pracownika rozszerzenia
8 zetonow UIepszenla S3 ozna(.;zone
33 karty Poczatkowego Ulepszenia  nastepujacy
2 kafle Zaawansowanej Technologii ikona:

2 kafle Technologii E

Komponenty
Z tego

48 Projektow Specjalistycznych

3 zetony Premii za Pasazera

FA) 4 EL B 26y przesuwa swdj Rejs
dalej do Dnia w Kosmosie.

Pasazer moze zostac
umieszczony na dowolnym Segmencie, po-
niewaz wszystkie posiadajg pomarariczowa
ikone . 28y decy-
duje sie umiesci¢ Pasazera
w Strefie Powietrznych Akrobacji,
co daje mu 1 szt. Pieniedzy za kazda ikone
na Statku, zdobywa-
jac w sumie 3 szt. Pieniedzy.

Pasazer Pragnacy Odpoczac¢ moze zostac
umieszczony zaréwno na Turnieju, jak

i w Krainie Win. decyduje sie umie-
Sci¢ Pasazera w Krainie Win, aby mogt
przeznaczy¢ wiasnie zdobyte Pienigdze na
zbudowanie Segmentu na innym Statku,
przestrzegajac przy tym wszystkich stan-
dardowych ograniczen budowy.

Przypomnienie:moz'e aktywowac kaz-
dy Segment tylko raz na dany Dzieri w Ko-
smosie, nawet, jesli ma kilku Pasazeréw,

\ ktorzy mogliby zostac¢ tam umieszczeni.

Régowy otrzymue
podczas przygotowania
rozgrywki te dwie karty
Poczatkowego Ulepszenia.
Pierwsza ture gry Réougy

. rozpoczyna od zagrania gornej
karty. Usuwa 1 zZeton Premii
Finansowej Pieniedzy z jego
Wiezy Startowej, zyskuje 1 szt.
Pieniedzy, a nastepnie odwraca
Zeton i umieszcza go na
wskazanym Ulepszeniu na

= Celu Podrozy.

[Réemgy odkiada obie karty Poczgtkowego Ulepszenia do
pudetka. Rozpoczyna teraz swoja pierwsza ture.




= POZOSTALE KOMPONENTY

Te komponenty mozna tgczyé z komponentami z gry podstawowej.
Wiekszosci mozna uzywac bez wzgledu na to, z jakimi modutami
gracie.

[ KARTY PLANU o

To 6 nowych kart Planu, ktére mozna dodaé do talii. Niektére z tych
kart odnoszg sie do modutéw, ktére moga nie bra¢ udziatu w roz-
grywce. Jesli podczas gry natraficie na jedng z takich kart, po prostu
usunicie jg i zastgpcie nowa.

[ ZETONY ULEPSZENIA ¥

To 2 nowe zetony Ulepszenia dla kazdego gracza. Zastgpiag one do-
wolne dwa z czterech dolnych zetonéw w Wiezy Startowej kazdego
gracza. Nie wahaijcie sie taczyc¢ ich i dopasowywac wedtug wtasne-
go uznania, ale upewnijcie sieg, ze kazdy gracz uzywa takich samych
czterech zetondw. W trybie Solo Rachel zawsze bedzie uzywaé
zetonow z gry podstawowe;.

Wiecej informacji na temat tych zetonéw Ulepszenia mozecie zna-
lez¢ na stronie 6 Ksiegi Rejestrow Firmy.

| DOSWIADCZENI PRACOWNICY 7.

To 2 nowe kafle Doswiadczonego Pracownika. Mozna je doda¢ do
zapasow juz obecnych kafli Doswiadczonego Pracownika.

Wiecej informaciji na temat zdolnosci Doswiadczonych Pracowni-
kéw mozecie znaleZ¢ na stronie 6 Ksiegi Rejestrow Firmy.

[ KAFLE TECHNOLOGII 5

To 2 nowe Technologie, z ktérych kazda ma dwie wersje (jedna jest
zgodna z Zaawansowanymi Technologiami z rozszerzenia ,Moder-
nizacje”, a druga jest zgodna z Technologiami z gry podstawowej).

Ta ikona oznacza, ze koszt zbudowania Rozwiniecia

w ramach tej Technologii wzrasta o 1. Jesli ptacisz innemu
graczowi i/albo do zapasow za korzystanie z tej Technolo-
gii, kwota, ktérg musisz zaptaci¢ kazdemu graczowi i/albo
do zapasodw, zwieksza sie o 1 szt. Pieniedzy.

= WARIANTY ROZGRYWK/

WARIANT — AUKCJA KART POCZATKOWEGO
ULEPSZENIA

Grajgc w tym wariancie, bedziecie licytowa¢ sie o karte Poczat-
kowego Ulepszenia. Dajcie kazdemu graczowi 3 dodatkowe szt.
Pieniedzy na poczatku rozgrywki. Potasujcie karty Poczatkowego
Ulepszenia i umiesécie po jednej odkrytej karcie na kazdego gracza.

Kazdy gracz w tajemnicy umieszcza w swojej rece dowolng liczbe
Pieniedzy. Wszystkie oferty zostajg ujawnione jednoczesnie, a na-
stepnie kazdy gracz — zaczynajac od najwyzszej oferty i dalej do
najnizszej — bierze jedng z kart Poczagtkowego Ulepszenia. Remisy
rozstrzygane sa na korzys$¢ gracza, ktory bedzie rozgrywat swoja
ture pdzniej. Wszystkie oferty sg wptacane do zapaséw.

WARIANT — ZBALANSOWANIE KART
POCZATKOWEGO ULEPSZENIA

Podczas gry z graczami o roznym stopniu zaawansowania, mozecie
zdecydowac sie, aby przyznaé¢ mniej doswiadczonym graczom karte
Ulepszenia Poczatkowego, podczas gdy ci bardziej doswiadczeni jej
nie otrzymaja.

" WYJASNIENIA KART PLANU

Czy moge uzy¢ karty Planu ,PAL 9001” do Startu, nawet jesli
nie mam zadnych Pracownikéw w swoim Pokoju wypoczyn-
kowym?

Tak.
Czy na koniec gry moge uzy¢ karty Planu ,Przyspieszony
Harmonogram”?

Nie. Mozna jej uzy¢ tylko podczas kroku 1 standardowe;j tury.

= ZASADY ROZGRYWKI W TRYBIE SOLO

Podczas gry w Trybie Solo, mozesz standardowo dowolnie tgczy¢
moduly z tego rozszerzenia, przestrzegajgc dodatkowych zasad:

Rachel nie musi Dopasowywac¢ Kabiny i nadal bedzie budowa¢
Segmenty zgodnie z Systemem Liczb.

Podczas Dnia w Kosmosie Rachel ignoruje akcje dotyczace Pro-
jektow Specjalistycznych i zamiast tego, standardowo zdobywa
punkty Reputaciji.

W rozgrywce z Poczatkowymi Ulepszeniami, po wybraniu swoje-
go, przekaz Rachel karte Poczgtkowego Ulepszenia, ktéra po-
zostata. Rachel aktywuje jg na poczatku swojej pierwszej tury,
umieszczajac okreslony zeton Ulepszenia (bez otrzymywania
premii) na wskazanym Ulepszeniu. Jesli karta wskazuje zeton
Premii Finansowej, usuwa zeton PZ (niezaleznie od tego, co jest
wskazane na karcie). Jesli karta wskazuje szary zeton, usuwa
dowolny szary zeton.
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