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ОБ ИГРЕ
Эти правила позволят вам сыграть в одиночном режиме 
против автоматизированной фракции противника. 

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Выполните подготовку к игре как обычно для 2 игроков, 
но с учётом изменений в следующих шагах:

2. После размещения дронов противника на его плат-
форме разместите 2 дрона дополнительного цвета 
на 2 оставшихся доках (таким образом, у противника 
будет 5 дронов). 

5. Вы — первый игрок. Противник ходит вторым. 

12. Перед подготовкой игровой колоды возьмите из неё 
по 1 карте каждого типа и разместите их случайным 
образом на игровом поле, как показано ниже:

13. Не раздавайте противнику 5 карт. Вместо этого про-
делайте следующее для его платформы:

• Возьмите 1 карту и положите её лицевой сторо-
ной вверх в качестве улучшения.

• Возьмите 1 карту и положите её лицевой сторо-
ной вверх в качестве транспорта.

• Возьмите 1 карту и положите взакрытую в каче-
стве миссии, не глядя на её лицевую сторону. 

Затем возьмите 2 карты и положите их лицевой сто-
роной вверх рядом с платформой противника — это 
будут карты решений. 

ХОД ИГРЫ
Играя в одиночку, вы совершаете свои ходы по обычным 
правилам, но с 1 ограничением: вы не можете сыграть 
карту в качестве улучшения, если на платформе против-
ника уже есть улучшение такого типа. 

ПРОТИВНИК
Противник взаимодействует с компонентами игры иначе, 
чем игрок. Правила, приведённые ниже, заменяют про-
тивнику обычные правила.  

Платформа
• Противник не выполняет действия платформы.

• Противник не использует эффекты карт улучшений 
и транспорта. 

• Противник может хранить на своей платформе лю-
бое количество капсул экипажа. 

Карты
• Противник не берёт карты в руку.

• Когда противник получает бонус , возьмите верх-
нюю карту колоды и положите взакрытую в качестве 
миссии противника, не глядя на её лицевую сторону. 

• В отличие от игрока, у противника может быть лю-
бое количество миссий. 

Ресурсы
• Когда противник получает жетон ресурсов, положи-

те его в любую пустую ячейку платформы противни-
ка. Если на его платформе не осталось пустых ячеек, 
уберите жетон в коробку. Затем, в отличие от игро-
ка, противник также получает бонус, указанный на 
жетоне.

• Когда у противника есть выбор, какой из 2 матери-
алов получить с жетона ресурсов, он получает 
материал, которого у него меньше всего.  
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Общее
• Если в любой момент обе карты решений оказыва-

ются одинаковыми, сбросьте их и раскройте 2 кар-
ты на замену. 

• Когда у противника появляется 2 или более вариан-
та, как применить эффект, вы решаете, как именно 
его применить. 

ХОДЫ ПРОТИВНИКА
Противник делает ход после каждого вашего хода, либо 
посылая дроны, либо отзывая их.

Как правило, противник будет посылать дроны. Он отзы-
вает дроны только в следующих случаях:

• На платформе противника нет дронов. 

• Хотя бы в 1 отсеке корабля не осталось открытых доков.

Примечание: противник может отзывать дроны несколь-
ко ходов подряд.

Послать дроны
1. Активировать карту решения

Выберите случайным образом 1 из 2 карт решений 
(подбросьте монету или неиспользуемый жетон). 
Выбранная карта соответствует одной из карт, 
размещённых на игровом поле во время подготов-
ки, и определяет, куда противник посылает дрон.

2. Послать дрон противника
Возьмите 1 дрон противника с его платформы (не-
важно, какого цвета дрон) и разместите его на 
игровом поле по следующим правилам:

I. Разместите дрон в доке, расположенном под картой, 
соответствующей активированной карте решения. 

II. Если этот док занят, вместо этого разместите 
дрон в любом из 2 доков под ним. 

III. Если это невозможно, разместите дрон в любом 
открытом доке в этом отсеке корабля. 

3. Выполнить действие
Действие, которое выполняет противник, зависит от 
того, в каком отсеке корабля размещён его дрон. 

Инженерный отсек/ Лаборатория/ Отсек разработки:

I. Противник берёт верхний жетон ресурсов из стоп-
ки, расположенной справа от дока c только что 
размещённым дроном. 

II. Если здесь нет жетонов ресурсов, противник берёт 
жетон из следующей по часовой стрелке стопки 
(снизу, слева, сверху), связанной с этим доком.

III. Если жетонов не осталось ни в одной из стопок, 
связанных с этим доком, противник получает мате-
риал, указанный на соседней ячейке ресурсов. 

Экспедиционный отсек:

Противник получает 1 нанит. Затем противник про-
буждает 1 капсулу экипажа в крайней левой ка-
мере экспедиционного отсека (возьмите 1 капсулу 
и разместите её на платформе противника).

4. Взять карту решения 
Сбросьте активированную карту решения и рас-
кройте из колоды новую карту на замену. 

5. Проверить ресурсы противника 
Подробнее в разделе «Проверка ресурсов против-
ника» на следующей странице.

Отозвать дроны
1. Назначить в грузовой отсек

Если в грузовом отсеке ещё нет 3 капсул экипа-
жа противника и хотя бы 1 ячейка пуста, возьмите 
1 капсулу экипажа с платформы противника и по-
местите её в любую пустую ячейку грузового отсе-
ка. Если возможно, поместите капсулу в ячейку, где 
ещё нет капсул противника. 

2. Спасти груз
За каждую капсулу экипажа противника, которая 
находится в грузовом отсеке, противник получает 
1 материал указанного типа. 

3. Устроить инцидент
Если на игровом поле находятся 3 дрона против-
ника или меньше, устройте 1 инцидент. 

Если на поле находятся 4 или 5 дронов противни-
ка, устройте 2 инцидента.

Выберите жетоны инцидентов в отсеках корабля, 
содержащих наименьшее количество капсул про-
тивника. 

Примените эффекты всех жетонов, прежде чем за-
менить их.

4. Вернуть дроны
Верните все дроны противника с игрового поля 
в любые доки на его платформе (противник не вы-
полняет действия платформы).
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5. Проверить ресурсы противника
Подробнее смотрите в следующем разделе.

Проверка ресурсов противника
Вне зависимости от того, посылает противник дроны или 
отзывает, его ход заканчивается проверкой ресурсов. 
В порядке, указанном ниже, проверьте каждый ресурс 
противника — за каждый достигнутый порог примените 
соответствующий эффект. 

1. Проверьте кристаллы
Если у противника 4  : 

I. Противник пробуждает 1 капсулу экипажа в край-
ней левой камере инженерного отсека. 

II. Противник получает 3 .

III. Противник теряет все  .

2. Проверьте органику
Если у противника 4  :

I. Противник пробуждает 1 капсулу экипажа в край-
ней левой камере лаборатории. 

II. Противник пробуждает 2 капсулы экипажа в отсе-
ке корабля с наибольшим количеством его капсул.

III. Противник теряет всю  .

3. Проверьте технику
Если у противника 4  :

I. Противник пробуждает 1 капсулу экипажа в край-
ней левой камере отсека разработки.

II. Возьмите 1 карту из колоды и положите взакры-
тую в качестве миссии противника, не глядя на 
её лицевую сторону.

III. Возьмите 1 карту и положите её лицевой стороной 
верх в качестве улучшения противника. Если это 
невозможно, положите её в качестве транспорта. 

IV. Противник теряет всю  .

4. Проверьте наниты
Если у противника 4  :

I. Противник пробуждает 1 капсулу экипажа в край-
ней левой камере экспедиционного отсека.

II. Противник получает     . Если это приве-
дёт к достижению порога по ,   или , 
повторите соответствующие шаги, описанные 
выше.

III. Противник теряет все  .

5. Проверьте энергию и капсулы экипажа
Если у противника хотя бы 3  и хотя бы 3 капсу-
лы экипажа на его платформе: 

I. Разведка — выберите 1 жетон пещеры, лежащий 
лицевой стороной вниз, и раскройте его. Этот же-
тон пещеры должен соседствовать с уже раскры-
тым жетоном пещеры и должен быть большого 
размера, если это возможно. Поместите 1 капсулу 
экипажа с платформы противника в эту пещеру.

II. Выберите 2 соседних раскрытых жетона пещер 
с наименьшим количеством капсул экипажа про-
тивника. Возьмите все капсулы с платформы про-
тивника и распределите их по возможности поров-
ну между этими двумя пещерами. 

III. Противник теряет всю .

КОНЕЦ ИГРЫ
Игра заканчивается как обычно. Противник зарабатыва-
ет очки по обычным правилам, но с 1 отличием: перед под-
счётом очков за миссии раскройте карты миссий противни-
ка. Если среди них есть одинаковые карты, заменяйте их по 
одной карте за раз случайными картами с верха колоды до 
тех пор, пока все карты миссий противника не будут разны-
ми. Противник получает очки за 3 карты миссий, принося-
щие ему наибольшее количество очков.

ВАРИАНТЫ ИГРЫ
Вы можете использовать 1 из следующих вариантов или 
оба сразу:

• Для более сложной игры при подготовке в шаге 6 про-
тивник получает      .

• Для более непредсказуемой игры не выкладывайте 
карты решений при подготовке к игре. Когда против-
ник посылает дроны, в шаге 1 откройте верхнюю кар-
ту колоды и активируйте её. Пропускайте шаг 4, когда 
противник посылает дроны. 
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