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Startuje kolejna

misja na

[larsa

Za sprawa kooperacji Miedzynarodowej
Agencji Kosmicznej z prywatnymi firmami
rok 2030 przejdzie do historii jako ten,

w ktorym na Marsie wyladowala pierwsza

misja kolonizacyjna.

Misja wykorzystuje dotychcza-
sowe doswiadczenie agencji zebrane
z wezesniejszych zatogowych misji
zakoriczonych niepowodzeniem —
eksperymentalnych i prywatnych.
Gléwnym zadaniem obecnej misji jest
przygotowanie infrastruktury nie-
zbednej dla kolejnych osadnikéw, kto-
rych przybycie planowane jest zgodnie
z harmonogramem w kolejnych la-
tach. Stworzenie w pelni sa mowystar-
czalnych baz na Czerwonej Planecie
ma umozliwic¢ rozwdj gatunku ludz-
kiego oraz, w pézniejszym czasie, dal-
sz eksploracje ukiadu stonecznego.

Na bazie dotychczasowych mi-
sji eksploracyjnych Marsa oraz za-
togowych lotéw zespot naukowcow
i ekspertow opracowat $mialy, lecz
wykonalny plan budowy osad ludz-
kich na Marsie. Kluczowym elemen-
tem byta analiza raportow z nieudanej
zalogowej misji prowadzonej przez
prywatng korporacje. Dramatyczna
misja, ktdra z zalozenia miala by¢
reality show o pierwszych osadnikach
na Marsie, postawila wéréd opinii pu-
blicznej i sponsoréw znak zapytania
nad sensem kolonizacji Marsa.

Dla zespotu naukowcéw byt to
jednak kamieti milowy w postaci

I — i,

poteznej bazy danych zawierajacej
uzyteczne informacje o warunkach
zycia w kolonii, jak i wadach najistot-
niejszego sprzetu podtrzymujacego
zycie. Po licznych prébach nawiazania
facznosci z kolonia i potwierdzeniu
na zdjgciach satelitarnych braku ak-
tywnosci zyciowej, wszystkich uczest-
nikéw misji uznano za zmartych. By¢
moze z czasem uda si¢ wyjasnié, co
ostatecznie zaszlo w kolonii, lecz zda-
niem wielu ekspertéw zawinit czynnik
ludzki w postaci zaufania w niezawod-
nos¢ dostarczonego sprzetu, polaczo-
ny z brakiem istotnej wiedzy na temat
jego napraw, czy tez zwyklych czynno-
sci konserwacyjnych.

Nie bez powodu miejsce lgdo-
wania cbecnej misji wybrano w po-
blizu bazy pierwszych osadnikéw.
Dostarczone raporty pogodowe i
wstepne analizy gruntu, jakich tam
dokonano, niewatpliwie pozwolity
zminimalizowac ryzvko obecnej misji,
a dodatkowo eksploracja starej bazy
moze ostatecznie wyjasni¢ wydarze-
nia od momentu urwania lyeznosci.
Zaleta moze takze okazaé sie zbudo-
wana wezesniej infrastruktura, ktéra
z czasem bedzie mogla by¢ ponownie
wykorzystana. &
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Swiat obiegta wiadomo$¢ o naro-
dzinach pierwszego dziecka na Mar-
sie, a $rodowisko eksperckie zelektry-
zowal przedstawiony na konferencji
nowy harmonogram kolejnych lotow.
Zmieniony harmonogram misji i
jego zatozenia zakladaja przy$pieszenie

kolejnych lotéw za sprawd uzyskanych
dodatkowych funduszy. Zdaniem wie-
lu ekspertéw z raportow jasno wynika,
i7 infrastruktura na Marsie nie zostata
w pelni przygotowana na przyjecie ko-
lejnych kolonistow, a skrécenie czasu,
jaki daje sie kolonii technicznej na przy-
gotowanie wszystkiego, niesie ze soba
spore ryzyko. Wszyscy zadajq sobie
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produkcje zywnosci czy
dlg’ kolejnych osadnikdw
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pytanie, czy w takim ukladzie misja ma
szanse osiagna¢ zatozony cel, jakim jest
budowa cywilizacji niezaleznej od dostaw
2 Ziemi. Mamy nadzieje, ze kolejne ra-
porty, potwierdzg wariant optymistyczny
rozwiazania problemow, z jakimi boryka
sie personel przebywajacy na Marsie.
Niech w tym szczegdlnym dniu dla
ludzkoéci najistotniejsze jest to, z€ po-
taczenie wysitkow agencji rzadowych z
prywatnymi inwestorami, pozwolito stwo-
rzy¢ komfortowe warunki dla pierwszych
narodzin poza nasza planeta. Jest to nie-
watpliwie kolejny krok w podboju kosmo-
su stawiajacy przed gatunkiem ludzkim
wyrazny i wymagajacy cel do osiggniecia.
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A PLANSZA

2@ KWATERY

2@ LAZARET

2©@ MIESZKANIA

2@ TOR RUNDY

2@ OBSZAR WYDOBYCIA
2@ TOR REPUTACJI

00

1 KARTY POMOCY

A KARTY
SCENARIUSZA

(4]



A KARTY WYDARZEN [16] A KARTY REGOLITU 18] K KARTY KORPORACJI [4]

fest bylko jedoo migjsce

do kafca try.

Naukowiec ™
a>+-4
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3 KARTY 3 KARTY A KARTY POGODY [10] A KARTY 2LECEN [24]
SPECJALISTOW [10] POMOCNIKOW [12]

. L ZNACZNIKI K Z2NACZNIKI L 2ZETONY K 2ETONY
REGOLITU [10] 2YWNOSCI [8] GtOoDU 2] A WYDARZEN [E]
L ZNACZNIKI K ZNACZNIKI
& ENERGII [30] LEKARSTW [S5] L 2ZETONY ) & Z2ETONY NIEDO-
TLENU [8] @ STEPNOSCI [8]
. L ZNACZNIKI . K ZNACZNIKI
Z2ANIECZ2VYS2Z2- OC2YSZ2CZ20NEJ
C20NEGO wobDyY [8] L 2ZETONY K 2ETONY
LODU 10] CHOROB (6] BUDOWY [4]
. ¥ ZNACZNIKI
MATERIALU
POMOCNICZEGO L 2ZETONY K 2ETONY
hoj PRZ2YROSTU @ BUDYNKU W
= KAFLE POPULACJI 12] BUDOWIE [8]
BADAN [12] x 2ETONY KOLONISTOW [16]

A 2NACZ2NIK A 2NACZ2NIK A 2ETONY WYDOBYCIA [37]
PIERWSZEGO MASZ2YNY
GRACZA WYDOBYWCZEJ
DODATKOWO

3 Z2NACZ2NIK RUNDY
31 ZNACZ2NIKI GRACZ2Y [32]
A KAFLE UPRAW [8] A 2ZETONY PIENIEDZ2Y [30] u 2NACZNIKI AKCJI [12]
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Gra Martians: A Story of Civilization
oferuje trzy warianty rozgrywvkKi.

Przed rozpoczegciem gry gracze
musz3a dokonac wyboru wariantu.

KOOR.

A WARIANT KOOPERACYJNY

Wszystkie zasoby, jakimi gracze beda dysponowac
podczas gry, sa wspolne. Indywidualne pozostaja
technologie na karcie gracza, instalacje energetyczne
oraz zarzadzanie znacznikami akgji.

Gra wymaga 5cistej wspotpracy graczy przy realizagji
wymagan wybranego scenariusza gry.

+ 1

Gracze wybieraja scenariusz misji do zrealizowania

i uwzgledniaja zawarte w nim wszystkie modyfikatory
w poczatkowym roztozeniu gry.

» 2
Gracze we wspolnej puli umieszczajg znaczniki energii i
znaczniki materiatu pomocniczego.

LICZBA GRACZ2Y 4 3 2
ZNACZ2NIKI ENERGII 20 15 10
Z2N-KI MATERIALU POMOCNICZEGO 4 3 2
* 3

Gracze umieszczaja jeden znacznik w dowolnym
kolorze gracza na torze reputacji w miejscu
oznaczonym liczba 2. Tor w tym wariancie jest
traktowany jako tor zadowolenia kolonii.

4 |

Gracze umieszczajg w kwaterach zetony tlenu.

LICZBA GRACZ2Y
ZETONY TLENU

a
a

1

3
3

Gracze umieszczaja w kwaterze po jednym zetonie
i przechodza do kolejnej w prawo kwatery.

KOOP:RW.2

A WARIANT KOOPERACYJNO-
RYWALIZACYJNY

Wszystkie zasoby, jakimi gracze beda dysponowac
podczas gry, sa indywidualne. Indywidualne sg rowniez
technologie na karcie gracza, instalacje energetyczne
oraz zarzadzanie znacznikami akgji.

Gra wymaga wspotpracy przy realizacji wymagan
wybranego scenariusza gry, lecz wygrywa tylko jeden
gracz. Zarzadca kolonii zostaje ten, ktory posiada
najwieksza reputacje wsrdd kolonistow

1

Gracze wybierajag scenariusz misji do zrealizowania

i uwzgledniaja zawarte w nim wszystkie modyfikatory
w poczatkowym roztozeniu gry..

=
Kazdy gracz otrzymuje 5 znacznikdw energii i 1 znacz-
nik materiatu pomocniczego.

» 3
Kazdy gracz umieszcza jeden znacznik w swoim kolorze
gracza na torze reputacji w miejscu oznaczonym cyfra 2.

4 |

Gracze umieszczajg w kwaterach zetony tlenu.

LICZBA GRACZY

4 3 2
ZETONY TLENU 4 3 2

Gracze umieszczajg w kwaterze po jednym zetonie
i przechodza do kolejnej w prawo kwatery.

RW.3

A WARIANT RYWALIZACYJINY

Wszystkie zasoby, jakimi gracze beda dysponowac
podczas gry sa, indywidualne. Indywidualne sa
rowniez kwatera gracza, technologie na karcie gracza,
technologie na planszy, instalacje energetyczne,
zarzadzanie znacznikami akgji.

Wygrywa tylko jeden gracz. Zarzadca kolonii zostaje
ten, ktory posiada najwieksza reputacje wsrod
kolonistow.

+ 1
Gracze tasuja talie kart zlecen i losowo wyktadajg je
przy planszy awersem do gory.

LICZBA GRACZ2Y 4q
6

3 2
KARTY 2LECEN S5 4a

» 2
Kazdy gracz otrzymuje 5 znacznikdw energii i 1 znacz-
nik materiatu pomocniczego.

* 3
Kazdy gracz umieszcza jeden znacznik w swoim kolorze
gracza na torze reputacji w miejscu oznaczonym cyfra 2.

Cr |

Kazdy gracz umieszcza jeden znacznik w swoim kolorze
gracza na jednej wybranej kwaterze. Jest to oznaczenie
fragmentu kolonii, jaka musi utrzymywac gracz do
konca gry.

5

Gracze umieszczajg w swoich kwaterach 1 zeton tlenu.




PR2YGOTOWANIE
GRY

A NIEZALEZNIE OD WARIANTU
ROZ2GRYWAKI

» 1
Plansze nalezy potozy¢ na srodku stotu w miejscu
dostepnym dla wszystkich graczy 2 @

» 2
Plansze nalezy potozy¢ na srodku stotu w miejscu
dostepnym dla wszystkich graczy » @

B

Gracze po roztozeniu planszy umieszczaja na niej
kolejno: znaczniki energii, karty specjalistow, karty
pomocnikow, and research tiles.

LICZNA GRACZ2Y a4 3 2
ZNACZNIKI ENERGII 6 5 4
KARTY SPECJALISTOW 6 5 4
KARTY POMOCNIKOW 6 5 4
ZETONY WYDOBYCIA 6 5 4
3

Znaczniki energii umieszczane sa w obszarze RTG 2 ©
+ 4

Z potasowanych wczesnigj kart specjalistow gracze
dobierajg okreslona w tabeli iloS¢ i umieszczaja je na
planszy awersem do géry w centrum edukacyjnym » @

* 5

Karty pomocnikéw zawieraja trzy typy pomocnikow:.
W zaleznosci od liczby graczy bioracych udziat w grze
nalezy do talii wtozyc karty pomocnikdw tego samego
typu w liczbie rownej liczbie graczy, a nastepnie
potasowac karty. Karty pozostatych pomocnikéw
nalezy odrzucic do pudetka.

Z potasowanych kart gracze losuja i umieszczajg
okreSlona w tabeli iloS¢ na planszy awersem do gory
w centrum edukacyjnym n @

* 6
Research tiles are randomly pick up from the previously
shuffled deck and placed on the board face up 2 @

» 7

Gracze obracajg wszystkie zetony wydobycia rewersem
do gory tak, aby nie byta znana ich zawartos¢, a
nastepnie mieszaja je. Po wymieszaniu wszystkich
zetonéw nalezy wylosowac trzy zetony i umiescic

je awersem do gory na polach planszy oznaczonych
specjalnym kolorem = @. Nastepnie na pierwszym

od gory odkrytym zetonie nalezy umiescic znacznik
maszyny wydobywczej. Pozostate zetony wydobycia
nalezy rozmiescic na planszy rewersem do gory-

» 8

Z tali pogody nalezy wybrac karte ,Stabilna pogoda”

i umiescic ja w wyznaczonym obszarze planszy awer-
sem do gory a €. Pozostate karty pogody nalezy pota-
sowac i utozyc w stosie obok planszy rewersem do gory.

» 9

Karty badan regolitu nalezy potasowac i umiescic

w stosie na wyznaczonym migjscu planszy rewersem
dogory= @

*10
Kafelki upraw nalezy podzielic wedtug rodzaju
i umiescié na planszy przy szklarni a @

=11

Zetony budowy nalezy rozmiescic na pierwszym od
lewej polu akgji w ponizszych budynkach = @

= Szpital

* Oczyszczalnia wodu

* Centrum edukacyjne

» Laboratorium

» 12

Zetony budynku w budowie nalezy rozmiescic na
wszystkich wolnych polach akcji w ponizszych
budynkach = ®

= Szpital

Oczyszczalnia wodu

Centrum edukacyjne

Laboratorium

-
-
-
* Szklarnie

13

Kazdy gracz umieszcza jeden zeton kolonistow
w swoim kolorze na polach 4 tury na torze
rundy. Nastepnie na ten zeton umieszcza zeton
niedostepnosci 2 ®

14

Karty wydarzen nalezy podzieli¢ na stosy zgodnie

z oznaczeniem rundy na rewersie, a nastepnie
potasowac. Na stosie z oznaczeniem pierwszej rundy
nalezy umiescié drewniany znacznik rundy n @

=15

Gracze dowolng metoda wybierajg gracza
rozpoczynajacego pierwszg ture. Opcjonalnie graczem
rozpoczynajacym pierwsza ture zostaje osoba, ktéra
jako ostatnia przeczytata ksigzke lub obejrzata film

0 kolonizacji Marsa. Gracz rozpoczynajacy otrzymuje
znacznik pierwszego gracza= @

16

Gracz rozpoczynajacy otrzymuje zetony pieniedzy o
wartosci 2, drugi gracz — 3, trzeci gracz 4 oraz czwarty
gracz5 n Q@






+ 10

PRZEBIEG
ROZGRY WHKI

Jak juz wspomniano, gra oferuje trazy
warianty rozgrywki i, niezaleznie od

wariantu wybranego przez graczy,
kazda runda w grze skfada sie =z 3 faz
opisanych ponizej.

ZASADY OGOLNE

W dowolnym momencie gry gracze moga
przegladac:

» stos kart specjalistow

» stos kart pomocnikow

» stos kafli badan

FAZA
UZ2UPELNIENIA

A WYKONUJEMY DOPIERO OD
DRUGIEJ RUNDY GRY

+1

Sprawdzenie stanu populacji w kolonii. Gracze spraw-
dzaja, czy liczba zetondw przyrostu w kwaterze osia-
gneta poziom odblokowujacy dodatkowych kolonistow.
Jezeli na kwaterze leza trzy zetony przyrostu populagji,
nalezy usunac zeton niedostepnosci z dodatkowych
zetonow kolonistow. Od tej chwili gracz bedzie miat

do dyspozycji jeden zeton kolonistow wiecej w rundzie
oraz ulega zwiekszeniu zapotrzebowanie kolonii na
zywnosc oraz tlen.

A UWAGA

Przed sprawdzeniem stanu populacji nalezy dodac
zeton przyrostuy, jezeli zostata opracowana na planszy
technologia kontroli urodzin.

A KONTROLA URODZIN
Umies¢ na poczatku rundy 1 zeton przyrostu populagji
w kwaterze.

a1 WARIANT RYWALIZACYJNY

W tym wariancie kazdy gracz sprawdza stan populacji
w swojej kwaterze. Jezeli na kwaterze lezg trzy zetony
przyrostu populacji nalezy usunac zeton niedostepnosci
z dodatkowych zetonow kolonistow tylko tego gracza.
Tak samo technologia kontroli urodzin dodaje zeton
przyrostu tylko w kwaterze gracza, ktory opracowat

te technologie.



2

Gracze umieszczajg w kwaterach zetony tlenu,
choroby i gtodu. Wariant kooperacyjny i kooperacyjno-
rywalizacyjny:

LICZBA GRACZ2Y
Z2ETONY TLENU
ZETONY CHOROBY
Z2ETONY GLODU

opbdD
Owuwuw
DN

Zetony umieszczane sg zawsze od lewej kwatery do
prawej. Gracze umieszczajg w kwaterze po jednym ze-
tonie danego rodzaju i przechodza do kolejnej kwatery.
Jezeli zetonow jest wiecej niz kwater, nalezy umieszczac
je dalej, rozpoczynajac ponownie od pierwszej kwatery.

W wariancie rywalizacyjnym kazdy gracz umieszcza
w swojej kwaterze 1 zeton tlenu, 1 zeton choroby
i 2 zetony gtodu.

W ten sposob roztozone zetony symbolizuja
zapotrzebowanie mieszkancow kolonii na konkretne
produkty, jakie trzeba dostarczyc.

=X DODATKOWE
MODYFIKATORY DO LICZBY
UMIESZCZ2ANYCH 2ETONOW

a1 TECHNOLOGIE
Modyfikator z opracowanych wczesniej technologii
znajdujacych sie na planszy.

* Medycyna: Umiesc 1 zeton choroby mniegj
» Konwerter CO2: Umies¢ 1 zeton tlenu mnigj

=2 STAN POPULACJI

W przypadku zwiekszenia stanu populagji kolonii gracze
musza dodatkowo w fazie uzupetnien umiescic wiecej
zetonow:

* +1tlenuoraz

* +1 gtodu

W przypadku zmniejszenia stanu populacji kolonii
gracze w fazie uzupetnien umieszczaja mniej zetonow:
* -1tlenuoraz

= -1 gtodu

* 3

Wylosowanie i odstoniecie karty pogody, jaka bedzie
wystepowac w rejonie kolonii przez najblizsze dwie
tury. Karte nalezy umiescic w oznaczonym na planszy
miejscu, przykrywajac poprzednig karte pogody.

PRZ2YKLAD PRODUKCJI ENERGII
UWZGLEDNIAJACY MODYFIKATORY
WYNIKAJACE 2 POGODY | TECHNOLOGII
GRACZY

a2l GRACZ NIEBIESKI

Posiada dwie instalacje solarne produkujace

po 2 energii kazda. Dodatkowo opracowat
wczesniej technologie zwiekszajaca produkcje
kazdej instalacji solarnej o 1. Obecna pogoda nie
ma wptywy na ten rodzaj instalacji, wiec gracz
produkuje w sumie 6 znacznikow energii..

x GRACZ C2ZERWONY

Posiada jedna instalacje solarng produkujaca 2
energii oraz wiatrowga produkujaca 2 energii. Gracz
nie opracowat wczesniej technologii zwiekszajaca
produkcje. Obecna pogoda ma wptywy na instala-
cje wiatrowa zwiekszajac jej produkcje o 1, wiec
gracz produkuje w sumie 5 znacznikdw energii.

Cr |

Wylosowanie karty wydarzenia ze stosu wydarzen
aktualnej rundy i wprowadzenie do gry efektu
wymienionego w tresci karty.

* 5

Dotozenie na plansze ze stosow:

* + 1 karte specjalisty

* + 1 karte pomocnika

* + 2 kafelki badan

* + 2 karty zlecen(tylko w wariancie rywalizacyjnym).

* 6

Produkcja energii w instalacjach energetycznych graczy.
Kazdy gracz otrzymuije znaczniki energii wyproduko-
wane tylko w jego budynkach. Nalezy pamietac, aby
uwzgledni€ modyfikator wynikajacy z karty pogody oraz
posiadanych przez graczy technologii zwiekszajacych
produkcje. Niezaleznie od wybranego wariantu gry
technologie z karty gracza modyfikuja produkcje energii
instalacji energetycznych tylko tego gracza.

» 7

Pobranie przez graczy swoich zetonéw kolonistow

z toru rundy. Gracz, ktéremu w wyniku zaniedbania
umarli kolonisci, pozostawia zeton kolonistow na
torze rundy rewersem do gory (czaszka). Dodatkowo
gracz okresla, w ktorej turze umiesci¢ zeton martwych
kolonistow. Oznacza to, ze w wybranej turze gracz nie
bedzie wykonywat swoich ruchéw.

A Te zetony wracaja do graczy.
B Ten zeton pozostaje na torze do konca gry a gracz
moze teraz zdecydowag, w ktdrej turze go umiescic.

n-
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Tury w rundzie wykonuje sie, rozpoczynajac od
pierwszego gracza i idac zgodnie ze wskazowkami
zegara. Po wykonaniu tury przez wszystkich graczy
nalezy zawsze przekazac znacznik pierwszego gracza

w lewo. W ten sposadb kolejng ture zaczyna inny gracz..

GRACZE WYKONUJA ZAWSZE
PO JEDNEJ TURZE, 2GODNIE 2
KOLEJNOSCIA

Liczba tur jest uzalezniona od wielkosci kolonii.
Poczatkowo gracze posiadaja po trzy zetony
kolonistéw oferujace graczom mozliwos¢ wykonania
3 tur zanim runda dobiegnie konca. W przypadku
rozwoju kolonii gracze beda posiadac do dyspozycji

4 tury reprezentowane przez ich zetony kalonistow.
Oczywiscie przez zaniedbanie kolonii ze strony graczy
kolonia moze zmniejszyc sie liczebnie, przez co gracze
beda posiadac przyktadowo tylko dwie tury.

x 2ETON KOLONISTOW

Zeton kolonistéw reprezentuje personel kolonii, jaki
wykonuje dla nas prace w ciggu tury. W uproszczeniu
jest on znacznikiem tury gracza. Po zakonczeniu tury
kolonisci wracaja do kwater i gracz musi umiescic
swoj jeden zeton kolonistéw na torze rundy. Zeton
umieszczany jest zawsze na pierwszym od lewej
wolnym polu toru rundy.

PR2YKtLAD

Gracz czerwony po skonczonej turze umieszcza
swoj zeton na pierwszym wolnym polu. Dla
przypomnienia pola oznaczone cyfra 3i 4 nie
biorg udziatu w grze dla dwaoch osob.

see

POGODA TURA 1 KOLEJNOSE |\ TURA 2 POGODA TURA 3 KOLEJNOSC TURA A

WYDARZENIE GRACZ2Y L, WYDARZENIE GRACZ2Y JESLI ODBLOKO-

PRODUKCJA PRODUKCJA WANO ZETONY
@ KOLONISTOW

3 KOLEJNOSC GRACZ2Y =x DOSTAWA PRODUKTOW T

—

Gracz konczac swoja ture oznacza to przez
umieszczanie zetonu kolonistow na torze rundy. Dzieki
temu kolonisci moga przyniesc do kwater maksymalnie
dwa produkty w dowolnej kombinacji. Produktami sa
zywnosc¢ oraz lekarstwa. Gracz dostarczajacy jedno
lekarstwo usuwa z dowolnej kwatery jeden zeton
choraby, a dostarczajac jedng zywnosc zdejmuje

jeden zeton gtodu. Dostarczajac produkty do kwater,
gracz zyskuje punkty reputacji wedtug przelicznika
znajdujacego sie pod torem rundy.

es-
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Gracz czerwony po skonczonej turze posiada

w swoich zasobach 1 znacznik lekarstwa oraz

2 znaczniki zywnosci. Gracz pamieta o maksymal-
nym limicie dwoch produktow jakie moga przyniesc
kolonisci i zdecydowat, ze wracajacy kolonisci
przyniosa 1 znacznik lekarstwa oraz 1 znacznik
zywnosci. Gracz zdejmuje z dowolnej kwatery

1 zeton choroby oraz 1 zeton gtodu za co zyskuje
w sumie 5 punktow reputagji.




TURA GRACZA = 3 JEDNOSTKI C2ZASU
NA AKCJE

Gracz dzieki pracy kolonistow moze wykonac w turze
prace zajmujaca 3 jednostki czasu. Pola akcji na planszy
oraz kafle badan zawierajg informacje, ile czasu kosztuje
wykonanie danej akgji. Gracz wykonuje akcje na planszy
tylko poprzez umieszczenie swojego znacznika akgji na
niej. Znacznik ktory jest umieszczony w budynku wcze-

Sniejszym ruchem gracza nie moze wykonac w nim akgji.

X 2ABRONIONE JEST

E

Przenoszenie swoich znacznikow akgji z jednego pola
do innego. Gracz, ktary chce przemiescic znacznik
akcji do innego pola musi wykonac akcje odpoczynku.
Umieszczanie znacznika akgji w budynku, w ktorym
znajduje sie juz inny znacznik akcji tego samego
gracza.

Umieszczanie znacznika akcji w budynku niewybudo-
wanym, na ktérym lezy zeton budynek w budowie lub
umieszczanie znacznika akgji na zeton niedostepnosci.
Umieszczanie swojego znacznika akgji w budynku i
wykonywanie dwa razy tej samej akgji.

Umieszczenie swojego znacznika akcji w budynku bez
posiadania niezbednych zasobéw do wykonania akgji.
Wykonywanie akgji w budynku bez umieszczenia tam
swojego znacznika akgji.

x BUDYNKI OFERUJACE
ROZ2NE AKCJE
Gracz umieszczajacy znacznik akgji w budynku, ktory

oferuje wykonanie kilku réznych akgji, moze zdecydowac
sie wykonac kilka wybranych akgji, ponoszac ich koszty.

PRZYKtCAD

Gracz niebieski postanowit caty swoj czas dostep-
ny w turze wykorzystac na akcje w Ladowniku.
Akcja badan na wybranym kafelku kosztowata

2 czasu oraz pobranie 1 znacznika materiatu
pomocniczego dodatkowo 1 czasu. W ten sposéb
gracz jednym znacznikiem akcji wykonat dwie
rozne akcje w tym samym budynku. Gracz zyskat
zetony pieniedzy o wartosci 8 oraz 1 znacznik
materiatu pomocniczego.

=3 AKCJA ODPOCZYNKU

Polega na zebraniu wszystkich swoich znacznikow akgji

z planszy do siebie.

T KOSZ2T
1 czas

A UWAGA
Akcja odpoczynku nie zdejmuje z planszy znacznikow
akgji bedacych w obszarze kwater.

x BUDYNEK W BUDOWIE

Budynek, ktorego budowa zostata rozpoczeta, lecz
nie ukonczona, jest oznaczony zetonami

Gracz moze umiescic na polu z takim zetonem swgj

znacznik akgji, lecz kosztuje go to 1 czasu. Symbolizuje
to mozliwosc wykonania pracy, lecz wykonuje sie ja
wolniej ze wzgledu na nieukonczong budowe.

ARTG
[RADIOIZOTOPOWY GENERATOR
TERMOELEKTRYCZNY]

Kazdy z graczy raz na swoja ture moze pobrac tylko

1 znacznik energii z obszaru generatora na planszy.
Za pobranie 1 znacznika gracz traci 1 punkt reputacji.
Pobranie energii z generatora nie jest akcja i nie
wymaga od gracza umieszczania znacznika akgji oraz
ptacenia czasem.

Jezeli w obszarze generatora nie ma juz znacznikow
energii, gracze nie moga jej pobierat.

A CHANGE OF WEATHER, AN EVENT,
AND ENERGY PRODUCTION ALWAYS
TAKE PLACE AFTER THE SECOND
TURN IS COMPLETED BY ALL PLAYERS

=1

Wylosowanie i odstoniecie karty pogody, jaka
bedzie wystepowac w rejonie kolonii przez
najblizsze dwie tury. Karte nalezy umiescic

w 0znaczonym na planszy miejscu, przykrywajac
poprzednig karte pogody.

a2

Wylosowanie karty wydarzenia ze stosu wydarzen
aktualnej rundy i wprowadzenie do gry efektu
wymienionego w tresci karty.

* 3

Produkcja energii w instalacjach energetycznych
graczy. Kazdy gracz otrzymuje znaczniki energii
wyprodukowane tylko w jego budynkach. Nalezy
pamietac, aby uwzglednié modyfikator wynikajacy
z karty pogody oraz posiadanych przez graczy
technologii zwiekszajacych produkcje.

13+
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ACTION FleLDS
DESCRIPTION

A GENERATOR MOXIE V.3

[MARS OXYGEN IN SITU RESOURCE
UTILIZATION EXPERIMENT]

=¥ AKCJA
Zdejmij jeden zeton tlenu z dowolnej kwatery
i zyskaj dwa reputacji

F KOoszT
1 czas, 1 znacznik energii

Facilities construction

S Sy
£ ]E Q > %j,.

D> 2|0
> g/
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A BUDOWA OBIEKTOW
Mozliwos¢ wykonania trzech réznych akgji.

¥ AKCJA 1: BUDOWA
Zdejmij jeden zeton budowy z dowolnego budynku i
zyskujesz trzy punkty reputagji

¥ AKCJA 2: ROZBUDOWA
Zdejmij jeden zeton budynku w budowie z dowol-
nego budynku i otrzymujesz trzy punkty reputacji

¥ AKCJA 3 : BUDOWA INSTALACJI
Umiesc swoj jeden okragty znacznik na wybranej
instalacji energetycznej. Jezeli jest juz umieszczony
tam znacznik twaj lub innego gracza, to umiesc
swoj znacznik na nim, tworzac stos.

F KOsz2T
1 czas, 1 znacznik energii, 1 znacznik energii,
1 znacznik materiatu pomocniczego

A WAZNE
Gracz moze posiadac maksymalnie dwie instalacje
energetyczne bez wzgledu na ich rodzaj.

A SZ2PITAL

=¥ AKCJA
Otrzymujesz 1 znacznik lekarstwa

5 KOSZ2T
1 czas, 1 znacznik energii, 1 znacznik materiatu
pomaocniczego, 1 znacznik oczyszczonej wody

Water treatment station
:Dl:zyszczalnla wody

A 0OC2YS2CZ2ALNIA WODY

=¥ AKCJA
Otrzymujesz 2 znaczniki oczyszczonej wody

5 KOSZ2T
1 czas, 1 znacznik energii, 1 zanieczyszczonego
lodu

w1 WyYDOBYCIe

Gracz, wykonujac akcje wydobycia, musi zawsze
wykaonac ruch maszyny wydobywczej na inny zeton.
Przed ruchem lub po jego skonczeniu gracz moze
przeprowadzic akcje wydobycia tylko z jednego
zetonu, na ktorym aktualnie znajduje sie maszyna.
Gracz, wykonujac ruch, nie moze przesunac maszyny
wydobywczej w kierunku oddalajacym ja od zetonow
nieodstonietych na planszy. Po zakonczeniu ruchu
nalezy odstonic wszystkie zetony wydobycia
sasiadujace z zetonem, na ktorym stoi aktualnie
maszyna wydobywcza.

¥ AKCJA : WYDOBYCIE
Otrzymujesz dwa dowolne znaczniki surowcow
z zetonu, na ktérym stoi maszyna wydobywcza.
Nastepnie usun z planszy zeton, z jakiego
wydobywates.

S KOSZ2T
1 czas, 1 znacznik energii

Gracz dodatkowo moze rozszerzy¢ podstawowa akcje
wydobycia o akcje badania regolitu.

¥ AKCJA : BADANIE
Dobierz karty ze stosu regolitu w liczbie rownej
liczbie wydobytego wtasnie regolitu. Dobrane
karty gracz zachowuje w tajemnicy przed innymi
graczami..

S KOSZ2T
1 czas

PRZ2YKCLAD

Gracz niebieski wydobyt z zetonu 2 znaczniki
regolitu a nastepnie przesunat maszyne
wydobywcza na zeton obok. Dodatkowo gracz
zdecydowat sie rozszerzy€ swoja akcje o badanie
regolitu ptacac dodatkowo 1 czas. Dobiera dwie
karty regolitu( 1 karta za kazdy wydobyty znacznik
regolitu) plus jedna dodatkowa z technologii

jaka opracowat na swojej karcie gracza. Gracz

nie pokazuje zawartosci kart chyba, ze wybrano
wariant gry kooperacyjny.



A LADOWNIK
Mozliwos¢ wykonania trzech réznych akgji.

=* AKCJA 1: BADANIA

Otrzymujesz od Agencji Kosmicznej wynagrodzenie

okreslone na kafelku badan. Gracz moze wybrac do
badan dowaolny kafel ze stosu, a po jego spetnieniu
nalezy go usunac z gry.

T KOSZ2T
X czasu wymieniony na kafelku badan, znaczniki
wymienione na kafelku badan

PRZ2YKtCLAD

Gracz niebieski posiada wczesniej wydobyty zotty
minerat na karcie regolitu i postanowit zrealizowac
badanie dla Miedzynarodowej Agencji Kosmicznej.
Z przegladnietego wczesniej stosu kafli badan
wybrat ten, do ktérego posiada niezbedny sktadnik.
Gracz poSwieca na badanie 2 czasu, odrzuca karte
regolitu z zottym mineratem, odrzuca kafel badan
jako zrealizowany i otrzymuje z banku pienigdze o
wartosci 10.

¥ AKCJA 2: MATERIAtL POMOCNICZ2Y
Otrzymujesz tyle znacznikdw materiatu
pomocniczego, ile poSwiecites czasu na wykonanie
tej akcji — maksymalnie dwa znaczniki

T KOSZ2T
1 lub 2 czasu w zaleznosci, ile materiatu
pomaocniczego chce otrzymac gracz

=¥ AKCJA 3 : MISJA
Gracz jedna akcja moze wykonac tylko jedno
z wymagan scenariusza lub jedna karte zlecenia
(wariant rywalizacyjny) i zyskuje punkty reputacji.
W przypadku wykonania karty zlecenia na jej
miejsce nalezy dotozy¢ nowa ze stosu (wariant
rywalizacyjny).

S KOSZ2T
1 czas, okreslony na karcie scenariusza lub karcie
zlecenia (wariant rywalizacyjny)

@OV
m by

A LABORATORIUM
Mozliwos¢ wykonania dwach réznych akgji.

=¥ AKCJA 1: TECHNOLOGIA KORPORACJI
Umiesc okragty znacznik na karcie gracza przy
technologii, jaka rozwijates

= KOSZ2T
X czasu w zaleznosci od technologii, 1 znacznik
energii

¥ AKCJA 2 : TECHNOLOGIA KOLONII
Umiesc okragty znacznik na planszy przy techno-
logii, jaka rozwijates. Technologie nadrukowane
na planszy mozna opracowywac tylko raz za
wyjatkiem wariantu rywalizacyjnego gdzie kazdy
z graczy moze opracowac taka technologie dla
siebie. Wtedy znaczniki umieszcza sie w stosie
jeden na drugim.

= KOSZ2T
3 czasu, 1 znacznik energii

15+«
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3 SZKLARNIE
Mozliwos¢ wykonania dwoch réznych akgji.

=¥ AKCJA 1: ZBIORY

Otrzymujesz zywnosc/lekarstwa zgodnie z kaflem
upraw, jaki posiadasz na swojej karcie gracza

T KOSZ2T
1 czas, znaczniki na kaflu upraw na karcie gracza

=¥ AKCJA 2: 2ZMIANA UPRAW
Wybierz i umiesc kafel upraw na swojej karcie
gracza, zastepujac kafel upraw lezacy na niej
T KOsz2T
1 czas, 1 znacznik energii

Educational centre
Centrum edukacyjne

A CENTRUM EDUKACYJNE
Gracz moze przejrzec stosy specjalistow oraz pomocni-
kow na planszy, a nastepnie wybranego zatrudnic.

¥ AKCJA
Dobierz 1 karte specjalisty albo pomocnika i umiesé
na swojej karcie gracza.

T KOSZ2T
2 pienigdze

Limit na karcie gracza — kazdy gracz moze posiadac
maksymalnie dwach pomocnikéw oraz dwach
specjalistow.

4 SPECJALISCI

Gracz posiadajacy karte specjalisty moze go uzyc
tylko raz na swoja ture, optacajac jego ustugi. Koszt,
jaki trzeba zaptacic, jest wymieniony na karcie
specjalisty. Optacenie spedjalisty nie jest akcja gracza
i nie kosztuje czasu.

= DIETETYK

Zaptac 2 pienigdze oraz 1 znacznik
zywnosci, aby usunat zeton

gtodu z dowolnej kwatery. Gracz
otrzymuje 1 punkt reputacji.

u IN2ZYNIER
Zaptac 2 pienigdze oraz 1 znacznik
energii, aby usunac zeton tlenu z

1 punkt reputacji.

Inz2ynier

W1 FARMACEUTA
Zaptac &4 pienigdze, 1 znacznik
materiatu pomocniczego oraz
1 znacznik czystej wody, aby
otrzymac 1 znacznik lekarstwa.

Farmaceuta™

a1 LEKARZ

Zaptac 4 pienigdze oraz 1 znacznik
lekarstwa, aby usunac 2 zetony
chorob z dowolnej kwatery. Gracz
otrzymuje 2 punkt reputadji.

>@ @) ©©)

dowolnej kwatery. Gracz otrzymuje

=3 CHEMIK

Zaptac 2 pienigdze, 1 znacznik
energii oraz 1 znacznik brudnego
lodu, aby otrzymac 1 znacznik
czystej wody.

-...Chemist
Chemik

x Dg ]

2 POMOCNICY
Gracz, ktory posiada karte pomocnika, otrzymuje staty
bonus do wykonywanych akgji.

a1 BOTANIK

Wykonujac w szklarni akcje
zbioroéw, otrzymujesz zawsze
+1 znacznik zywnosci.

... Botanist__
Botanik  ~

>+

=2 GEOLOG

Wykonujac akcje wydobycia,
mozesz wydoby¢ 1 wiecej zasab,
jezeli jest dostepny na zetonie.

-..Geologist
Geolog

=2 NAUKOWIEC
Wykonanie akgji badan
oznaczonych symbolem
kosztuje gracza 1 czasu mniej,
ale minimalnie 1 czasu.

Naukowiec =

B>+



FAZA
ROZLICZENIA
KWATER

3 TECHNOLOGIE

a1 DEUGIE RAMIE

Mozesz wydobyc zasoby z zetonu
wydobycia lezacego obok zetonu na
ktérym stoi znacznik maszyny.

31 RAPORT POGODOWY
Mozesz podgladac wierzchnia karte ze
stosu kart pogody.

=3 MODYFIKACJA DNA
Otrzymujesz + 1 dodatkowy czas
w kazdej twojej turze.

a1 ENERGIA SLONECZNA
Kazdy twoj panel solarny produkuje
+1 energii.

a1 ENERGIA KINETYCZ2NA
Kazda twoja elektrownia wiatrowa
produkuje +1 energii.

= C2UJNIK
MOLEKULARNY

Podczas akcji badania regolitu dociagasz
jedna karte wiecej.

a1 OPIEKA MEDYCZ2NA
W fazie uzupetnienia umiesc o jeden
zeton choroby mniej w kwaterze.

U KONWERTER CO2
W fazie uzupetnienia umiesc o jeden
zeton tlenu mniej w kwaterze.

=W KONTROLA URODZIN
W fazie uzupetnienia umiesc jeden zeton
przyrostu naturalnego w kwaterze.

W tej fazie nalezy rozliczy¢ kazda kwatere osobno, roz-
poczynajac od pierwszej kwatery z lewej. Kazda kwate-
ra ma pokazany priorytet rozpatrywania od 1 do 3.

:1: TLEN

Pozostawienie zetonu tlenu oznacza Smierc grupy
kolonistow. Gracz musi obracic swoj jeden zeton
kolonistow na torze rundy rewersem do gory (czaszka).
Zeton ten pozostanie tak odwrécony do kofca gry,

lecz jego potozenie na torze rundy moze ulec zmianie.
W przypadku Smierci kolonistéw pomijamy ponizszy
krok 2 i 3 w tej kwaterze.

W wariancie rywalizacyjny zeton kolonistow obraca
tylko gracz ktéremu w kwaterze zabrakto tlenu. W
pozostatych wariantach gry wszyscy gracze musza
obrocic po jednym swoim zetonie kolonistéw na torze.
Bez znaczenia jest, ktory zeton gracz obroci na torze

i tak bedzie mogt zdecydowac w fazie uzupetnienia w
ktorej turze go umiescic.

: 2: CHOROBY

Pozostawienie zetonu choroby (nie ma znaczenia,

ile zetonéw pozostato) oznacza dla graczy kare, jaka
musza zaptacic. Kazdy gracz umieszcza w tej kwaterze
(w strefie lazaretu) po jednym swoim znaczniku akgji.

» 2: GtOD

Pozostawienie zetonu gtodu oznacza dla graczy kare
do zaptacenia. Kazdy gracz umieszcza w tej kwaterze
(w strefie mieszkalnej) po jednym swoim znaczniku
akeji. Dodatkowo za kazdy zeton gtodu, jaki pozostat w
kwaterze, umieszcza sie 1 pienigdz jako znacznik kary.

17 -

Po rozpatrzeniu wszystkich kwater nalezy usunac
z nich wszystkie zetony tlenu, chorob oraz gtodu.

A UWAGA

Gracz, ktéry musi umiesci¢ znacznik akgji w kwaterze,
musi w pierwszej kolejnosci wykorzystac znacznik
bedacy w jego zasobach, a w przypadku braku takich
znacznikow — zdjac z wybranego przez gracza pola akgji
na planszy.

4 KONSEKWENCJE CHOROB

| GLODU

Moze sie zdarzy¢, ze gracze zaniedbajg swoja kolonie
do tego stopnia, ze wszystkie znaczniki graczy zostang
umieszczone za kare w kwaterach. Kazdy z graczy

w swojej turze bedzie mogt odzyskac je w nastepujacy
sposob:

3 LAZ2ARET

Pracownicy musza odchorowac, co spowalnia
mozliwos¢ wykonywania pracy. Zaptac 1 czas i mozesz
zabrac do siebie swoj jeden znacznik akgji z lazaretu.

= MIESZ2KANIA

Pracownicy sa gtodni i niezadowoleni. Wyzywienie ich
wymagato od ciebie siegniecia po zasoby Miedzynaro-
dowej Agencji Kosmicznej, a to drogo kosztuje. Zaptac
iloS¢ pieniedzy rowng lezacym w kwaterze zetonom
pieniedzy i mozesz zabrac do siebie swoj jeden znacznik
akgji z mieszkania.

Powyzsze pobieranie znacznikéw, ktore znajdowaty
sie w kwaterze, nie jest akcja i gracz moze wykonac to
w dowolnym momencie swojej tury.

Na koncu fazy rozliczenia przesun znacznik tury na
kolgjny stos kart wydarzen.
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KONIEC GRY

COOPERATION
MODE

A KOOP.1

Na koniec czwartej rundy, o ile zatozenia scenariusza nie
mOowia inaczej, gracze sprawdzaja, czy wykonali wszyst-
kie zatozenia scenariusza. Dodatkowo w kwaterach nie
moze znajdowac sie zaden zeton tlenu, chordb oraz
gtodu. W przypadku niespetnienia wymagan gracze
przegrali z gra, a ich misja na Marsie dobiegta konca.

WARIANT
KOOPERACYJNO-
RYWALIZACYJNY

A KOOP:Rwe2

Na koniec czwartej rundy, o ile zatozenia scenariusza
nie mowig inaczej, gracze sprawdzajg, czy wykonali
wszystkie zatozenia scenariusza. Dodatkowo w kwate-
rach nie moze znajdowac sie zaden zeton tlenu, choréb
oraz gtodu. W tym wariancie mozliwe jest wczesniej-
sze zakonczenie rozgrywki, kiedy warunki scenariusza
zostang spetnione wczesniej przez graczy oraz kwatery
zostang pozbawione wszystkich zetonow. W przypadku
niespetnienia wymagan gracze nie zakonczyli sukcesem
misji, lecz dzieki zdobytej reputacji wytaniana jest kor-
poracja, ktora zyskata najwieksza reputacje w kolonii.

WARIANT
RYWALIZACYJNY

A RW3

Na koniec pigtej rundy dzieki zdobytej reputadji

wytaniana jest korporacja, ktéra zyskata najwieksza

reputacje w kolonii. Na koniec gry nalezy uwzglednic

do reputacji nastepujgce punkty:

= kazdy zeton tlenu, choroby, gtodu pozostawiony w
kwaterze gracza powoduje utrate 3 punktow reputagji

= kazdy zeton martwych kolonistow gracza na torze
rundy powoduje utrate 3 punktow reputacji.

WARIANT SOLU

IN
DEVELOPMENT
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| dedicate the game to my wonderful children, Wiktoria and
Kinga, and | thank them for the patience and forbearance
during the time | was occupied with designing this game.

Dedykuje te gre moim wspaniatym corkom, Wiktorii i
Kindze, i dziekuje im za cierpliwosc i wyrozumiatos¢
wykazang w czasie projektowania gry.

Specjalne podziekowania dla nizej wymienionych 0sob

za ogromny wktad w procesie tworzenia gry: Rafat Zaba,
Maciej Bozek, Szymon Luszczak, Dawid Kurczyk, Piotr Mika,
Michat Waszek, Pawet Panek.

Dziekuje wszystkim testujgcym gre na licznych
konwentach, gdzie goscitem z prototypem.

— Krzysztof
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