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Первая эра,  Mariners, охватывает исследования и 
развитие вплоть до Марса.

 

 

В Planeteers  игроки заселяют внешнюю солнеч-    
ную систему.

И гра SpaceCorp  разбита на три эпохи:— Mariners  ( ) 

Planeteers ( )    и Starfarers  ( ). На некоторых игровых компо-   
нентах отображается один или несколько значков эпох, указыва-  
ю щ их в каких эпохах они использую тся. Ком поненты  без                   
каких-либо из этих значков используются во всех эпохах.

ПОМОЩЬ ИГРОКУ

ИГРОВЫЕ КОМПОНЕНТЫ
 ● В каждом из четырех наборов цветных фишек игрока 

есть:
 

• двусторонний тайл, используемый для обозначения     
прибыли игрока на шкале прибыли бизнес-дисплея;

 

 • четыре деревянных куба, представляющие     
космические команды игрока - команды пе- 
ремещаются, исследуют и строят различные 
места на поле;

 • 27 круглых жетона баз, которые размещаются на         
поле во время игры для обозначения определенных     
возможностей;

 
●  

 

Четыре коричневых куба генетики и четыре чер- 
ных куба открытия используются на колесе про- 
гресса каждого штаба.

 

 ● 70 тайлов открытий, размещаемых  на игровом поле, обознача-
ют открытия, полученные в результате исследования. Каждый    
тайл используется в определенной эпохе, как указано на обрат- 
ной стороне: 9 в Mariners, 28 в Planeteers и 33 в Starfarers. Тайлы 
открытия могут содержать все или некоторые из следующих        
элементов:

 

Природные открытия (вверху)                
Вода, жизнь и т.д. (в центре)                   
Разовые награды (внизу слева)              
Постоянные атрибуты (внизу справа)

 
●  32  шестиугольных жетона колоний, используемые на поле                        
Starfarers  для обозначения межзвездных населенных пунктов.       
Каждый жетон включает в себя:

Значение колонии (вверху)
Награда (в центре)
Количество игроков (слева)

 

 

 ●  Два жетона Beyond , использую щ иеся в эпоху 
Mariners  и Planeteers . Жетоны Beyond  расширяют    
возможности игрока-владельца в следующей эре.

"

!

Ведение Компоненты

Примечание. Этот набор правил используется 
только при игре от 2 до 4 игроков.

В SpaceCorp каждый игрок управляет земной корпораци-
ей, продвигающей человечество в Солнечную систему и    
за ее пределы. Игроки соревнуются в выполнении миссий 
по исследованию, строительству и заселению, поиску бо-  
гатства путем открытия, производства ресурсов, техноло-  
гического развития и создания поселений.

Игроки исследуют и осваивают космическое пространство 
на протяжении трех эпох. Каждая из трех эпох играется на 
разных полях:

В Starfarers  игроки отправляют миссии в близле- 
жащие звездные системы и основывают меж-       
звездные колонии.

Полная игра, охватывающая все три эпохи, представляет  
примерно триста лет человеческой экспансии в космос.    
В конце эры Starfarers  игрок, набравший наибольшую       
прибыль, побеждает в игре. Игроки также могут сыграть в 
короткую игру, охватывающую только одну или две эпохи 
[страница 22].

Игра вдохновлена ​​SpaceCorp , первой книгой из серии 
Galactican, написанной Эйнером Фульсангом.

Игрокам предоставляются четыре двусторонних кратких    
справочных сводки правил.

Если прибыль игрока превышает 50, переверните  
тайл на сторону «+50» и продолжайте игру.

   Семь оранжевых дисков выполнения контрактов 
используются на бизнес-дисплее для отметки     
контрактов по мере их выполнения.

Название колонии (внизу)

Идентификационный номер в кружке (только одиноч-  
ная игра)

Подготовка к эре

Дополнительные правила для

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5252&m=db
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КАРТЫ

 

Mariners  (46 карт), 
Planeteers  (58 ), 
and
Starfarers (76 );

также

8 карт Time,
18 адаптации, и 14

 

     
прорывов.

 • Название и иллюстрация технологии — конкретная техноло- 
гия, представленная на карточке;

 • Тип и цвет действия — каждую карту можно сыграть для      
действия определенного типа: «Исследование», «Переме-   
щение», «Изучение», «Строительство», «Производство»,       
«Генетика», «Открытие» или «Особое». На многих картах       
указано два действия, можно разыгрывать любое из них, но 
никогда не оба одновременно;

 •  Значение — числовое значение, 

 

 •  Инфра — карту с баннером «Можно улучшить до Инфры»    
можно разыграть для действия или разыграть в штаб-кварти-
ре как постоянную инфраструктуру.

 •  Edge — карта со способностью «Преимущество» может быть 
разыграна, часто вне очереди, для эффекта , описанно-г
о на карте [не показано выше; см. стр. 8].

 
• Для соло игры.

Карты Time — используются во    
всех трех эпохах. В зависимости о
т количества игроков использует-
с я  п е р е м е н н о е  к о л и ч е с тв о            
карточек времени.

 

 

Карты прогресса. Карты адапта- 
ции и прорыва вместе называют-
ся картами прогресса. Карты про-
гресса в конечном счете прио-     
бретаются игроками, когда они   
разыгрывают действия генетики 
и открытия. Карта прогресса дает 
своему владельцу либо постоян-
ный преимущество, либо мощ-   
ный

 

A

B

C

D  Символ эпохи — каждая карта находится в одной из трех ко- 
лод эпох;

E

F

ИГРОВЫЕ ПОЛЯ
К а ж д а я  э р а  и г р а е т с я  н а  с в о ё м  п о л е , показывая углуб-
ляющиеся области космоса: 

 

                                                
• Mariners показывает часть нашей солнечной системе, недале-
ко от Земли. 

 

                                                                                                  
• Planeteers нашу солнечную систему, за пределами пояса Койпе- 
ра. 

 

                                                                                                                        
• Starfarers показывает внешнюю часть космоса приблизитель-
но в 15-ти световых годах от нашей солнечной системы.

Каждое поле разделено на регионы, каждый из которых содер-  
жит одну или больше точек. У каждой точки  есть название           
(круглый ID для соло игры). Множество точек имеют ячейки ис-  
следования для тайлов исследования. Разыгрываемые компо-   
ненты на поле всегда должны занимать точку. Также каждое      
поле имеет: 

 

                                                                                                  
• четыре ячейки для карт предложения; 

 

                                           
• место для хранения неиспользованных тайлов исследования;

 

• схема расстояний, показывающая расстояния между опреде- 
ленными точками на поле ; 

 

                                                                      

БИЗНЕС ДИСПЛЕЙ

 • трек для отметки текущей прибыли каждого игрока с        
шагом в триллион кредитов (Ŧ);

 

• список контрактов, которые игроки должны выполнять в   
каждую эпоху, а также связанная с каждым контрактом     
прибыль.

ШТАБ-КВАРТИРЫ (HQ)

 • четыре блока инфраструктуры или "Infra" для размещения 
карт в качестве инфраструктуры. Некоторые  включают      
внутреннее значение Infra;

 
• сокращенная последовательность хода;

 
• блок для хранения непостроенных баз игрока и незанятых 

команд;

 

• колесо прогресса для отслеживания жетонов генетики и    
откритый;

 

• блок для хранения унаследованной производственной площадки.

  

Бизнес-дисплей двусторонний;       
используйте одну сторону для игр   
с 3 и 4 игроками, а другую сторону 
для 2 игроков. Дисплей включает в 
себя:

В штаб-квартире игроки следят за  
своим технологическим прогрес-    
сом. В каждом штабе есть:

Примечание. Штаб-квартира, изображенная выше,            
используется в стандартной игре. См. стр. 22 о том, как и 
когда использовать дополнительные типы HQ.

Карты состоят из трех колод  
карт действий для:

карт

карт

Карты действий — игроки вытягивают и разыгрывают карты            
действий, чтобы выполнять действия или получать преимущества  
[страница 8] на протяжении всей игры. Каждая карта может вклю- 
чать следующие элементы:

количество очков для опре-
деленного действия;

Edge

эффект, как описано на кар-  
те, а также единоразовый бонус к 
прибыли.

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5252&m=db
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Поле — положите поле Mariners  на   
стол. Пом естите бизнес дисплей         
рядом с игровым полем соответст-    
вующей стороной вверх ("1-2 игрока" 
или "3-4 игрока").

 Штаб — каждый    
игрок получает     
штаб. Используйте 
те, которые пока-   
зывают все три
символа эпохи с правой стороны.      
Каждый игрок также может взять      
краткий справочный лист.

 

 

 

Цвета игрока — каждый 
игрок выбирает один из 
четырех цветов игрока,   
затем собирает все 

A   

B   

C Контракты — поместите семь    
оранжевых маркеров выпол-     
ненных контрактов в соответст- 
вующие кружки на бизнес-дис-  
плее.

D  Тайлы открытий — пере-
мешайте шесть тайлов   
откры тий e1 лицевой      
стороной вниз, затем

E   Жетоны Beyond — помес-
тите два жетона Beyond   
на игровое поле в месте  
«Пояс астероидов».

F   

G  Команды — каждый        
игрок ставит два своих    
деревянных кубика на    
игровое поле в месте    
«Земля». Это стартовые 
команды игроков.       

H    Жетоны прогресса —    
каждый игрок разме-   
щает один коричневый 
и один черный куб в     
«стартовой» ячейке ко-
леса прогресса в своем 
штабе.

Подговка: Mariners

start player

fourth player

B

B

G

F

F
H

H

I

J

J

L

сформируйте стопку на соответст-     
вующ ем месте на игровом поле.        
Сделайте то же самое с тремя тай-    
лами открытий e2.

деревянны е кубики и круглы е         
базовые м аркеры этого цвета.        
Разместите их на отведенном для 
этого месте в штаб-квартире игро-
ка. Разложите  базы по типу.

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5252&m=db
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Колода Mariners —
 •  Возьмите колоду Mariners . Уберите две-   

надцать карт с пометкой «Старт» (см.         
пример выше) и отложите их в сторону.

 •   Добавьте количество карт времени в коло-
ду  в зависимости от количества    
игроков:  ноль  в  игре  для  2  игроков;  два  в    иг-
ре  с  3  игроками;  или  четыре  в  игре  с  4  игро-  
ками.  Отложите  оставшиеся  карты  вре   мени.

 

•  
   

Перемешайте
 
колоду

  
и

 
положите

 
 

ее
 
лицевой

 
стороной

 
вниз

 
рядом

 
с

 
игро

    
вым

 

    
полем,

 
чтобы

 
сформировать

 
стопку.

Стартовая
 
рука—

 

●  
 

Каждый
 
игрок

 
берет

 
по

 
одной

 
Chemical

 
Drive

   
из

 
отложенных

 
стартовых

 
карт.

 
Перемешайте

       
       

оставшиеся
 
стартовые

 
карты

 
и

 
положите

 
их

     ли ц ево й
 
сто р о н о й

 
вн и з

 
п о вер х

 
ко ло д ы

 Mariners.
 

 

      ●

 

Каждый
 

игрок
 

берет
 

одну
 

из
 

отложенных
 

карт
      времени.  Верните

 
все

 
оставшиеся

 
в

 
коробку. 

 

      ●  Первым игроком становится тот, кто последний 
            раз смотрел на ночное небо.       

       

 

● Если в игре 2 игрока, 2-й игрок берет верх-  
нюю карту колоды.         

     

 

       ●  

         

 

        

 

       ●  Если в игре 4 игрока, то 3-й, а затем 4-й игроки
            берут верхнюю карту колоды.

         

 

        

Если в игре 3 игрока, третий игрок начинает с "1" 
прибыли вместо «0»; если игроков 4, то четвер-  
тый игрок (только) начинает с «1». 

Все системы готовы к запуску— первый игрок     
начинает игру, делая первый ход. 

I

J

Profit

K   Прибыль — поместите жетон при-     
бы-ли одного цвета каждого игрока  
на отметку «0» трека прибыли, кото- 
рая проходит по внешней стороне     
бизнес дисплея.

L   Предложения по картам — вытяните четыре       
верхние карты колоды и поместите их лицевой  
стороной вверх в четыре ячейки предложений   
на игровом поле.

second player

third player

B

B

A

K

F

F

E

H

H

D

J

J

C

Стартовые карты:

Mariners

Mariners

     

Если в игре 3 игрока, то 2-й и 3-й игроки берут       
              по верхней карте колоды.

А как насчет всех этих прочих вещей? Осталь-   
ные карты, поля и маркеры пока оставьте в ко-  
робке; большинство из них войдет в игру в бо-   
лее поздние эпохи.

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5252&m=db
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1. ОСУЩЕСТВИТЬ ДЕЙСТВИЕ

 
 
 
 
 
 
 
 

  
 

 

 

 

  

  

1a. Использование очков инфраструктуры

 

Ни одна карта не разыгрывается и не расходуется при использова- 
нии Infra , включая любую карту, уже находящуюся в этом слоте 
Infra [улучшение, стр. 12]. Если используется Infra противника, этот 
противник получит награду [разворот]. 

1b. Розыгрыш карт

 

Порядок хода

Ходы выполняются по часовой стрелке, игроки ходят по очереди.  
Когда игрок делает ход, он называется «активным игроком». Ход   
активного игрока состоит из следующих шагов и выполняется в       
указанном порядке:

1. осуществить действие; затем 

2. проверить награду за контракт; затем 

3. проверить награду за использование баз и Infra; затем 

4. выполнить транспортировку свободной команды; затем 

5. сбросить сыгранные карты и пополнить предложения; затем 

6. возьмите карту, если в руке четыре или меньше карт. 

Кроме того, некоторые «Edge» карты [страница 8] могут быть           
разыграны соперниками во время хода активного игрока.

Сначала активный игрок объявляет, какое действие он хочет            
совершить в свой ход. Варианты действий включают:

• Поиск 
• Перемещение 
• Исследование 
• Строительство 
• Производство 
• Генетика 
• Улучшение 
• Особое

 Эти основные действия подробно описаны в разделе           
«Действия», который начинается на стр. 8.

     • Открытие (только для эпох Planeteers и Starfarers — стр. 16) 
     • Колонизация (только для эпох Starfarers — стр. 20)

Улучшение и особые действия выполняются путем розыгрыша         
соответствующей карты с руки. Однако другие базовые действия     
требуют от игрока определения «значения» действия: чем выше     
значение, тем мощнее будет это действие. Активный игрок может  
увеличить значение действия по умолчанию «0», выполнив комби-
нацию одного или нескольких из следующих действий:

• использование Infra в штаб-квартире; 

• розыгрыш одной или нескольких карт с руки; 

• использование способности базы; 

• использование бонуса, предоставляемого картой прогресса      
(только для эпох Planeteers и Starfarers — стр. 17). 

• трата прибыли (только для Planeteers и Starfarers — стр. 15).

Математика SpaceCorp — всякий раз, когда определяется зна-  
чение для какой-либо деятельности в SpaceCorp, всегда выполняй- 
те сложение и вычитание перед применением любого умножения 
или деления.

Активный игрок может заявить об использовании инфраструктуры, 
расположенной в любом штабе — своем или противника — полу-  
чая его значение для выбранного действия. Все совпадающие очки 
Infra в одном штабе суммируются. Игнорируйте все несоответству-
ющие очки Infra.

   
 

 
  

 
   
  

 
  

 

  
  

 
 

  

Пример: Влад хочет вы- 
полнить действие 
перемещение. Он  
решает использо-
вать Infra  в своем 
ш т абе, добавив    
значение второй 
Infra перемещение
/и ссл ед о ва н и е).    
В настоящее вре-
мя значение пере-
м ещ ен и я  В л а д а     
равно 3.

Инфраструктура противников не может быть использована после а
ктивации конца эпохи [страница 13]. 

В дополнение или вместо использования Infra  в штаб-квартире,    
активный игрок может разыграть любое количество карт лицом    
вверх из своей руки так, чтобы каждая карта содержала один и тот 
же тип действия. Если была использована Infra, сыгранные карты 
должны соответствовать её типу действия. Типы действий разли-  
чаются по цвету и названию (пример: перемещение или строи-     
тельство) и по тематическому значку. Карты, содержащие более   
одного типа действия, могут быть сыграны  считая только значе-   
ние для выбранного типа.

Обратите внимание, что вы можете разыгрывать           
карты из руки, даже если вы не использовали Infra, и нао-  
борот.

Пример: продолжая ход Влада, он разыгрывает эти две         
карты, добавляя значение перемещения 4 (3+1) к своим 3 
Infra, что в сумме дает 7. Он игнорирует все остальное на   
картах, особенно эффект Edge  слева и значение строи-         
тельства карты справа.

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5252&m=db
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 • удвоить общую стоимость выбранного 
действия;  или же

 
• применить действие дважды, проведя одно и  

то же действие с двумя разными командами.

 

1c. Использование баз
Действия «перемещение», «производство» и «колонизация» требуют 
присутствия базы, иначе действие не может быть выполнено [страницы 
9, 12 и 20 соответственно]. 

 

Некоторые базы повышают ценность опре-  
деленного действия, происходящего на их территории или в их регионе 
(например, получают +2 к значению перемещение, если команда на-    
чинает в космопорте эпохи Mariners  — см. стр. 11). Если активный иг-   
рок решит использовать способность базы, принадлежащей противни- 
ку, этот противник получит награду [следующая колонка]. Базы про-      
тивников нельзя использовать после того, как наступил конец эпохи       
[страница 13].

2. Проверить награду за контракт
Если активный игрок выполнил условие для одного из семи контрактов, 
связанных с текущей эпохой [см. Бизнес-дисплей], и этот контракт еще  
не выполнен, он может утвердить его. Он получает прибыль, равную      
указанной для контракта, затем сдвигает соответствующий маркер вы-  
полненного контракта вправо, чтобы указать, что он больше не может   
быть выполнен ни одним игроком. За один ход можно выполнить нес-   
колько контрактов.

3. Награда за использование баз
На протяжении всей игры, всякий раз, когда активный игрок    
использует базу противника или  инф раструктуру д ля                  
какой-либо деятельности, этот противник получает награду на 
шаге 3 хода активного игрока. Игрок может иметь право на по-
лучение двух или более наград за ход. 

4. Транспортировка команды

 

• Команда должна начать на точке с одной из своих баз; 

 

• команда может пройти любое расстояние, но должна    
остановиться на месте, где находится одна из её баз; а   
также

 

• хотя бы одна из этих двух баз должна быть космодро-   
мом [страница 11].

5. СБРОС И ПОПОЛНЕНИЕ

6. Добор карт

 

Карты времени — если активный игрок выполняет 
действие «Перемещение», «Строительство» или      
«Исследование», он может разыграть одну карту     
времени из своей руки и выбрать одно из двух пре-
имуществ:

При выборе второго варианта, действие первой команды должно быть  
полностью завершено до начала второго. Примените общую стоимость 
действия к каждой команде.

Пример: если Влад также разыгрывает карту времени, он мо-
жет либо (а) удвоить общее значение передвижения до 14   
для одной из своих команд (фактически имея возможность  
перемещаться в любое место на поле Mariners); или (b) пе-  

реместить две свои команды, каждая из которых использу-
ет предыдущее общее значение 7.

Пример: Продолжая ход Влада, он решил, что каждая из его ко- 
манд переместится на 7. Одна вылетает из космопорта, ко-   
торый он построил в предыдущем ходу, так что команда доба-
вляет +2 к своему ходу, всего 9. Если другая команда отправля- 
ется из космопорта, принадлежащего Максиму, он также мо- 
жет увеличить общее количество ходов до 9, но если он это      
сделает, Максим получит награду.

Важно: стартовая база игрока никогда не принимается во внимание при 
определении того, могут ли быть выполнены определенные контракты, 
относящиеся к конкретной базе.

Володя построил базу в своем третьем нелагранжевом месте   
на этом ходу (он не считает свою базу на Земле). Он сдвигает   
оранжевый маркер третьего ряда вправо на контракт и полу-   
чает 2Ŧ. Этот контракт не может быть выполнен повторно   
ни одним игроком.

Если кто-либо из противников должен получить одну или нес- 
колько наград в зависимости от действий активного игрока,     
они заберут их немедленно. За каждую награду этот противник 
может взять верхнюю карту колоды (не из предложений). Если 
два или более игрока имеют право на получение награды в     
один и тот же ход, разыгрывайте награды в порядке хода.

Активный игрок может переместить одну из своих команд, ко-
торая не выполнила действие в этом ходу. Есть три критерия  
для осуществления этого действия:

Во-первых, карты, сыгранные активным игроком в этом ходу, 
которые все еще лежат на столе лицевой стороной вверх —  
например, любые, которые не были помещены в штаб игрока 
с действием «улучшение», — помещаются в общую стопку     
сброса рядом с игровой колодой.

Карты времени потребуются в будущих эпохах, поэ-  
тому игрокам рекомендуется откладывать их в свою 
стопку, а не сбрасывать в общую стопку. Это позво-  
лит быстро и легко найти их, когда придет время.

Во-вторых, пополните все пустые ячейки предложений. Для    
каждого пустого предложения возьмите карту с верха колоды 
действий текущей эпохи и положите ее лицевой стороной       
вверх в ячейку. Если колода закончилась [страница 13], поле  
предложения останется пустым.

На последнем шаге своего хода, если у активного игрока 
на руке четыре или меньше карт, он берет верхнюю кар-
ту колоды (не из предложений). Если колода карт пуста - 
пропустите этот этап.

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5252&m=db
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ПОИСК

The Actions

EDGE

 

Получение преимущества

Edge (Преимущества)
Competitors (конкуренты) — вы можете использовать Infra двух оппонентов или использовать свою и еще одного оппонента. Это преимущество все еще 
работает после того, как был активирован конец эпохи [страница 13] — эффект карты имеет приоритет над написанными правилами.

Divert (перенаправление) — например, если противник производит на тайлах в сумме 5 , вы получите 3 . 3Ŧ не вычитается из прибыли противника.
 

Hack (взлом) — обратите внимание, что любая карта, взятая из предложений, не будет пополняться до шага 5 хода активного игрока.

Hostile Microbes (враждебные микробы) — штраф распространяется на всех игроков, соответствующих условию, включая того, кто разыграл карту.

Incompatible (несовместимость) — игроки принимают решение о том, какую инфра-карту удалить, начиная с активного игрока.

Intercept (перехват) — дополнительный ход не засчитывается в лимит игрока на «еще один ход», если сработал конец эпохи [страница 13].

Leak (утечка) — если по какой-то причине ненаградная версия «Прорыва» (Breakthrough) уже была взята, вы ничего не получите (поэтому не играй-

те её).

Market Influence (влияние на рынок) — «ваш» контракт означает «вы утвердили в свой ход».

Poach (браконьерство) — вы получаете только карты, которые были сброшены, а не карты, которые были помещены в штаб-квартиру или уже взяты в руку игрока.

Sabotage (саботаж) — действия подвергающиеся влиянию перечислены в разделе 1. Проведение действий на стр. 6.

Salvage (утилизация) — обратите внимание, что любые пустые ячейки с предложениями не будут пополняться до шага 5 хода активного игрока.

Некоторые карты содержат эффект «Edge» под действием кар- 
ты. Эффекты Edge  не являются действиями и, следовательно,   
не играются на первом шаге хода игрока. Вместо этого каждое 
Edge  можно разыграть в то время, которое указано в первой     
строке самого эффекта, иногда даже во время хода противни-  
ка.

Пример: если у Максима есть карта Edge, показанная 
выше, он может решить разыграть эффект Edge      
сразу после того, как он или один из его противников 
выполнили контракт на шаге 2 хода игрока.

Когда разыгрывается Edge , следуйте инструкциям в красной    
рамке, игнорируя любые действия на карте, а затем сбросьте  
карту.

Продолжая приведенный выше пример, после того, как 
Максим получит указанную прибыль, карта Edge  бу-     
дет сброшена без дальнейшего эффекта.

Требование — действие поиск может быть выполнено только если 
у активного игрока в руке семь или меньше карт.

Поиск позволяет активному игроку брать карты из колоды и/или из 
четырех ячеек предложений. Количество карт, которые можно       
взять, равно общей ценности действия. Карты можно брать по        
одной.

Размер руки — хотя для объявления действия поиск требуется,      
чтобы у игрока было семь или меньше карт в руке, фактических      
ограничений на количество карт, которые игрок может иметь в       
руке, нет.

Пример: у Влада в руке 7 карт, и он объявляет действие   
поиск в свой ход. Он использует свои карты Infra (значение 
2), затем разыгрывает две карты поиска из руки (2+2),      
вытягивая в общей сложности 6 карт из числа текущих   
предложений и/или сверху колоды. Он заканчивает свой    
ход с 11 картами в руке (и, таким образом, не сможет      
снова провести поиск в свой следующий ход).

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5252&m=db
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ПЕРЕМЕЩЕНИЕ
Это действие позволяет активному игроку переместить одну из       

своих команд с текущего места на другое место. Команда не может 
закончить перемещение, «плавающее в пространстве» в регионе:   
оно всегда должно заканчиваться в точке. Суммарное значение          
действия перемещение должно быть равно пройденному рассто-   
янию или превышать его.

  

      • 1 для взлета со стартовой площадки в окружающий ее район;
 • +X для пересечения границ региона с соседними регионами, 

где X равна совокупной стоимости, показанной в ромбах        
границы;

 
• +1 к приземлению в месте назначения. 

 

1

2

3

3

4

4
Базовое условие — перемещение всегда должно начинаться или   
заканчиваться на участке с базой. Активный игрок может использо-
вать свою базу или базу противника, чтобы сделать ход. Если база  
противника используется для того, чтобы сделать ход, этот против-
ник получает награду [страница 7, шаг 3].

Каждый игрок начинает с общей базы на Земле. Базы    
на других точках появляются по мере того, как игроки 
их строят.

Затраты на границы регионов. Расстояния, представленные реги-
онами, сильно различаются. Границы региона отмечены опреде-  
ленной стоимостью, которую необходимо заплатить при пересе-   
чении этой границы в любом направлении.

Пример: расстояние от области, содержащей комету     
Галлея, до области, содержащей Фобос, равно 3.

Пройденное расстояние — чтобы рассчитать расстояние переме-
щения, посчитайте:

Пример: Максим хочет перейти от Луны к Сизифу. Расстоя-
ние составляет 4-1, чтобы покинуть Луну в окружающем ее 
регионе, +1, чтобы переместиться в промежуточный реги- 
он, +1, что- бы переместиться в регион с Сизифом, и +1,        
чтобы приземлиться на сам Сизиф. Чтобы сделать этот    
ход, Максим должен накопить общее значение перемещения 
4 или больше за счет использования Infra, карт и т. д.

Гравитационные штрафы — некоторые точки имеют гравитаци-   
онные штрафы, указанные после их названия (например, «Грави-  
тация +2» для Земли или «Гравитация +1» для марсианских точек). 
Активный игрок должен добавить гравитационный штраф места к 
расстоянию движения, которое начинается или заканчивается в     
таком месте. Эти штрафы суммируются.

Пример: стоимость перемещения с Земли на Луну состав- 
ляет 4 - 1, чтобы переместиться в область Земли, +2 для  
гравитации Земли = 3, затем +1, чтобы приземлиться на  
Луне.

Северный и южный Марс — Марс разделен на два участка с гра-
ницей между ними. Команда, направляющаяся на Марс, может    
приземлиться в любом месте. Как указано на поле, перемещение 
с одного места на Марсе прямо на другое место на Марсе имеет  
общую стоимость расстояния 3. Вы не покинете планету, так что   
игнорируйте гравитационный штраф Марса.

Пояс астероидов — первый игрок, переместивший команду на это 
место, берет 1-й маркер «За гранью» и кладет его рядом со своим 
штабом. Игрок, контролирующий вторую команду, переместившу-
юся на это место, берет 2-й маркер «За гранью». Маркеры Beyond  
предоставляют своим владельцам лучшие возможности для подго-
товки к началу следующей эры [страницы 14 и 18].

Команда в п оясе астероидов не может совершать никаких дейст-  
вий до конца эпохи.

Для удобства в таблице на доске приведены расчетные   
общие расстояния от Земли до всех пунктов назначения,      
включая штрафы за гравитацию. Расстояния между не-  
земными объектами по-прежнему необходимо рассчиты-
вать в процессе.
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ИССЛЕДОВАНИЕ

       • пустое поле исследования (без жетона открытия) и

 • одну из его команд. 

 Пример: чтобы исследовать южный Марс со стои-           
мостью исследования «e2», вы должны накопить общую 
стоимость исследования 2 или больше. 

 ● немедленные
 
награды

 
(перечислены

 
в
 
левом

 
нижнем

 
углу

          

тайла);

 
● постоянные

 
преимущества

 
(перечислены

 
в
 
правом

 
нижнем

 
угл

у

 

тайла);
 

● такие
 
символы,

 
как

 
Вода

 
(
    

)
 
или

 
Жизнь

 
(
      

),
 
среди

 
прочих,

 
ко-

 

торые
 
могут

 
иметь

 
отношение

 
к
 
определенным

 
базам,

 
контрактам

,

 

пограничным
 

эффектам
 

и
 

т.
 

д.

 

• "#Ŧ"—немедленно получить столько      
прибыли [например, 2 триллиона спра- 
ва]. 

• «Gen#» — продвиньте свой кубик генети-
ки на столько делений по колесу про-      
гресса [этот тайл продвинет куб генетик
и игрока на 1 деление; см. Карточки       
прогресса, стр. 17].

 • Rev#  — продвиньте свой черный куб открытия на столько   д
елений по колесу прогресса [не на этом тайле; см. Карточки п
рогресса, стр. 17].

 
• P#  — получите указанное значение прибыли каждый раз,    

когда вы выполняете действие производство с этим тайлом   
[этот тайл будет производить 1 триллион; см. «Производство
», стр. 12].

 • "Base#" — стоимость строительства базы на участке уменьша-
ется (или увеличивается) на указанное значение [этот тайл    
увеличит стоимость базы на своем участке на 2; см. Строи-  
тельство , следующая страница].

 
• Col#  — получите это количество очков колонии (CP) во вре- 

мя действия «Колонизация» здесь [не на этом тайле; см.        
Создание колоний, см. стр. 20].

Если тайл исследования предписывает игроку взять другой тайл,   
сбросьте первый тайл и возьмите указанный тайл на его место.

Притязания — поместите исследовательскую команду на новый   
тайл исследования, чтобы обозначить «притязания» активного     
игрока на это место [см. Действие «Строительство», следующая    
страница]. Действие «Исследование» — это единственный способ
, с помощью которого команда может заявить права на участок, и 
это требование действует только до тех пор, пока там находится  
команда.

Действие исследование позволяет активному игроку поместить    
жетон исследования на точку, содержащую:

Общая стоимость действия исследование должна быть равна или  
превышать стоимость исследования точки (указана в соседнем      
поле исследования), отображаемом как «e #».

Unexplorable — точки без затрат на исследование — например,    
точки Лагранжа — не могут быть исследованы.

Исследование — когда точка исследована, вытяните жетон ис-      
следования из стопки на игровом поле, соответствующую стои-    
мости исследуемого места. Поместите вытянутый тайл лицевой    
стороной вверх в поле исследования на месте, где он останется    
до конца эпохи.

Пример: если Влад 
исследовал Луну (e1) 
на поле Mariners, он 
вытянул бы плитку 

с надписью «e1» и    
поместил ее лице-  

вой стороной вверх 
в ячейку исследова- 

ния Луны.

Открытые
 
тайлы

 
исследования

 
—

 
открытые

 
тайлы

 
исследования

  
пе

речисляют
 

одно
 

или
 

несколько
 

природных
 

открытий
 

[например,
 

во
да

 
и

 
экзомикробы

 
на

 
тайле,

 
показанном

 
ниже],

 
а

 
также

 
предос-

 
тавл

яют
 

одно
 

или
 

несколько
 

из:

Награды и преимущества на жетонах 
открытий могут включать:

"

"

«
»

"

"

""

Если награда или преимущество тайла исследования выделены     
красным текстом, это означает особый эффект: обратитесь к этим  
правилам за разъяснениями.

Это позволяет игроку, проводящему исследование, «зая-  
вить права» на это место, что действует до тех пор,     
пока присутствует эта команда. Если другой игрок пос-  
троит базу, где у вас есть притязания, вы получите при-
быль.
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СТРОИТЕЛЬСТВО

 
• у него есть команда на точке;
 

• на точке еще нет базы;
 • если на  точке есть один или несколько полей исследования, все 

они заняты тайлами исследования.

 Пример: у М аксима (ж ел-    
тый) и Влада (синий) есть   
команда на Луне . 

 

В свой  
ход Максим исследует Луну, 
получая 1Ŧ, а затем выкла- 
дывая новый жетон иссле-  
дования .  В свой ход Влад 
использует преимущество  
снижения стоимости тай- 
ла -1 и строит исследова-  
тельскую базу на Луне по    
цене 1. .  Максим получает 
2Ŧ в качестве компенсации.

 

ТИП БАЗЫ ТРЕБОВАНИЕ ДЛЯ СТРОИТЕЛЬСТВА ПРЕИМУЩЕСТВО

Attraction на тайле исследования есть чудо природы ( ) тайл дает  "P1."

Bio Lab на тайле исследования есть жизнь ( )

Industrial на тайле исследования есть вода ( ) или P# (даже 0)

Refinery на тайле исследования есть P# Значение тайла P# увеличивается на 1.

Research

Spaceport

 

 

  БАЗЫ В MARINERS 

3

1

2

 Действие строительство позволяет активному игроку раз-
местить базу в любом месте, отвечающем следующим        
требованиям:

У каждой точки есть стоимость строительства, указанная как «b#». Об- 
щая стоимость действия строительство должна быть равна или превы- 
шать стоимость на точке.

     Пример: Строительство базы на 
     Южном Марсе стоит 6 ("b6").

Притязания на исследование — если действие строительство выпол-   
няется на месте, где тайл исследования в настоящее время принадле-  
жит команде противника [см. предыдущую страницу], этот противник   
получает 2 Ŧ прибыли.

Модификаторы строительства — если на точке есть тайл ис-   
следования с модификатором, соответствующим образом уве-
личьте или уменьшите стоимость строительства. Стоимость      
постройки не может быть снижена ниже 0.

Пример: В предыдущем примере стоимость построй- 
ки базы Владом на Луне была уменьшена на 1 («База-1»
), поэтому чистая стоимость ее постройки состави- 
ла 1. Тайл исследования с надписью «База+1» увеличил 
бы стоимость на единицу.

Типы баз — при строительстве базы активный игрок выбирает 
из тех, что еще доступны в его штаб-квартире. В «Mariners »      
доступны шесть из девяти типов баз, каждая из которых дает   
разные эффекты, и каждая из них имеет различные условия,     
которым должно соответствовать место или тайл исследования
, чтобы эта база была построена там [подробно в таблице ниже
, а также на обороте листов-шпаргалок].

Пример: в эпоху Mariners космопорт можно было пос-  
троить только в точке Лагранжа. Биолаборатория     
может быть построена только на месте, где на тайле 
исследования есть значок (жизнь).       Исследователь-    
ская база Влада в предыдущем примере могла быть       
построена в любом обнаруженном месте, так как для  
нее нет предварительных требований. Промышленная 
база также могла быть построена на Луне из-за нали- 
чия (воды)     на тайле исследования.

Некоторые типы баз имеют немедленный эффект во время их 
создания. Некоторые из них дают постоянное преимущество, 
пока они остаются в игре (например, удвоение очков строи-     
тельства в регионе с промышленной базой). Активный игрок  
может использовать преимущество базы противника, если это 
возможно, или игнорировать его; если он решит использовать 
его, противник получает награду [страница 7, шаг 3].

Пример: Исследовательская база Влада не имеет        
постоянного преимущества — он получил немедлен- 
ное преимущество (взяв карту из предложений) в то 
время, когда построил ее.

Обратите внимание, что здесь перечислены только шесть: три базовых типа — Exploiter, Secure и Shield Factory — недоступны  
до эпохи Planeteers.

нет

Точка Лагранжа

После постройки переместите маркер генетики на 1 деление.

Активный игрок может удвоить количество очков строительства,     в
ыполняя  действие   строительство в другом месте в этом регионе.

После постройки возьмите 1 карту из предложений.

Начиная ход с космопорта получите +2 очка к передвижению.

Позволяет переместить команду на эту точку или с неё [страница 
7, шаг 4].
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SPECIAL

Пояснения к специальным действиям

УЛУЧШЕНИЕ

 

  

 

ПРОИЗВОДСТВО

 • имеет производственное значение (P#), и

 
• у активного игрока там есть база любого типа (присутствие    

команды не обязательно).

ГЕНЕТИКА

 

Br
eakthrough
or Adapt

Когда выбрано это действие, активный игрок перемещает свой       
маркер генетики по часовой стрелке вокруг своего колеса прогрес- 
са на количество делений, равное общей стоимости действия.

Некоторые тайлы исследо- 
вания, а также базы биола-
боратории также позволя-
ют перемещать куб гене-  
тики игрока. Преимущества 
совершения полного оборо-
та вокруг колеса начинают-
ся в эпоху Planeteers и объяс-
няются на стр. 17, а также 
в подготовке к Planeteers.

Это действие позволяет игроку получить новую инфраструктуру в   
своем штабе или заменить существующую. Улучшение ограничено 
одной картой, сыгранной из руки активного игрока.

 Другими словами,  даже  если  у  вас  есть  две  или  более        под-
ходящих  карт  улучшения  в  руке,  для  этого  действия   за

 
ход

 можно  сыграть  только  одну.

Сыгранная карта должна быть помечена надписью «Можно улуч-  
шить до Infra». Карта помещается в штаб активного игрока в любой 
из Инфра-слотов 1, 2 или 3: Инфра-карты никогда не могут быть      
помещены в  Инфра-ячейку исследования. Если другая карта той же 
эпохи уже находится в поле, верните ее в руку активного игрока.     
Если другая карта из предыдущей эпохи уже находится в поле, уда-
лите ее из игры.

Пример: Влад выполня- 
ет действие «Улучшить». У    
него уже есть «Исследование» 
и «Строительство» в слотах 
2 и 3 соответственно, и он хо- 
тел бы сохранить их, поэтому 
он решил поместить подхо-    
дящую карту «Перемещение 3
» в свою ячейку «Инфра-слот 1
», отменяя предыдущую инфра
-карту «Перемещение 1» по     
умолчанию. Если позже в игре 
он поместит другую карту     
перемещения в любой из трех 
слотов, та карта будет уда-  
лена.

После размещения карта в Infra-слоте остается там до тех пор, пока 
она не будет заменена будущим действием Upgrade. Недавно раз-
мещенные карты Infra доступны для использования в любых буду-
щих ходах [страница 6, шаг 1].

Обратите внимание, что два блока Infra в каждом HQ на
чинаются с внутреннего значения Infra, готового к           
немедленному использованию.

Это действие ограничено розыгрышем одной карты с руки,     
даже если у активного игрока есть два или более Особых        
действия в руке. Во время игры следуйте инструкциям, ука-    
занным в сером поле.

Прототип антиматерии — это не стандартное действие движения, 
не требующее розыгрыша карт или использования инфры.

Зонд ближнего/глубокого космоса — на точке должен быть поле 
исследования. «Пустая» точка — это точка, не содержащая никаких 
игровых элементов.

Это действие позволяет игроку получать прибыль от подходящих     
тайлов исследования. Тайл подходит, если:

В более поздние эпохи игроки также могут получать при-
быль с тайла исследования на производственной площад-
ке Legacy Production в своей штаб-квартире.

 Общая ценность действия должна быть равна или превышать ко-       
личество подходящих тайлов, которые будет использовать актив-  
ный игрок.

Пример: если вы разыгрываете карты «Производство» с     
общим значением 2, вы можете получать прибыль с двух    
разных тайлов производства.

Активный игрок получает прибыль (Ŧ), равную общему количеству 
P# на тайлах, которые он выбирает.

Пример: Максим разыгрыва- 
ет карту «Производство 1» 
из своей руки, что означает, 

что он может произвести на 
одном тайле: он выбирает  
тайл экзотических элемен-  

тов со своей базой на нем на 
Деймосе. Он получает 2Ŧ из- 

за производственной цен-      
ности тайла 1 (P1) +1 для      
базы Refinery. Команде не       

нужно присутствовать для  
производства на месте.
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ЗАВЕРШЕНИЕ ЭПОХИ
       Конец эпохи наступает, когда:

 ● Шесть из семи контрактов эпохи выполнены. Если это происхо- 
дит, каждый другой игрок делает еще один ход, после чего эра          
заканчивается.

           
            

 

     

 
● Колода карт действий опустела. В этом случае игра продолжает-

ся со следующими изменениями:           
     

 
•  Активный игрок может выбрать «пропустить» и пропустить    

весь свой ход. Игрок, который не может выполнить действие, 
должен спасовать, даже если у него в руке одна или несколь-
ко карт. Игрок, который пасует, должен пасовать до конца     
этой эпохи.

           
          

             
            

 
• В игре для двух игроков, как только один игрок пасует, ос-     

тавшийся игрок делает последний ход, после чего эра закан-
чивается.

          
        

 •  В игре с 3 или 4 игроками, когда два игрока спасовали, ос-     
тавшийся игрок или игроки, делают по одному последнему   
ходу, эра заканчивается.

            
           

 

          
            

           
      

           
             
   

Завершение эпохи

ПРОДОЛЖЕНИЕ ИГРЫ
 

1. Унаследованное производство — каждый игрок может выб-    
рать один тайл исследования на игровом поле, который 

 
• имеет значение P# и

 
• сопровождается одной из баз игроков.

Уберите тайлы исследования и базы с игрового поля и помести-
те их вместе на производственную площадку Legacy  в штаб-       
квартире игрока. Эта пара тайлов может продолжать произво-  
дить в следующей эпохе точно так же, как если бы она находи- 
лась на текущем игровом поле. Если в ячейке «Наследие произ-
водства» уже есть пара тайлов из предыдущей эпохи, удалите   
старый тайл исследования из игры и верните старую базу в за-  
пас игрока.

    

2.

 

Карты—

 

• Соберите все карты времени, которые использовались в те-  
кущую эпоху, и отложите их для использования в следующей 
эпохе.

 
•  Карты действий, сыгранные как Инфра, остаются в штаб-квар-

тире игроков. Уберите из игры все остальные карты действий 
текущей эры, где бы они ни находились (рука, предложения, 
сброс, колода).

 • Если вы заканчиваете эру Planeteers, все карты прогресса ост
аются на своих местах.

3.
 

Игровые компоненты — удалите все игровые компоненты с      
поля: 

     • Верните команды и базы каждого игрока в их штаб-квартиры       
(базы в Legacy Production остаются там, где они были). 

 • Положите удаленные жетоны исследования обратно в             
коробку. 

 
• Отложите все удаленные маркеры Beyond.

4.  Бизнес-дисплей — оставьте бизнес-дисплей там, где он есть.  
Маркеры прибыли игроков и оранжевые маркеры выполнен-  
ных контрактов остаются на своих текущих местах.

 

5.  Поле —  замените текущее поле следующим: поменяйте 
Mariners  на Planeteers  или замените Planeteers  на Starfarers , в 
зависимости от ситуации.

 

6.  Обратная сторона — если вы заканчиваете эру Mariners , пере-  
верните планшет Mariners  обратной стороной и положите его   
на стол рядом с игровым полем. Если вы заканчиваете эру 
Planeteers, оставьте перевернутое поле Mariners  на месте.

 

7. Новая эра — если вы только что закончили эру Mariners , пе-      
рейдите к подготовке эры Planeteers  [следующая страница]; в  
противном случае проведите подготовку эпохи Starfarers            
[страница 18].

 

или

Исключение Edge — если Intercept Edge разыгрывается после того, 
как был активирован конец эпохи, дополнительный ход, получен-  
ный от эффекта, не засчитывается в лимит «сделать последний ход»
, описанный выше: эффект карты имеет приоритет над правилом.

Использование базы и инфры — когда наступает конец эпохи, иг-  
рокам не разрешается использовать инфра или базы своих против-
ников до конца этой эпохи.

По завершении эры Mariners  или Planeteers  подготовьтесь к сле-    
дующей эре, выполнив следующие шаги в указанном порядке:

Варианты коротких игр, в которых игра начинается или 
заканчивается между эпохами, см. на стр. 22.
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Тайлы исследования  —  перемешайте шесть                      
e1   исследования е1 лицевой стороной вниз, за-    
тем сложите их, чтобы сформировать стопку на соот-
ветствующем месте на игровом поле.  Проделайте то 
же самое с четырнадцатью тайлами е2         (сделав   
две стопки), затем с восемью тайлами е3       .

   Стартовая рука — сначала раздайте каждому игроку одну из     
карт времени, использовавшихся в эпоху Mariners. Отложите    
все оставшееся. Затем уберите двенадцать карт «Старт» из          
колоды Planeteers, 

перетасуйте их и раздайте по две каждому игроку. Отложите   
оставшиеся стартовые карты лицевой стороной вниз. 

Колода Planeteers  — добавьте все отложенные карты времен
и в колоду Planeteers . Перемешайте эту колоду и положите    
лицом вниз рядом с игровым полем. Поместите отложенные  
стартовые карты лицевой стороной вниз на колоду Planeteers. 

Предложения — положите четыре верхние карты колоды ли-
цевой стороной вверх в четыре ячейки предложений на поле. 

Колесо прогресса — если кубик генетики какого-либо игрока перемес-  
тился в «стартовую» ячейку своего колеса прогресса или за его пределы 
в эпоху Mariners, он получает карту адаптации [страница 17].

A   

B Команды — Каждый игрок размещает две свои команды на
        своей базе в области «Внутренняя Солнечная система» на игро-
       вом поле.

C   1-й "За гранью" — если у игрока есть жетон 1-го "За гранью"      
(из эпохи Mariners), он может выставить одну из двух своих ко
манд на месте астероида «Церера». Если так, игрок вытягивает 
и кладет туда жетон исследования e1         , получая любые не-
медленные награды за тайл, а затем утверждая исследование.

D 2-й "За гранью" — игрок с жетоном 2-й "За гранью" может раз
-местить одну из своих двух команд на астероиде «Веста» (неиз
-веданном).

E Жетоны «За гранью» — поместите два жетона «За гранью» на 
игровое поле в точке «Облако Оорта».

F

G

H

I

Эпоха 2: Planeteers
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Карты прогресса — поместите 16 карт адаптации и прорыва,  
отмеченных символом Planeteers , лицевой стороной вверх на  
отведенные им места на дополнительном поле. Сложите карты 
с одинаковыми именами вместе так, чтобы карта с наградой    
(например: «1Ŧ») находилась поверх карты без нее.

Все системы готовы к запуску — игрок с командой на Церере    

совершает первый ход в этой эпохе. Если нет, игрок с наимень-

шей прибылью ходит первым. В случае ничьей, случайным об- 

разом определите, кто из игроков начнет.

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5252&m=db
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РАДИАЦИОННАЯ ЗАЩИТА

Если активный игрок использует защитный завод противника,           
чтобы получить щит для действия, этот противник получает вознаг-
раждение [страница 7, шаг 3].

Shield 
Factory

Правила Planeteers

ДОПОЛНЕНИЯ К ПЕРЕМЕЩЕНИЮ

ТРАТА ПРИБЫЛИ
Если активный игрок хочет выполнить действие «Перемещение»,  
«Строительство» или «Исследование», для которого он не может  
накопить необходимое количество очков, он может компенсиро-  
вать разницу, потратив 1  своей прибыли на недостающее коли-   
чество очков, но не более 3 Ŧ.

 

A

B
C

D

 Все правила Mariners также применяются к Planeteers, 
если в этом разделе не указано иное.

Все регионы за поясом астероидов на поле Planeteers  (и все реги- 
оны на поле Starfarers) имеют высокий уровень радиации. Дейст- 
вия «Перемещение и строительство», происходящие в такой «зоне 
радиации», обходятся игроку в прибыль, если действие не вклю-   
чает защиту от радиации.

Некоторые карты перемещения и строительства включают два      
значения: одно без щитов и одно со щитами («Защита»). Активный 
игрок выбирает, какое значение использовать при розыгрыше кар-
ты; одно действие не может использовать оба. Если в действии     
«Перемещение» или «Строительство» используется хотя бы одна  
карта или Инфра с защитным значением, все действие защитится.

Пример: В действии «Строительство» 
Максим разыгрывает крайнюю ле-   
вую карту, чтобы значение «Защи-  

щенное строительство» равнялось 2. 
Это автоматически делает его дейст-
вие «Строительство» «Защищенным
», поэтому он разыгрывает крайнюю 

правую карту, чтобы добавить луч- 
шее значение «Строительство» 2; он 
не мог объединить оба значения на 

этой карте, чтобы добавить 3 к          
действию.

В Planeteers  и Starfarers  игроки могут строить базы 
«Защищитный завод» [стр. 16]. Любое действие       
«Перемещение», происходящее из региона с за-    
щитным заводом, а не только из этого места, может 
быть автоматически защищено.

Обратите внимание, что стартовая локация в регионе    
Внутренней Солнечной системы включает в себя встроен-
ную базу защитного завода для каждого игрока, поэтому  
все перемещения из Внутренней Солнечной системы за-   
щищены.

Любое действие «Строительство», проводимое в том же регионе,   
что и база защитный завод, а не только в этом месте, может быть   
автоматически защищено.

Стоимость незащищенных действий — в Planeteers , если какая-     
либо часть действия «Перемещение» или «Строительство» актив-   
ного игрока происходит в зоне радиации, и это действие не защи- 
щено, этот игрок теряет 2 Ŧ прибыли. Незащищенное действие         
«Перемещение» или «Строительство» в любом месте на поле 
Starfarers  стоит этому игроку 3Ŧ. Если у игрока в настоящее время  
недостаточно прибыли, чтобы заплатить штраф, действие не может 
быть выполнено, если он не защищен щитом.

Эти расходы представляют собой риск для здоровья ва-  
ших команд и, как следствие, судебные разбирательства 
и общественный резонанс.

Примечание разработчика: Внешние планеты в нашей Сол- 
нечной системе сильно удалены друг от друга из-за их от-  
носительного положения на их орбитальных путях. Здесь    
это представлено добавлением стоимости орбитального 
транзита к расстоянию перемещ ения между внешними       
планетарными регионами.

Каждый из четырех планетарных регионов Сатурна, Урана,       
Нептуна и Плутона содержит транзитные дополнения для пе-  
ремещения в один из трех других регионов. При перемещении 
из одного из этих регионов (не через) в другой из этих регио- 
нов, обратитесь к списку в регионе отправления, чтобы уви-    
деть, насколько увеличилось расстояние сверх того, которое   
обычно рассчитывается. Добавьте указанную транзитную до-  
бавку к расстоянию перемещения.

Пример: если Влад движется от Япета (спутника Са-   
турна) к Умбриэлю (спутнику Урана), он должен доба-  
вить 6 к расстоянию, увеличив фактическое пройден-   
ное расстояние до 12: 6 для прибавления транзита (А), 
+1, чтобы взлететь (B), +4, чтобы пересечь границу      
региона (C), +1, чтобы приземлиться (D) = 12.

Ŧ

Пример: Влад хочет провести действие «Перемещение» с 
общей стоимостью расстояния 9, но может собрать       
только 7 очков с помощью карт, инфры и других средств. 
Он может потратить 2  своей текущей прибыли, чтобы 
компенсировать разницу и сделать ход доступным.

Ŧ

Предел расходов — не более 3 Ŧ можно потратить, чтобы компен-
сировать нехватку очков. Кроме того, израсходованная прибыль    
должна быть меньше общей стоимости, полученной другими спо- 
собами.

Пример: если Максим разыграл карты действия «Исследо-  
вание» с общим значением 3, он мог бы добавить не более 2 
дополнительных значений, потратив прибыль.

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5252&m=db
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ТИП БАЗЫ ТРЕБОВАНИЕ ДЛЯ СТОИТЕЛЬСТВА ПРЕИМУЩЕСТВО

Attraction  ( ) Тайл даёт "P1."

Bio Lab на тайле исследования есть жизнь ( )

Exploiter на тайле исследования есть P#   

Industrial на тайле исследования есть вода ( ) или P#

Refinery на тайле исследования есть P#

Research

Secure

Shield 
Factory

на тайле исследования есть вода ( )

Spaceport

ОТКРЫТИЕ

БАЗЫ В  PLANETEERS
В эпоху Planeteers (и Starfarers) игрокам доступны три дополнительные базы: Exploiter, Secure и Shield Factory. 

УВЕЛИЧЕННЫЕ НАГРАДЫ 

 Br
eakthrough
or Adapt

Колоды  Planeteers и Starfarers  вклю чаю т карты  действий                    
«Revelation ». Когда это действие выбрано, активный игрок пере-   
мещает свой черный маркер открытия по часовой стрелке вокруг   
своего колеса прогресса на количество делений, равное общей       
стоимости действия.

Некоторые тайлы исследо-  
вания также позволяют         
продвигать куб открытий.    
Каждый полный оборот        
вокруг колеса позволяет       
этому игроку получить карту 
Прорыва [предыдущая стра- 
ница].

Если контракт Mariners  не был выполнен в ту эпоху, вознаграж-      
дение за получение соответствующего контракта в эпоху Planeteers 
увеличивается до суммы, равной сумме обоих контрактов.

Пример: если контракт 1 в эпоху Mariners  («First  Produce 
Action ») не был выполнен, его награда (2Ŧ) добавляется к     
награде за контракт 1 в эпоху Planeteers  («2 progress cards»
), увеличивая значение этой награды. от 3Ŧ до 5Ŧ.

Примечание. Вы можете узнать, какие награды увеличива- 
ются, по расположению семи оранжевых маркеров выпол-    
ненных контрактов. Если маркер занимает конкретный       
контракт Mariners, то соответствующий контракт 
Planeteers сразу справа от него присуждается по номиналь- 
ной стоимости. Однако, если контракт Mariners не содер-  
жит маркера, то вознаграждение соответствующего кон-
тракта Planeteers увеличивается до суммы обоих.

Всякий раз, когда в эпоху Planeteers  выполняется контракт, пере-  
местите маркер выполненного контракта этого ряда вправо от его 
текущей позиции на контракт Planeteers.

Также обратите внимание, что некоторые требования к строительству и преимуществам расширены или изменены по сравнению с 
Mariners, как указано в следующей таблице:

на тайле исследования есть чудо природы

После постройки переместите жетон генетики на 1 деление.

После постройки получите Ŧ, равное P# тайла исследования. 
Этот P# неактивен до конца игры.

Активный игрок может удвоить количество очков строительства,   
выполняя действие строительство в другом месте в этом регионе.

Значение тайла P# увеличивается на 1.

нет

нет

При постройке возьмите одну карту из предложений.

После постройки получите 1 Ŧ за каждую базу в регионе, принад-   
лежащую противнику. Преимущество аннулируется, если в регио- 
не уже есть защитная база (принадлежащая любому игроку).

Действие, во время которого строится защитный завод, автомати-   
чески защищается от радиации. 

Активный игрок может выбрать, чтобы действие перемещение, вы-
полняемое из этого региона, было защищено от радиации. 

Активный игрок может сделать действие строительство в этом ре-   
гионе защищенным от радиации.

точка не имеет штраф за гравитацию Активный игрок может удвоить значение любой сыгранной кар-  
ты перемещения или любой использованной карты перемеще-  
ния с Infra, если перемещаемые команды начинают с космопор- 
та. Разрешает  транспорт команд на эту точку или с неё.

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5252&m=db
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ОБЛАКО ООРТА
              

            
            

Первый игрок, переместивший команду на это место, берет 1-й же-
тон «За гранью» и кладет его рядом со своим штабом. Игрок, кон- 
тролирующий вторую команду, переместившуюся на это место,     
берет 2-й жетон «За гранью».

            
   

 
КАРТЫ ПРОГРЕССА

          
         

         
          

          
          

            
      

          
            

            
         

           
             

           
        

          
     

           
           

       

        
          

   

        
             

              
            

           
       

        
          

     

         
            

 

Команда в Облаке Оорта не может выполнять никаких действий до 
конца эпохи.

Всякий раз, когда куб генетики игрока перемещается в верх-
нюю ячейку «прорыв или адаптация» его колеса прогресса,  
он получает карту адаптации. Всякий раз, когда их черный    
куб открытия продвигается в это место, он получает карту     
прорыва.

Когда выбирается карта адаптации или прогресса, игрок вы- 
бирает одну из подходящих карт прогресса, которые все еще 
доступны на поле. Игрок не может выбрать карту с тем же    
названием, что уже имеет.

Пример: есть две копии каждой карты прогресса — од
на с бонусом прибыли и одна без него. Если у Влада      
уже была карта Probe Network , показанная справа, он 
не мог взять другую карту: у него может быть толь-
ко одна карта одного типа.

Выбранную карту положите лицевой стороной вверх рядом   
со штаб-квартирой игрока-владельца, где она останется до   
конца игры. Этот игрок немедленно получает прибыль, рав-  
ную сумме, указанной в кружке в верхней части карты, если  
таковая имеется.

Пример: карта Star Children, показанная справа,        
даст своему владельцу 1Ŧ; Probe Network 2Ŧ.

Игрок-владелец получает преимущество, описанное в текс-   
товом поле карты — это может быть мощный одноразовый   
эффект или постоянная способность, которая действует до    
конца игры.

Пример: Star  Children  —  это одноразовый эффект,     
вы полняем ы й сразу после получения карт ы . Probe 
Network является примером постоянного эффекта.

Предварительные условия — на некоторых карточках прог- 
ресса в желтом поле указано «Необходимое условие». Если  
условие карты не выполнено в тот момент, когда карта прог-
ресса присуждается игроку, она не может быть выбрана. Она 
может быть выбрана с будущей наградой, если предвари-     
тельное условие выполнено в то же самое время.

Пример: Star Children не могут быть выбраны игроком  
до тех пор, пока у них не будет двух карт прорыва.

Очки действия  —  некоторые карты прогресса повыш аю т       
ценность определенного действия игрока при выполнении.  
В отличие от Infra  и баз, противники не могут использовать   
улучшение вашей карты прогресса.

Пример: игрок, владеющий Probe Network , удваивает 
общую стоимость каждого своего действия «Иссле- 
дование» до конца игры.
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Предложения — положите четыре верхние карты колоды     
лицевой стороной вверх в четыре ячейки предложений на    
поле. 

A Тайлы исследования — перемешайте 16 основ- 
ных тайлов исследования лицевой стороной вниз
, затем сложите их стопкой, чтобы сформировать 
две стопки по восемь тайлов в каждой на соот-    
ветствующих ячейках поля. Сделайте то же самое 
с двенадцатью второстепенными тайлами (в две 
стопки по шесть), затем с пятью тайлами при-     
шельцев.

B Команды — Каждый игрок размещает 3 свои команды на сво-
ей базе в центральной области «Солнце» на игровом поле 
Starfarers.

C   1-й "За гранью" — если у игрока есть маркер 1-го "За гранью" 
(из эпохи Planeteers), он может вместо этого поставить одну из 
своих трех команд в регионе «Альфа Центавра», поместив ко-
манду там на символ звезды.

D    2-ой "За гарнью" — игрок с жетоном 2-ой "За гранью" может   
вместо этого разместить одну из своих трех команд в регионе  
«Luhman  16», поместив команду в ячейку шкалы звезд, наи-     
более удаленную от звезды. Положите жетоны "За гранью" об-
ратно в коробку.

E    Стартовая рука — сначала раздайте каждому игроку по одной 
из карт времени, использовавшихся в предыдущих эпохах. От-
ложите все оставшееся. Затем удалите двенадцать карт «Старт
» из колоды Starfarers , перетасуйте их и раздайте по две каж- 
дому игроку. Отложите оставшиеся стартовые карты лицевой   
стороной вниз.

F

G

H

I

Правила Starfarers

E
E

EE

F

A

B

C

D

I

G

H

Колода Starfarers — добавьте все отложенные карты време-
ни в колоду Starfarers . Перемешайте эту колоду и положите 
лицом вниз рядом с полем. Положите отложенные старто-    
вые карты лицевой стороной вниз на колоду Starfarers.

Карты прогресса — [Помните: все несыгранные карты прог- 
ресса эпохи Planeteers  должны оставаться на поле.] Помес-   
тите 16 карт адаптации и прорыва, отмеченных символом 
Starfarers, лицевой стороной вверх на отведенные им места. 
Сложите карты с одинаковыми именами вместе так, чтобы   
карта с наградой за прибыль (например: «2Ŧ») находилась    
поверх карты без нее.

Тайлы колоний — соберите все тайлы колоний,
на левой стороне которых указано количество    
игроков в игре (будет 20 колоний с четырьмя иг-
роками, 17 с тремя игроками и 12 с двумя игро- 
ками). Поместите эти тайлы лицевой стороной    
вверх на отведенные им места на боковой пане- 
ли. Положите оставшиеся тайлы колонии обрат- 
но в коробку.

Все системы готовятся к запуску — игрок с командой на          
Альфе Центавра совершает первый ход этой эпохи. Если нет,   
игрок с наименьшей прибылью ходит первым. Если есть ничья 
с наименьшей прибылью, случайным образом определите      
одного из равных игроков, чтобы начать.
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МНОЖИТЕЛИ
На некоторых картах в Starfarers  указан множитель — показанный 
как «x» перед значением, например «Move x3», показанный выше, 
— который умножает значение этого действия, а не добавляется к 
нему. Не забудьте сложить все значения, не являющиеся множите-
лями, перед применением каждого множителя. 

Если используются только множители, начните с любого из них в     
качестве основного числа. 

МЕЖЗВЕЗДНОЕ ПЕРЕДВИЖЕНИЕ

 
• содержит точку звездной системы; или 
• содержит отрог Ориона; или
 

• является точкой Солнце; или
 

• пуст.

Звездные системы

Правила для Starfarers

 • Ход осуществляется прямо из соседнего региона; а также
 • У активного игрока есть колония в этом регионе [страница 20].

Пустые регионы
Команды никогда не могут закончить ход в одном из четырех  
пустых регионов. Передвигающаяся команда всегда должна     
иметь достаточное значение перемещения, чтобы пройти че-   
рез пустой регион в регион. 

Ближайшие места и регионы

Пример: четыре карты движения со значением 3, 5, x3 и x4 
имеют общую стоимость 96 : 3+5 = 8; тогда х3 = 24 ;          
тогда х4 = 96.                                                               

Пример: Влад играет карты движения со значениями x3, x3 и 
x5. У него будет общая стоимость хода 45 (3x3x5). Если Мак- 
сим разыграет одну карту «Производи x2», ее общее значе- 
ние будет равно 2.

Каждый регион на поле Starfarers:

Стоимость действия «Перемещение» в любой регион Starfarers рав-
на общей стоимости пересечения границ региона во время переме-
щения. Нет никаких затрат на «приземление» или «взлет с» точек,  
как в предыдущие эпохи.

Все правила Mariners и Planeteers также применяются к 
Starfarers, если в этом разделе не указано иное.

Пример: для перехода 
со Звезды Каптейна на 
Эпсилон Эридана пот- 

ребуется значение       
движения 60 (40+20),   

а не 62 (1+40+20+1).

Каждая звездная система представляет собой отдельную лока-
цию, содержащую одну, две или три исследовательские 

 ячейки. Система, изображающая две    
или более звезд, является «много-        
звездной» системой. За названием        
звездной системы следует стоимость   
исследования (e#) и стоимость строи-   
тельства (b#).

Пример: Эпсилон Инди — многозвез
дная система со стоимостью    
исследования 10, стоимостью    

строительства 20 и тремя         
ячейками исследования.

Звёздные дорожки — Каждая звёздная система имеет звёздную   
дорожку, состоящую из трёх прямоугольников, указывающих на её 
звезду. Всякий раз, когда команда перемещается в звездную систе-
му, поместите ее на шкалу звезд в ячейку, наиболее удаленную от  
звезды. Команду на звездной дорожке нельзя использовать для      
выполнения действий.

Примечание разработчика: считается, что команда на      
трассе достигла пункта назначения, но поскольку связь      
ограничена скоростью света, отчеты от команды задер- 
живаются на годы.

 В начале хода активного игрока продвиньте каждую из его команд 
по шкале звезд на одну ячейку ближе к звезде. Если она уже нахо-
дится в ближайшем к звезде поле, вместо этого поместите коман- 
ду на звезду.

Отрог Ориона
Отрог Ориона — это локальная область рукава Стрельца  
нашей галактики Млечный Путь. Команды во внешних реги-
онах карты Starfarers могут перемещаться за пределы        
межзвездных окрестностей Солнца и выходить в       
Отрог

          
Ориона.

Команда  может  перейти  в  регион  «К  отрогу  Ориона»,  если:

Команда в регионе отрога Ориона не может совершать никаких     
действий до конца игры.

Награды отрога Ориона — когда первая команда переходит в         
любой регион отрога Ориона, ее владелец немедленно получает    
5 Ŧ. После этого всякий раз, когда команда перемещается в незаня-
тый регион Отрога Ориона, ее владелец получает 2Ŧ. Эту награду   
можно получить в каждом из двух других регионов одним и тем же 
или разными игроками.

Пример: В примере слева движущаяся команда не может 
потратить только 40 очков движения и остановиться 
в промежуточной пустой области.

Некоторые эффекты будут относиться к чему-то, что находится      
«рядом» (например, к защищенной базе). Рядом определяется как 
все, что находится в пределах 20 расстояний от того, на что ссыла-
ются.

Пример: Epsilon Indi        
находится рядом с Lacaille 

9352, а Ross 780 — нет.    
Все, что находится в ре-  

гионе Лакайль 9352, нахо-
дится рядом с чем-либо в 

регионе Эпсилон Инди.
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ОСНОВАНИЕ КОЛОНИЙ

 ● все ячейки исследования заняты его базами, а также   
 ● колонии ещё нет. 

 • X CP, где X равно общей сумме, указанной на 
всех тайлах исследования в регионе;

 • 1 CP, если у вас уже есть ближайшая колония;

 • 1 СР, если в регионе есть база Industrial;

 • 1 СР при наличии двух и более баз в регионе;

 •  1 CP, если активный игрок удаляет из игры одну из своих ко-
манд в регионе;

 •  1 CP, если активный игрок использует Инфру и/или разыгры-
вает карты Build со значением не менее 8 (12 при колониза- 
ции мультизвездного региона);

 
• 1 CP, если они тратят 5Ŧ;

 

• 1 CP если игрок имеет карту  Enviro Tolerance Adaptation.             

Продемонстрировав, что у активного игрока есть необходимое СР, 
поместите выбранный маркер колонии в этот регион.

Обратите внимание, что на принадлежность колонии    
указывает наличие ваших баз в регионе. 

 

• Дает 1 CP на колонизацию близлежащих регионов.

 

• Владелец имеет право провести действие «Перемещение» в 
соседний регион Отрога Ориона.

 

•  В конце эры владелец получает прибыль в зависимости от     
количества колоний, которыми он управляет [см. таблицу на 
следующей странице и на боковой панели].

 

 

ИССЛЕДОВАНИЕ ЗВУЗДНЫХ СИСТЕМ

 

 ●  Фобы — если этот тайл открыт, активный игрок должен немед-   
ленно переместить одну из своих команд в регионе в регион      
Солнца, если только этот игрок не владеет прорывом Energy 
Fields. Продолжайте размещать оставшиеся вторичные исследо-
вания. Никакие выгоды — немедленные или продолжающиеся 
— не будут получены от каких-либо тайлов исследования в этом 
регионе, если только на тайле Фобов не будет построена Secure 
base: немедленные выгоды для всех тайлов исследования в сис-
теме будут присуждены в это время игроку, строящему базу.

 

●   Интровы — базы не могут быть построены в этой системе, если  
активный игрок не владеет Cooperative  Empathy или Sensory 
Focus.

 

УВЕЛИЧЕНИЕ НАГРАДЫ ЗА КОНТРАКТЫ
Награды за контракты в Starfarers  увеличиваются, если соответст-  
вующие контракты — расположенные в том же ряду — в более      
ранних эпохах не были выполнены. 

 

•

 

 Если соответствующий контракт не был выполнен ни в эпоху 
Mariners , ни в эпоху Planeteers , то есть оранжевый маркер    
«Контракт выполнен» все еще занимает свое начальное мес-
то, награда за получение контракта в эпоху Starfarers  равна   
сумме всех трех наград за контракты. 

 

•  Если соответствующий контракт был выполнен в эпоху 
Mariners, но не в эпоху Planeteers, награда за получение это-
го контракта в эпоху Starfarers  равна сумме вознаграждений 
за контракты Planeteers + Starfarers.

 

 

В качестве своего действия на этот ход активный игрок может выб-
рать «Колонизировать» в любом регионе, в котором:

Присутствие команды не требуется для совершения действия          
«Колонизация». Любой доступный тайл колонии — то есть тот, что 
все еще находится на боковой панели — может быть выбран для   
действия.

Очки колонии — каждый тайл колонии имеет ко-  
личество точек вверху, которые представляют ее  
«стоимость колонии» (например, «6» для колонии 
справа). Чтобы выполнить действие «Колонизация
», активный игрок должен иметь возможность на-
капливать «очки колонии» («CP »), равные или        
превышающие значение колонии жетона колонии, 
которое он хочет разместить.
CP накапливаются активным игроком в любой комбинации следу-
ющим образом, при этом по каждому пункту можно получить  
только один раз:

Колония дает следующие преимущества:

Кроме того, большинство колоний дают уникальную выгоду, опи-  
санную на боковой панели. Некоторые преимущества появляются 
сразу, другие — каждый раз, когда событие происходит во время  
игры, а третьи — в конце эпохи или в конце игры.

Пример: Тайл выше платит вам 1 Ŧ за каждую карту прог-
ресса, которой вы владеете на момент получения тайла.

Всякий раз, когда команда на звезде выполняет действие «Иссле- 
дование», она одним действием размещает жетон исследования   
во всех пустых ячейках исследования региона. Активный игрок бе-
рет и кладет жетон исследования на каждую из пустых ячеек ис-     
следования системы, начиная с главной области, за которой сле-   
дуют любые второстепенные ячейки. Размещайте жетоны откры-   
тий по одному, применяя все немедленные эффекты перед раз-    
мещением следующего. Исследовательская команда захватывает  
все размещенные тайлы исследования одновременно (поместите 
ее на любой из тайлов).

Пример: у Влада есть коман- 
да на Эпсилон Эридана. Его  
действие «Исследование»    
должно достичь значения не 
менее 10 («e10»). Затем он   
берет и кладет сначала о-  
дин тайл первичного иссле- 
дования, а зат ем один за     
другим два тайла второс-  
тепенного  исследования.    
Он получает  немедленные 
награды за каждый выло-   
женный тайл.

Контакт с инопланетной культурой — два тайла основных откры-  
тий предписывают игроку вместо этого взять тайл пришельца. Тай-
лы исследования пришельцев во всех отношениях являются обыч-
ными тайлами исследования, за двумя исключениями:

Всякий раз, когда контракт выполняется в эпоху Starfarers , пере-   
местите соответствующий маркер выполненного контракта этой     
строки вправо из того места, где он находится, на контракт 
Starfarers . Это послужит напоминанием о том, что его нельзя вы-   
полнить повторно.
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ПОСТРОЕНИЕ БАЗ В ЗВЕЗДНЫХ СИСТЕМАХ

 

Всякий раз, когда команда на звезде выполняет действие «Строи-  
тельство», она строит подходящую базу на всех тайлах исследова- 
ния региона одним действием. Стоимость действия равна стои-     
мости звездной системы (b#) плюс общая сумма модификаторов,  
перечисленных на каждом тайле исследования в регионе. Если      
противник претендует на тайлы исследования там, этот противник 
получает компенсацию в размере 2Ŧ как обычно (всего; не за           
тайл).

ПОБЕДА В STARFARERS

 

Побеждает игрок с наибольшей прибылью. 

 • Если есть ничья по наибольшей прибыли, побеждает игрок с 
наибольшей общей стоимостью колоний.

 
• Если по-прежнему ничья, побеждает игрок с наибольшим      

количеством карт Адаптации и Прорыва.

 
• Если все еще ничья, победа разделяется в том, что, вероятно, 

является монументальным слиянием.

Attraction Тайл исследования это аномалия ( )    
или артефакт/аванпост/руины ( )

Тайл даёт "P2."

Bio Lab На тайле исследования есть жизнь (   )

Exploiter на тайле исследования есть P# или бо-  
нус колонии

 

Industrial на тайле исследования есть вода  ( ) или P#

Refinery на тайле исследования есть P#

Research

  

Secure  

Shield 
Factory

на тайле исследования есть вода (  )

Spaceport                
             

       

БАЗЫ В STARFARERS

Пример: предыдущее исследо-
вание Максима Эпсилон Эрида-
на выявило руины пришельцев, 

кольца и драгоценную пыль.     
Его действие «Строительство» 

должно достичь значения не   
менее 16 (8+4+4); затем он вы-

берет три свои базы, чтобы   
разместить их на трех тай-   

лах открытий.

Когда эпоха заканчивается, игроки, владеющие колониями,     
дающими преимущества в конце эпохи, получают эти награды.

Затем каждый игрок корректирует свою прибыль в зависимос-
ти от количества основанных им колоний:

Нет колоний.....Потеряйте 1Ŧ
1 колония.........Получите 1Ŧ
2 колонии.........Получите 4Ŧ
3 колонии.........Получите 8Ŧ
4+ колонии.......Получите 13Ŧ

Некоторые требования к строительству баз и преимуществ в Starfarers расширены или изменены, как указано в следующей таблице:

ТИП БАЗЫ ТРЕБОВАНИЕ К СТРОИТЕЛЬСТВУ ПРЕИМУЩЕСТВО

После постройки переместите жетон генетики на 1 деление.

При построении получите Ŧ, равное P# тайла исследования + его Col#. Этот   
бонус к количеству производства/колонии аннулируется до конца игры.

Приносит 1 очко колонии. (Макс. 1 CP на регион.)

Значение тайла P# увеличивается на 1.

нет При построении выберите: 
» возьми одну карту из предложений;
» переместите свой маркер открытия на 1 деление.

нет После постройки получайте по 1 ед. за каждую ближайшую базу, принад-      
лежащую противнику. Преимущество теряется, если в регионе или рядом с   
ним уже есть база Secure (принадлежащая любому игроку).

При постройке, если присутствует тайл исследования Фобов, вы полу-   
чите все немедленные награды за тайлы исследования в этом регионе.

Действие, во время которого строится защитный завод, автоматически 
защищается от радиации.                                                                                    
Активный игрок может выбрать, чтобы действие перемещение, выпол-
няемое из этого региона, было защищено от радиации.                           
Активный игрок может сделать действие строительство в этом регионе 
защищенным от радиации.

 

 

точка не является Аномалией или Пылью Активный игрок может удвоить значение любой сыгранной карты перемеще-
ния или любой использованной карты перемещения с Infra, если перемеща-  
емые команды начинают с космопорта. Разрешает транспорт команд на эту    
точку или с неё.
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НАЧАЛО ИГРЫ С STARFARERS

 

Игроки начинают с продвинутыми на два деления кубиками генетики и откры-
тия на своем колесе прогресса. 

НАЧАЛО ИГРЫ С PLANETEERS

 

 
 

 

 
• Игрок, имеющий 1-й маркер За гранью, получает 3Ŧ.

 

•

 •  В конце эры Mariners  (только) игроки получают 1 Ŧ за каж- 
дую ячейку, на которую на которую куб генетики продви-  
нулся на колесе прогресса.

 

Варианты игры
Вы можете начать или закончить игру SpaceCorp любой эпохой. При этом используйте следующие модификации предыдущих правил.

Поместите поле Planeteers  в центр стола. Поместите поле        
карт прогресса и бизнес-дисплей рядом с полем. 

Игроки берут все игровые фишки выбранного ими цвета, как  
обычно. Игроки используют штаб-квартиру, показанную ниже, 
вместо основной штаб-квартиры.

Проведите подготовку к Planeteers [страница 14], за исключением   
изменений ниже: 

Поместите семь жетонов выполненных контрактов на семь контрак-
тов Mariners. 

Игроки начинают с уже продвинутым кубиком генетики на колесе   
прогресса. 

Вы будете использовать две карты времени в игре для 2 игроков;    
пять на троих игроков; или все восемь в игре с 4 игроками. Положи-
те все лишние карты времени обратно в коробку. 

Игроки начинают игру с прибылью +8Ŧ.

Поместите поле Starfarers в центр стола. Поместите поле       к
арт прогресса и бизнес-дисплей рядом с полем. 

Игроки берут все игровые фишки выбранного ими цвета, как 
обычно. Игроки используют штаб-квартиру, показанную ниж
е, вместо основной штаб-квартиры.

Проведите подготовку к Starfarers [страница 18], учитывая изменения ниже:

Поместите семь жетонов выполненных контрактов на семь контрактов 
Planeteers.

Вы будете использовать две карты времени в игре для 2 игроков; пять 
на троих игроков; или все восемь в игре с 4 игроками. Положите все  
лишние карты времени обратно в коробку. 

Игроки начинают игру с прибылью +20Ŧ.

Поместите все карты прогресса эпохи Planeteers  на соответствующие 
места на боковой панели. Начиная с последнего игрока в порядке хо-
да и двигаясь вокруг стола против часовой стрелки, каждый игрок без 
предварительных требований берет одну карту адаптации Planeteers 
из дополнительной колоды, игнорируя любое вознаграждение за       
прибыль на карте.

ЗАВЕРШЕНИЕ ИГРЫ РАНЬШЕ ВРЕМЕНИ
Если игроки хотят завершить игру по завершении эры Mariners или          
Planeteers, определите победителя по завершении этой эры, как указан
о ниже, вместо перехода к следующей эре [страница 13].

Во-первых, игроки получают конечную прибыль следующим образом:

Игрок, имеющий 1-й маркер За гранью, получает 3Ŧ.

Затем игрок с наибольшей прибылью выигрывает игру. Если        
ничья по наибольшей прибыли, побеждает игрок с наибольшим 
количеством баз на поле. Если по-прежнему ничья, победа          
делится на то, что, вероятно, является монументальным слияни-
ем.

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5252&m=db
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CREDITS
G D — J B

D — C  K J

B A — S

P D — R MG

C A — K M  S

L  G — C J, K M 

 M S

P A  B — M B, 

B B, J B, S Q, 

M S, C S  D 

S

A P — D H, T 

K, N P, S P, J 

Q, P Q, A R, J 

T, J T, J V, C W, 

C W  S N W

O VASSAL M — J T

P C — T C

P — G B, T C, A 

L, R MG  M S

T A — E F,   

SC,      G 

S;   A    

 .

INVENTORY
 ● this rulebook
 ● one Solo Rulebook
 ● two 17" x 17" double-sided boards
 ● one 11" x 8.5" double-sided Business Display
 ● six 11" x 6" double-sided player HQ
 ● four 8.5" x 11" double-sided quick reference sheets
 ● one 8.5" x 11" double-sided solo player aid
 ● 16 wooden cubes in four player colors
 ● four tan and four black wooden cubes
 ● seven orange wooden discs
 ● 220 cards
 ● three sheets of die-cut tiles:

 • 32 colonies
 • 70 discoveries
 • 108 bases in four player colors
 • four Profit markers in four player colors
 • two Beyond markers
 • 13 solo variant game markers

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5252&m=db
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1Ŧ

1Ŧ

Ŧ
x

x1Ŧ

1Ŧ

1Ŧ

1Ŧ

?

2Ŧ

 ? CP, равное указанному на всех жетонах открытий в 
регионе;

 1 CP, если у вас есть колония поблизости;
 1 , если в регионе есть Industrial база; 

 1 , если в регионе 2 и более баз;
 1 CP, если вы удалите из игры одну из своих команд 

в регионе;
 1 CP, если вы накопите 8+ очков Build (12+ в сис-   

теме с несколькими звездами) сыграв карты        
действий из руки и/или используя Инфра;

 1 CP, если вы потратите 5Ŧ;
 1 CP, если у вас есть Enviro Tolerance Adaptation.

  
 

  

 
solo game
2-player
3-player
4-playerЭффекты колоний

Каждый раз, когда противник      
колонизирует, получите 1Ŧ.

Всякий раз, когда противник или ИИ коло- 
низирует, получите 1Ŧ

Каждый раз, когда ваш противник    
колонизирует, получите 2Ŧ.

Всякий раз, когда вы колонизируете, 
включая эту, получите 1Ŧ.

Всякий раз, когда вы колонизируете, вклю-
чая эту, вы получаете Ŧ, равное количеству 
колоний, которыми вы управляете.

Получите 1Ŧ за каждые две конкури- 
рующие колонии в игре.

Получите 1Ŧ за каждые две    
адаптации в игре.

Получите 1Ŧ за каждую адаптацию и     
прорыв, которыми вы владеете.

никакой особой выгоды

Получите 1Ŧ за каждый прорыв в игре.

Всякий раз, когда противник выполняет     
контракт, получите 1Ŧ.

Всякий раз, когда противник или ИИ вы-   
полняют контракт, получите 2Ŧ.

Получите Ŧ равное напечатанной награ
-де за любой невыполненный контракт 
Starfarers.

В конце эпохи заявите права на любой не-  
выполненный контракт.

В конце эры получите 1Ŧ за каждую звезд-  
ную систему без колонии (не Солнце).

Всякий раз, когда ваш оппонент        
производит продукцию, получите 
1Ŧ.

Получите 1Ŧ за каждую точку, на котор
ой у вас есть защищенная база.

ОЧКИ КОЛОНИЙ (за раз только одно действие)

CP
CP
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