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A DWUSTRONNA PLANSZA zawierajgca te same
elementy po obu stronach. Strony réznia sie ukfadem,
aby mozna byto lepiej dopasowac plansze do stofu.

Na planszy widnieje kolonia marsjanska podzielona na
kilka sektorow:

AQ@ 4 KWATERY (Q1-Q4) z wydzielonymi czeSciami:
@ KWATERY WLASCIWE
@ MIESZKANIA
@® LAZARET

A BUDYNKI:
@ GENERATOR MOXIE Mars Oxygen In-Situ

Resource Utilisation Experiment Generator
@ SZ2PITAL

@ OC2YSZ2CZ2ALNIA WODY

@ CENTRUM EDUKACYJNE

@ RTG Radiousotope Thermoelectric Generator
@ WYDOBYCIE

@ LADOWNIK

@ LABORATORIUM

@ SZKLARNIE

© PANELE SOLARNE

® ELEKTROWNIE WIATROWE

@ BUDOWA OBIEKTOW
@ OBSZAR WYDOBYCIA
AQ TOR REPUTACJI/PUNKTOW 2WYCIESTWA

1@ TOR CYKLU

A

KOMPONENTY



'WERSJA PODSTAWOWA

31 KARTY
SPECJALISTOW [10]
2x Chemik, 2x Farmaceuta,

2x Inzynier, 2x Dietetyk,

2x Lekarz

= KARTY
WYDARZEN [20]
(z numerem

Karty wydarzen majg na
rewersie oznaczenie numeru
Cyklu (1-4).

Karty wydarzen m:

. Uszkodzenie hydrauliki
Kwarantanna

Goscie

Wyciek
Niezadowolenie
Rozpadlina

Awaria sterowania
Diabet pytowy
Rozbtysk stoneczny [4]
Utrata sterylnosci
Awaria RTG

Pozar

Rozszczelnienie
Wadliwy sprzet
Nasiona

Zatrucie

Zawory

4 KARTY POMOCY
GRACZ2Y [4]

Zetony

3 KARTY
POGODY [10]

3 KARTY u KARTY BADANIA
POMOCNIKOW REGOUITU 18]
h2]

Lx Botanik, 4x Naukowiec,

4x Geolog,

31 KARTY
2LECEN [24]

u KAFLE
UPRAW [B]

4 KAFLE
BADAN [12]

A SCENARIUSZE
MISJI [4)

2miana
harmonogramu

2apasy

LISTA SCENARIUSZ2Y
PODSTAWOWYCH:

[uzyj tylko wydarzer[i]]
*Zmiana harmonogramu

+Pytowe gremliny

=Kapsuta botaniczna

+Pole sitowe

=3 Z2NACZNIKI

K ZNACZNIKI
REGOLITU
1O Krysztatéw]

L ZNACZNIKI
ENERGII
[30O Krysztatow]

L ZNACZNIKI

ZANIECZYSZCZ20NEGO

LODU
(1O Krysztatow]

L ZNACZNIKI
Z2APASOW [10]

£ ZNACZNIKI
2YWNOSCI [8]

L ZNACZNIKI
LEKARSTWA [S]

¥ ZNACZNIKI WODY
UZDATNIONEJ [8]

u 2ETONY
WYDOBYCIA [37]

L ZNACZNIK
CYKLU [1]

3 OKRAGLE ZNACZNIKI
GRACZA [8x4]
| ZNACZNIKI AKCJI [3x4]
w kolorach graczy @@« @

3 DWUSTRONNE 2ETONY
KOLONISTOW [16]
w kolorach graczy @@ @

« 2ETONY

K 2ZETONY
GtoDU [12]

¥ 2ZETONY
TLENU [8]

K 2ZETONY
CHOROBY [8]

K 2ZETONY
PRZYROSTU
NATURALNEGO [12]

£ 2ETONY
WYDARZEN [4]

L ZETONY
BUDOWY [4]

¥ ZETONY
ROZBUDOWY [8]

u 2ETONY
KREDYTOW [28]

x4 2ZETONY
NIEDOSTEPNOSCI [8+8]

A Z2NACZNIK
PIERWSZEGO
GRACZ2A (1]

L ZNACZNIK
MASZYNY
WYDOBYWCZEJ [1]

¥ KARTY KORPORACJI [4]

w kolorach graczy, @@« @
zwane takze kartami gracza

Dtugle ramie Raporty

Energia C2ujnik molekularny



1 KARTY UKRYTEGO
ceLu 2]

\®
Skafande,
Heckmanar

200

Lekarz

4 ,DOWOD 2YCIA”
Karty Badania Regolitu [4]

G

3 FIGURKI ASTRONAUTOW
W KOLORACH GRACZY
[Bxa]

Figurki uzywane sg zamiast
standardowych, drewnianych pionkow.

L ZNACZNIK CYKLU 3D [1]
Znacznik ze Sladem odbitej stopy
uzywany jest zamiast drewnianego,
biatego dysku z podstawowej wers;ji
gry.
L ZNACZNIK MASZ2YNY
WYDOBYWCZEJ 3D [1]
Figurka uzywana jest zamiast
drewnianego znacznika wersji gry.

4 SCENARIUSZE [9]

=3 KARTY i
WYDARZEN [20]
(z numerami 1-5)

= DWUSTRONA DODAT-
KOWA PLANSZA

tylko do scenariuszy ,Marsjanska

Twarz" i ,Ciemna strona Marsa”

UWAGA: W prawym dolnym rogu kart wydarzen znajduje
sie numer oznaczajacy, z jakim scenariuszem nalezy danej
karty uzywac. Kart z numerem 0 nalezy uzywac

w kazdym scenariuszu. Numer Scenariusza znajduje sie
na gorze karty scenariusza obok jego nazwy. Przyktadowo:
Scenariusz ,Misja na Fobos” ma numer 3, a wiec uzywamy
w nim kart wydarzen z numerem 3 oraz z numerem O.
.Kapsuta botaniczna” ma numer O, dlatego uzywamy

w nigj tylko podstawowych kart wydarzen (0).

u 2ETONY
EKSPLORACJI [20]
tylko do scenariusza ,Marsjanska Twarz"

A ZNACZNIK PIERWSZEGO

GRACZA [1]

A LISTA DODATKOWYCH
SCENARIUSZ2Y 2 KARTAMI
WYDARZEN :

[tylko wersja kolekcjonerska]

*Mars One

[uzyj tylko kart wydarzen [} [EB

Karty wydarzen [l: Potudniowe wejscie, Nadajnik, Klucz,
S.0.5, Dziennik, Medyk, Spizarnia, Mieszkania.

*Uchodzcy

[uzyj tylko kart wydarzen [l A1

Karty wydarzen P : Agent, Desperat, Skutki
promieniowania, Nieostrozna obstuga.

Uzyj dodatkowych figurek szarych astronautow [31.

*Misja na Fobos

[uzyj tylko kart wydarzen [l 11

Karty wydarzen Bl : Zamieszanie, Twarde Igdowanie, Wyciek
paliwa, Utrata tgcznosci.

*Marsjanska twarz

[uzyj tylko kart wydarzen [i]i E¥]

Karty wydarzen ﬂ : Lawina, Przewodnik, Jaskinia, Szczyt.
Uzyj dodatkowej planszy oraz Zetonéw Wydobycia [20].

*Ciemna strona Marsa

[uzyj tylko kart wydarzen [l 1

Karty wydarzen B : Nieproszeni goscie, Kradziez zywnosci,
Grozba, Sabotaz.

Uzyj dodatkowej planszy.

* Podziemna kolonia [uzyj tylko kart wydarzen [i] ]
* Katastrofa uzyj tylko kart wydarzen i}
*Vastitas Borealis [uzyj tylko kart wydarzen i}
*Koniec [uzyj tylko kart wydarzen [i} ]

u FIGURKI UCHODZCOW [3]
tylko do scenariusza ,Uchodzcy”

\

Ten znacznik uzywany jest zamiast
kartonowego znacznika pierwszego
astronauty z podstawowej wersji gry.

0O GRZE

W grze planszowej Martians: A Story of Civilization gracze sg pracownikami korporacji odpowiedzialnymi za
utrzymanie i rozbudowe kolonii Nna Marsie, realizacje zlecerh 2 2iemi oraz zdobycie jak najwiekszej renomy wsrod
kolonistdw. Kazdy z graczy Kieruje okreslona liczba kolonistdw, ktdrzy wykonuja zadania takie jak wytwarzanie
2ywnosci, budowanie nowych instalacji czy wydobywanie surowcow. Gracze na zmiane wykonuja swaje tury,
podczas ktdrych ich kolonisci wpierw pracujg, a nastepnie zbierajg owoce swojej pracy, dzieki ktdrym kolonia moze

istniec i sie rozwijac.

Martians to gra typu worker placement dla 1-4 graczy oferujaca 4 warianty rozgrywkKi:
« Solo

« Kooperacyjny

« Rywalizacyjno-kooperacyjny
« Rywalizacyjny

WERSJA KOLEKCJONERSKA

Czy Twoja kolonia na Marsie przetrwa?




A

Przygotowanie do gry w Martians jest w duzej mierze identyczne dla kazdego wariantu gry, istniejga miedzy
nimi jedynie drobne réznice. Przygotuj gre wedtug instrukcji w sekcji Wszystkie warianty, a nastepnie wykonaj

dodatkowe polecenia 2z sekcji odpowiadajgcej wybranemu wariantowi.

PRZ2YGOTOWANIE DO GRY

.,

@4@

WS2YSTKIE WARIANTY

* 1 Umiesc plansze a @ na érodku stotu, w miejscu dostepnym dla
wszystkich graczy. Plansza jest dwustronna, mozna jg obrocic na dowolng
strone, poniewaz pod wzgledem funkcjonalnym one sie nie roznia. Jesli
posiadasz figurki budynkéw, umiesc je na planszy na odpowiednich polach.

* 2 W zaleznosci od liczby graczy umies¢ Zetony Niedostepnosci
w budynkach zgodnie z ponizszg tabelg, zaczynajac od pierwszego pola akgji
od prawej strony:

LICZBA GRACZY

GENERATOR MOXIE -
BUDOWA OBIEKTOW -
wyYDOBYCIE -
LADOWNIK -

—

—|=|=| |
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* 3 W ponizszych budynkach nalezy rozmieéci¢ na pierwszym od lewej polu
akgji zetony budowy = @ :
» Szpital

* Centrum edukacyjne

* Oczyszczalnia wody
* Laboratorium

Zeton budowy oznacza, ze dany obiekt nie zostat jeszcze zbudowany.

QW ponizszych budynkach nalezy rozmiescic na wszystkich wolnych
polach akgji zetony n @ :
» Szpital

* Centrum edukacyjne

* Oczyszczalnia wody
» Laboratorium

UWAGA: Zetony rozbudowy w szklarniach nalezy umiesci¢ tylko na drugim
i trzecim polu akgji, pierwsze pole ma pozostac wolne.

* 5 Gracze obracaja wszystkie zetony wydobycia rewersem do gory,

a nastepnie mieszaja je. Nastepnie nalezy rozmiescic je losowo, rewersem
do gory na obszarze wydobycia na planszy.a @ . Trzy gorne heksy w tym
obszarze s3 wyszarzone — na tych polach zetony wydobycia nalezy potozyc
odkryte (awersem do gory). Na pierwszym od gory odkrytym zetonie nalezy
umiescic Znacznik Maszyny Wydobywczej.

* B 0Obok planszy nalezy potozyc nastepujace komponenty, tworzac
w ten sposob zasoby ogdlne:

+ Zetony Tlenu, Gtodu, Choréb, Akgji i Przyrostu naturalnego

= Znaczniki (Krysztaty) Energii, Regolitu i Zanieczyszczonego Lodu

* Znaczniki Wody Uzdatnionej, Zapasow, Lekarstw i Zywnosci

* 7 6 Kafelkow Upraw nalezy podzieli¢ wedtug rodzaju na 3 stosiki
po 2 kafle i stosy te nalezy umiescic na odpowiednich polach na planszy
przy szklarniach.n @

» 8 Karty badan regolitu nalezy potasowac i umiesci¢ w stosie

na wyznaczonym miejscu planszy rewersem do gory. = (6

= WERSJA KOLEKCJONERSKA - W tej wersji do talii kart badan
regolitu nalezy wtasowac 4 specjalne karty o nazwie ,Dowod zycia”

* 9 Ztali pogody nalezy wybrac karte ,STABILNA POGODA" i umiescic ja
w wyznaczonym obszarze planszy awersem do gory a1 @ . Pozostate karty
pogody nalezy potasowac i utozyc w stosie obok planszy rewersem do gory.

» 10 Karty wydarzen nalezy podzieli¢ na stosy zgodnie z oznaczeniem Cyklu
na rewersie (1-4), a nastepnie potasowac kazdy stos i losowo wybrac 2 karty
dla kazdego Cyklu. Kazdy stos nalezy potasowac ponownie, umiescic obok
planszy rewersem do gory i na pierwszym z nich umiesci¢ drewniany Znacznik
Cyklu. a @ . Jezeli gracze graja z kartg misji, ktorej opis wymaga uzycia
dodatkowej karty wydarzenia dla kazdego cyklu w grze, nalezy dotozyc karty
wydarzen do wczesniej utworzonych stoséw wydarzen zgodnie

z oznaczeniami (w ten sposob stos kart wydarzen dla danego cyklu sktada sie
z trzech, a nie jak wczesniej z dwach kart). Pozostate karty nalezy odtozyc

do pudetka.

* 11 Po roztozeniu planszy gracze umieszczaja na niej kolejno: Znaczniki
Energii, Karty Specjalistow, Karty Pomocnikow i Kafle Badan w zaleznosci
od liczby graczy zgodnie z ponizsza tabela:

LICZBA GRACZ2Y 1

ZNACZNIKI ENERGII
KARTY SPECJALISTOW

TALIA POMOCNIKOW
KARTY DOBIERANE W 1. CYKLU

KAFLE BADAN

D

O aUon
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= Odpowiednig liczbe Znacznikdw Energii z zasobow ogdlnych nalezy umiescic
w obszarze RTG na planszy. » @

»Z potasowanych wczesniej Kafli Badan gracze losuja odpowiednia liczbe

i umieszczaja je na planszy awersem do gory. a @ Pozostate Kafle Badan
nalezy umiescic obok planszy rewersem do gory.

= Z potasowanych wczesniej Kart Specjalistow gracze losuja odpowiednig ich
liczbe i umieszczaja je na planszy awersem do gory w centrum edukacyjnym.
a @ . Pozostate Karty Specjalistow nalezy umiescic obok planszy rewersem
do gory.

= Karty Pomocnikow zawieraja 3 typy Pomocnikow: Botanikow, Geologow

i Naukowcow. W zaleznosci od liczby graczy bioracych udziat w grze nalezy
do talii wtozy¢ Karty Pomocnikéw tego samego typu w liczbie rownej liczbie
graczy, a nastepnie potasowac karty. Przyktadowo: w rozgrywce na 3

graczy talia Pomocnikow sktada sie z 9 kart (po 3 karty kazdego typu). Karty
pozostatych Pomocnikow nalezy odrzuci¢ do pudetka. Z talii Pomocnikéw
gracze losujg odpowiednig liczbe kart i umieszczaja je na planszy awersem
do gory w Centrum edukacyjnym. a @ Reszte talii Pomocnikéw nalezy
umiescic obok planszy rewersem do gary.



SOLQO.]
A WARIANT SOLO
u C2AS GRY: 4 CYKLE N

Rozgrywka w trybie solo jest podobna do CO-0P.2 z tym wyjatkiem,
ze jeden gracz kieruje poczynaniami dwoch korporadji, dysponujac 2 zestawami
Znacznikow Akcji, Okragtych Znacznikow Gracza i Zetonow Kolonistow.

* 1Gracz wybiera jedna karte korporadji i bierze 1 okragty, drewniany znacznik

w wybranym przez siebie kolorze gracza (np. zottym). Znacznik ten bedzie od tej
pory zwany Znacznikiem Reputadji.

= Dodatkowo gracz otrzymuje 2 zestawy komponentow (zetonow kolonistow,
Znacznikow Akgji oraz okragtych znacznikéw gracza). W ten sposéb gracz
powinien dysponowac zetonami kolonistow, Znacznikami Akcji oraz okragtymi
znacznikami gracza w 2 kolorach (np. czerwonym i niebieskim) oraz 1 Znacznikiem
Reputacji swojej korporacji (np. zottym).

Gracz okragtymi znacznikami (w dowolnym kolorze) oznacza opracowanie tech-
nologii na karcie gracza lub technologie i budynki energetyczne na planszy, a takze
zrealizowane cele. Dwa zestawy Znacznikdw Akgji i Zetonéw Kolonistow stuza

do oznaczania akgji na planszy i w kolonii.

= Gracz umieszcza znacznikii zetony w jednym kolorze (niebieskie) po lewej
stronie karty korporacji, a w drugim kolorze (czerwone) po prawej stronie. Okragte
znaczniki w obu kalorach umieszcza nad karta.

* Znacznik Pierwszego Gracza gracz umieszcza po lewej stronie karty gracza,
0znaczajac w ten sposob korporacje, ktora bedzie wykonywata polecenia gracza
jako pierwsza.

= Zmiana kolejnosci korporacji (w innych wariantach: kolejnosci graczy) w grze
polega na przemieszczaniu Znacznika Pierwszego Gracza pomiedzy korporacjami.
Przyktadowo: pierwsza Runde rozpocznie korporacja niebieska, a druga Runde
(zgodnie z oznaczeniem zmiany kolejnosci na Torze Cyklu) korporacja czerwona.

* 2 Gracz decyduje, czy chce grac w Scenariusz, czy tez realizowac Zlecenia.
= Jesli gracz zdecydowat sie na Scenariusz misji, to wybiera Scenariusz

do zrealizowania i uwzglednia zawarte w nim wszystkie modyfikatory

w poczatkowym roztozeniu gry.

= W przeciwnym razie gracz rozktada 4 Karty Zlecen jak dla rozgrywki
rywalizacyjnej COM.4 dwuosobowej. Pozostate Karty Zlecen nalezy odtozyc
do pudetka.

» 3

Gracz zaczyna z 5 Kredytami, 10 Znacznikami Energii oraz 2 Znacznikami
Zapasow. Poniewaz wariant solo jest bardzo podobny do rozgrywki dwuosobowej
w trybie kooperacyjnym €CO-0P.2, wszystkie zasoby obu korporacji sg wspalne,
wiacznie z Kredytami.

* & Gracz korzystac bedzie tylko z 2 Kwater, nie ma znaczenia, z ktorych.
Zalecane jest wybranie Kwater Q11 Q2.

* 5 Gracz umieszcza 2 Zetony Tlenu w Kwaterach (po jednym w Q1w Q2).
* B Gracz umieszcza Znacznik Reputacji na Torze Reputacji w miejscu

oznaczonym liczbg 2. Tor w tym wariancie jest traktowany jako tor zadowolenia
kolonii.

* 7 Gracz umieszcza po jednym Zetonie quonistéw na polach Rundy 4 na Torze
Cyklu, a nastepnie na tych zetonach ktadzie Zeton Niedostepnosci.

®2 ..:.‘3 ® ®
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. uuuuuuuuuu .
.. '
<

CcCO-0OPRP.2
A WARIANT KOOPERACYJNY @
x C2AS GRY: 4 CYKLE [N

Kazdy z graczy wspotdzieli z pozostatymi kolonie i wszystkie zasoby, jakimi
gracze beda dysponowact podczas gry (Krysztaty, Kredyty, Zywnos¢, Lekarstwa),
technologie na planszy (Kontrola Urodzen, Konwerter CO2, Medycyna) i Kwatery
sa wspolne. Indywidualne pozostaja technologie na karcie gracza, instalacje
energetyczne oraz zarzgdzanie Znacznikami Akgji.

=1 Kazdy gracz otrzymuje Karte Korporagji i zestaw drewnianych znacznikow
(Okragte Znaczniki Gracza i Znaczniki Akcji) w wybranym kolorze. = @

2 Kazdy gracz umieszcza jeden ze swoich Zetonow Kolonistow na
odpowiednim polu Rundy &4 na Torze Cyklu, a nastepnie na tym zetonie ktadzie
Zeton Niedostepnosci.a @®

* 3 Gracze dowolna metoda wybieraja gracza rozpoczynajgcego pierwszg
Runde. Opcjonalnie graczem rozpoczynajacym pierwszg Runde zostaje osoba,
ktora jako ostatnia przeczytata ksigzke lub obejrzata film o kolonizacji Marsa.
Gracz rozpoczynajacy otrzymuje ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA. =

* & Gracz rozpoczynajacy otrzymuje Zetony Kredytéw o wartosci 2, drugi gracz
0 wartosci 3, trzeci gracz o wartosci 4 oraz czwarty gracz o wartosci 5.1 @

* 5 Zakazdego gracza umiesé 1 Znacznik Zapaséw i 5 Znacznikéw Energii
we wspalnej pulia @

* & Umiest okragty znacznik w dowolnym kolorze na polu oznaczonym ,2"
na torze, ktéry w tym wariancie jest Torem Zadowolenia Kolonii. n @

» 7 Gracze wybieraja Scenariusz misji do zrealizowania i uwzgledniajg zawarte
w nim wszystkie modyfikatory w poczatkowym roztozeniu gry. Nalezy pamietac
o dodatkowych kartach wydarzen z wybranego Scenariusza.

» 8 Zakazdego gracza umiesc 1 Zeton Tlenu w kolejnych Kwaterach Kolonii:
pierwszy w Kwaterze Q1, drugi w Q2, itd.
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Podobnie jak w trybie kooperacyjnym, kazdy z graczy wspotdzieli kolonie

z pozostatymi, wiec technologie na planszy (Kontrola Urodzen, Konwerter CO2,
Medycyna) i Kwatery sa wspbélne. Zasoby, jakimi gracze beda dysponowac
podczas gry (Krysztaty, Kredyty, Zywnos¢, Lekarstwa), technologie na karcie
gracza, instalacje energetyczne oraz zarzadzanie Znacznikami Akgji sa
indywidualne. Jednakze dozwolone jest pozyczanie oraz handel Zapasami,
Uzdatniong Woda, Lekarstwami, Zywnoscia, Krysztatami i punktami Reputacji.

Gra wymaga wspotpracy przy realizacji wymagan wybranego Scenariusza gry.
Nie jest wymagane ukonczenie Scenariusza, a wygrywa tylko jeden gracz.
Zarzadca kolonii zostaje ten, ktory posiada najwieksza Reputacje wsréd
kolonistow.

=1 Kazdy gracz otrzymuje Karte Korporagji i zestaw drewnianych znacznikow
(Okragte Znaczniki Gracza i Znaczniki Akgji) w wybranym kolorze. = @

2 Kazdy gracz umieszcza jeden ze swoich Zetonéw Kolonistow
na odpowiednim polu Rundy 4 na Torze Cyklu, a nastepnie na tym zetonie ktadzie
Zeton Niedostepnosci. n @

* 3 Gracze dowolng metoda wybieraja gracza rozpoczynajgcego pierwszg
Runde. Opcjonalnie graczem rozpoczynajacym pierwszg Runde zostaje osoba,
ktora jako ostatnia przeczytata ksigzke lub obejrzata film o kolonizacji Marsa.
Gracz rozpoczynajacy otrzymuje ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA. = Q

* & Gracz rozpoczynajacy otrzymuje Zetony Kredytéw o wartosci 2, drugi gracz
o wartosci 3, trzeci gracz o wartosci 4 oraz czwarty gracz o wartosci 5. @
x5 Kazdy gracz otrzymuje 1 Znacznik Zapaséw i 5 Znacznikéw Energiia @

* & Umiest okragty znacznik w dowolnym kolorze na polu oznaczonym , 2"
na torze, ktéry w tym wariancie jest Torem Reputadji. 7 @

» 7 Gracze wybieraja Scenariusz misji do zrealizowania i uwzgledniajg zawarte
w nim wszystkie modyfikatory w poczatkowym roztozeniu gry. Nalezy pamietac
o dodatkowych kartach wydarzen z wybranego Scenariusza.

» 8 Zakazdego gracza umiesc 1 Zeton Tlenu w kolejnych Kwaterach Kolonii:
pierwszy w Kwaterze Q1, drugi w Q2 itd.

A WARIANT RYWALIZACYINY
W C2AS GRY: 5 CYKU N

Wszystkie zasoby, jakimi gracze beda dysponowac podczas gry, sa indywidualne.
Indywidualne sg rowniez Kwatera gracza, technologie na karcie gracza,
technologie na planszy, instalacje energetyczne, zarzadzanie Znacznikami Akgji.
Jednakze dozwolone jest pozyczanie oraz handel Zapasami, Uzdatniong Woda,
Lekarstwami, Zywnoscia, Krysztatami i punktami Reputacji.

Wygrywa tylko jeden gracz. Zarzadca kolonii zostaje ten, ktory posiada najwieksza
reputacje wsrod kolonistow. W tym wariancie nie stosuje sie scenariuszy.

=1 Kazdy gracz otrzymuje Karte Korporagji i zestaw drewnianych znacznikow
(Okragte Znaczniki Gracza i Znaczniki Akcji) w wybranym kolorze. = @

= Kazdy gracz umieszcza jeden ze swoich Zetonow Kolonistow na
odpowiednim polu Rundy 4 na Torze Cyklu, a nastepnie na tym zetonie kfadzie
Zeton Niedostepnosci. n ®

* 3 Gracze dowolna metoda wybieraja gracza rozpoczynajgcego pierwszg
Runde. Opcjonalnie graczem rozpoczynajacym pierwszg Runde zostaje 0soba,
ktora jako ostatnia przeczytata ksigzke lub obejrzata film o kolonizacji Marsa.
Gracz rozpoczynajacy otrzymuje ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA. = (14]

* & Gracz rozpoczynajacy otrzymuje Zetony Kredytéw o wartosci 2, drugi gracz
0 wartosci 3, trzeci gracz o wartosci 4 oraz czwarty gracz o wartosci 5. 2 @

* 5 Kazdy gracz otrzymuje 1 Znacznik Zapasow i 5 Znacznikow Znergii. a @

* B Umiest okragty znacznik w dowolnym kolorze na polu oznaczonym , 2"
na torze, ktéry w tym wariancie jest Torem Reputagji. # @

» 7 Gracze tasuja talie Kart Zlecen i ktada ja obok planszy rewersami do gory.
Nastepnie odstaniajg z niej karty w liczbie zaleznej od liczby graczy wedtug
ponizszej tabeli i ktada je przy planszy awersem do gory.

LICZBA GRACZY 4 3 2

KARTY 2LECEN 6 5 a

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

1 zeton Tlenu.

* 9 Jesli posiadasz karty Ukrytych Celéw (Wersja Kolekcjonerska/
Kickstarterowa), to mozesz opcjonalnie uzyc ich w wariancie COM.4.

Potasuj karty ukrytych celéw i rozdaj kazdemu graczowi po trzy. Gracze
zatrzymujg po 1 karcie, a pozostate 2 przekazujg graczowi po swojej lewej stronie.
Z tych 2 kart gracze znow zatrzymuja po 1, a ostatnia karte odktadaja do pudetka.
W ten sposob kazdy gracz zaczyna z 2 kartami ukrytych celow.

Na koncu gry gracze sprawdzajg, czy udato im sie spetnic wymagania swoich

kart ukrytych celéw (zgromadzi¢ odpowiednie zasoby lub zatrudnic odpowiedni
personel). Jesli tak, to otrzymuja punkty Reputacji za dang karte.
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PRZEBIEG ROZGRY WKI

W grze Martians: A Story of Civilization dfugos¢ rozgrywki mierzona
w Cyklach jest zalezna od wariantu rozgrywkKi, jaki wybrali gracze.
Kazdy Cykl w grze skiada sig z 3 faz:

= Faza uzupetnierh
* Faza pracy
* Faza podsumowania kwater

W fazie uzupetnien gracze przygotowuja plansze do nowego Cyklu. Faze te pomija sie na poczatku

pierwszego Cyklu.

W trakcie fazy pracy gracze na zmiane wykonujg swoje Tury, a w nich akcje na planszy przy pomocy
zetonow kolonistow. Po wykonaniu akcji przez gracza nastepuje Tura kolejnego gracza. Faza pracy
sktada sie z 3 lub &4 Rund, zaleznie od liczby kolonistow, jakimi dysponuje gracz. Poczatkowo kazdy
z graczy ma do dyspozycji 3 kolonistow, ale istnieje mozliwosc odblokowania czwartego kolonisty.
Przy ztym zarzadzaniu kolonig mozna takze utracic swoich kolonistow.

Gdy juz wszyscy kolonisci danego gracza wykonali swoje akcje, wracajg do Kwater na zastuzony
odpoczynek, przynoszac ze sobg owoce swojej pracy, czyli zasoby niezbedne do przetrwania

w kolonii.

W fazie podsumowania Kwater gracze sprawdzajg stan kolonii i w zaleznosci od niego otrzymuja

odpowiednie kary badz nagrody.

Na poczatku 1.1 3. Rundy fazy pracy nalezy rozpatrzy¢ nastepujace kroki: Wydarzenie, Pogoda
i Produkcja energii. Wyjatkiem jest pierwsza Runda pierwszego Cyklu (czyli sam poczatek gry),

w ktorej kroki te sie pomija.

* Cykl:

! (bez Fazy uzupetnien)

» Faza pracy — Runda 1

» Faza pracy —Runda 2

= Odkrycie karty wydarzenia, odkrycie karty
pogody, produkcja energii

» Faza pracy — Runda 3

» Faza podsumowania Kwater

Cykl 3:

Faza uzupetnien: kroki 1-4

Faza pracy — Runda 1

Faza pracy — Runda 2

Odkrycie karty wydarzenia, odkrycie karty

pogody, produkcja energii

» Faza pracy — Runda 3

» Faza pracy — Runda &4
(tylko jesli gracz/gracze zdotali odblokowac
zeton kolonistow z 4. Rundy na Torze Cyklu)

» Faza podsumowania Kwater

"= = = =
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Cvykl 2:

Faza uzupetnien: kroki 1-4

Faza pracy — Runda 1

Faza pracy — Runda 2

Odkrycie karty wydarzenia, odkrycie karty
pogody, produkcja energii

Faza pracy — Runda 3

Faza podsumowania Kwater

Cvykl a:

Faza uzupetnien: kroki 1-4

Faza pracy — Runda 1

Faza pracy — Runda 2

Odkrycie karty wydarzenia, odkrycie karty
pogody, produkcja energii

Faza pracy — Runda 3

Faza pracy — Runda &4
(tylko jesli gracz/gracze zdotali odblokowac
zeton kolonistéw z 4. Rundy na Torze Cyklu)

Faza podsumowania Kwater

4 %
d RUNDA1 RUNDA 2 1 RUNDA 3 RUNDA 4
\ / ZALEZNIE
\OD DRUGIEGO CYKLU: KOLEJNOSCE POGODA oD LiczByY
POGODA GRACZ2Y WYDARZENIE KOLONISTOW
WYDARZENIE PRODUKCJA
PRODUKCJA

A 2ZASADY OGOLNE

= 1W dowolnym momencie gry gracze moga
przegladac odkryte stosy (Karty Specjalistow

i Pomocnikow, Kafle Badan, Karty Zlecen).

= 2 Jesli wydarzenie wptywa tymczasowo
(przyktadowo do konca Cyklulub do konca biezacej
Rundy) na funkcjonowanie elementéw planszy, to, aby
0 tym pamietag, nalezy oznaczyc na planszy konkretne
miejsce zetonem wydarzenia. Kiedy efekt wydarzenia
skonczy sie, zeton nalezy usunac z planszy.

= 3 Nie ma limitu zetondw ani znacznikow w grze.
Jesli ktarychkolwiek z nich zabraknie, nalezy uzyc
dowolnych znacznikow zastepczych.

= &4 Jesli wyczerpie sie stos Kart Badan Regolitu lub
Kafli Badan, to nalezy utworzyc nowy, przetasowujac
odpowiedni stos kart/kafli odrzuconych.

FAZA UZ2UPELNIEN

A WYKONUJEMY DOPRPIERO

OD DRUGIEGO CYKULU GRY

Na poczatku Cyklu gracze musza przygotowac plansze
do nadchodzacego Cyklu, wykonujac ponizsze kroki:

1. Kontrola urodzin i sprawdzenie stanu populagji
kolonii.

2. Dodanie do Kwater zetonow zapotrzebowania.

3. Uzupetnienie kart i kafli.

4. Pobranie kolonistow z Toru Cyklu.

+ 1

Stan populacji kolonii

1. Jezeli zostata opracowana na planszy technologia

kontroli urodzin, to nalezy dodaé do Kwater Zeton

Przyrostu Naturalnego.
Kontrola urodzin: Na poczatku Cyk/u umies¢
w Kwaterze jeden Zeton Przyrostu Naturalne-
go. W wariancie COM.4 wykonuja tylko gracze,
ktérzy opracowali te technologie.

N \\;
+

2. Sprawdzenie liczby Zetonow Przyrostu Naturalnego
w Kwaterach. Jezeli w Kwaterach leza trzy Zetony
Przyrostu Naturalnego, nalezy usunac okragty zeton
niedostepnosci z dodatkowych zetonow kolonistaw,
jakie leza na Torze Cyklu. Od tej chwili kazdy gracz
bedzie miat do dyspozydji o jeden zeton kolonistow
wiecej w kazdym Cyklu, czyli Cyklbedzie sie sktadat
z 4 Rund zamiast 3.

We wszystkich wariantach poza rywalizacyjnym
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w Kwaterach ktadzie sie 1 Zeton Przyrostu Naturalnego A1 DODATKOWE MODYFIKATORY
i po uzbieraniu sie 3 tych zetonow w Kwaterach kazdy 2APOTRZEBOWANIA DO LICZBY
gracz otrzyma 4. koloniste. W wariancie rywalizacyjnym  UMIES2CZ2ANYCH 2ZETONOW
kazdy gracz musi indywidualnie odblokowac 4.

koloniste. x3 > X = STAN POPULACJI
s . * W PRZYPADKU ZWIEKSZENIA STANU
1 1 POPULACJI KOLONII GRACZE MUSZA
\T_,\ 4 DODATKOWO W FAZIE UZUPELNIEN
= .‘, UMIESCIC O 1 ZETON GtODU WIECEJ.
\ \
\ v N
A g | W PRZYPADKU ZMNIEJSZENIA STANU
R X/z- X POPULACJI KOLONII GRACZ2E W FAZIE
|.|. UZ2UPELNIEN UMIESZ2CZ2AJA O 1 2ETON
' \\ GtODU MNIEJ.
\ |
S = TECHNOLOGIE
Odblokowanie 4. kolonisty skutkuje wiekszym Modyfikator z opracowanych wczesniej technologii
zapotrzebowaniem na zywnos¢ — w obszarze znajdujgcych sie na planszy. ‘
mieszkalnym Kwater doktada sie o 1 Znacznik Gtodu Medycyna: Umoesc o 1 Zeton Choroby
wiecej. mnie).
A UWAGA: W zadnym momencie gracz nie moze _
posiadac wiecej niz 4 kolonistow. Konwerter C02: UmieSc o 1 Zeton Tlenu
mniej.
2
- - YA
Dodanie zetonow
zapotrzebowanla

Zetony te reprezentujg zapotrzebowanie na
zasoby niezbedne dla przetrwania i poprawnego

funkcjonowania koloni. ’ .
\ — 3
\‘ \\\

Zetony Tlenu, Choroby i Gtodu umieszcza sie
w Kwaterach nastepujaco:

S~
[N [N
SOLO.] CO-OP.2 SEMIECO-OP.3 P = (b
LICZBA GRAC2Y 4 3 2 1 SOL0.1 COo-0OP.2 SEMI:CO-0P.3
2ETONY TLENU 4 3 2 2 W tych wariantach kazda z wyzej wymienionych
ZETONY CHOROBY 4 3 2 2

technologii mozna opracowac tylko raz i korzystaja
z nich wtedy wszyscy gracze.

ZETONY GLODU 8 6 4 a

Zaczynajac od Q1, gracze umieszczajg w Kwaterze

po jednym zetonie kazdego rodzaju i przechodza @
do kolejnej Kwatery. Jezeli zetonow jest wiecej niz coma

Kwater, nalezy umieszczac je dalej, rozpoczynajac W tym wariancie tylko gracze, ktérzy opracowal
ponownie od pierwszej Kwatery Q1. wspomniane wyzej technologie, stosujg z nich

modyfikatory w swoich Kwaterach.
* w grze 2-osobowej:

Q1, Q2: 1 zeton Tlenu, 1 Choroby i 1 Gtodu * 3
Q3: 1 zeton Glodu Q4: 1 zeton Glodu Uzupetnienie kart i kafli
* w grze 3-osobowej:
Q1, Q2: 1 zeton Tlenu, 1 Choroby i 2 Gtodu 1. Dobierz 1 karte Specjalisty i 1 karte Pomocnika
Q3: 1 zeton Tlenu, 1 Choréb i 1 Gtodu z odpowiednich talii i umies¢ je na planszy obok
Q4: 1 zeton Gtodu Centrum Edukacyjnego.
* w grze 4-osobowej:
Q1, Q2, Q3, Q4: 1 zeton Tlenu, 1 Choroby i 2 Gtodu 2. Dobierz 2 Kafle Badan ze stosu i umiesc je

na planszy na stosiku obok Ladownika.
com4a 3. Tylko wariant SOLO.1i COM.4, jesli gra sig bez

Nalezy umiescic po 1 zetonie Tlenu, 1 zetonie Choro-

by 2 zetony Ghodu w Kwaterze kasdego gracza. Scenariusza - dobierz 2 karty Zlecen z talii i umiesc je

odkryte na planszy.

Cr |

Pobranie kolonistow

Gracze pobierajg swoje zetony kolonistow z toru CykiL.
Gracz, ktoremu w wyniku zaniedbania umarli kolonisci
(zeton znajduje sie na Torze Cyklu rewersem z czasz-
ka), pozostawia ten zeton kolonistow na Torze Cykiu.
Dodatkowo gracz ten okresla, w ktorej Rundzie umiescic
zeton martwych kolonistow. Oznacza to, ze w wybranej
RundZzie gracz nie bedzie wykonywat swojej Tury.
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A Te zetony wracajg do graczy.
B Ten zeton zostaje na torze az do konca gry. Gracz moze teraz
zdecydowac, na ktorej Rundzie go umiescic.

FAZA PRACY

* BARD20O WAZNE!

W pierwszej Rundzie pierwszego Cyklu NIE odkry-
wa sie karty pogody ani wydarzenia, nie produkuje
sie takze energii.

W trakcie fazy pracy gracze na zmiane wykonujg swoje
Tury, a w nich akcje na planszy przy pomocy zetonow
kolonistéw. Po wykonaniu akgji przez gracza nastepuje
Tura kolejnego gracza. Faza pracy sktada sie z 3 lub 4
Rund, zaleznie od liczby kolonistow, jakimi dysponuje
gracz. Poczatkowo kazdy z graczy ma do dyspozycji

3 kolonistow, ale istnieje mozliwos¢ odblokowania
czwartego kolonisty. Przy ztym zarzadzaniu kolonig
mozna takze utracic swoich kolonistow.

Gdy juz wszyscy kolonisci danego gracza wykonali
swoje akcje, wracaja do Kwater na zastuzony
odpoczynek, przynoszac ze sobg owoce swojej pracy,
czyli zasoby niezbedne do przetrwania.

Faza pracy jest faza, podczas ktorej gracze wykonuja
akcje majace na celu pozyskiwanie materiatow

i zarzadzanie zapasami kolonii, a takze realizowanie
celow misji. Poczawszy od pierwszego gracza

i postepujac zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
gracze na zmiane wykonujg swaje Tury, a w nich akgje.
Na poczatku 1. i 3. Rundy gracze odkrywaja i rozpatruja
karte wydarzenia oraz karte pogody, a nastepnie
produkujg energie. lloS¢ wytworzonej energii zalezy
od pogody, dlatego te czynnosci nalezy wykonac
zgodnie z biezaca kolejnoscia.

4 KARTY WYDARZEN
(TYLKO W RUNDZIE 11 3)
Gracze odkrywaja wierzchnig karte ze stosu wydarzen



dla biezacego Cyklu (wskazanego przez Znacznik Cyklu)
i czytaja na gtos jej tresc, a nastepnie musza
zastosowac sie do instrukgji ma tej karcie. Przydatne
moze by¢ potozenie Zetonu Wydarzenia

na odpowiednim obszarze planszy lub na kartach
graczy, aby pamietac o skutkach wydarzenia.

Karta wydarzenia ROZBLYSK SEONECZNY - usun
Znaczniki Akgji graczy z pol akgji, ale nie z Lazaretu ani
nie z Mieszkan. Karta Scenariusza moze wprowadzac
dodatkowe zasady.

a1 KARTY POGODY

(TYLKO W RUNDZIE 1. | 3.)

Po rozpatrzeniu karty wydarzenia gracze odstaniaja
karte pogody, jaka bedzie wystepowac w rejonie kolonii
przez najblizsze dwie Rundy. Nalezy dobrac wierzchnia
karte ze stosu pogody i umiescic odkryta

w 0znaczonym na planszy miejscu. Karty pogody moga
wptywac na ilo5¢ generowanej energii, wydobycie

i zbiory zywnosci, nalezy wiec pamietac o pogodzie
podczas wykonywania tych akgji.

=2 PRODUKCJA ENERGII

(TYLKO W RUNDZIE 1. | 3.)

Po zapoznaniu sie z pogoda kazdy gracz otrzymuje
Znaczniki Energii wyprodukowane tylko w jego
budynkach. Nalezy pamieta¢, aby uwzglednic
modyfikator wynikajacy z karty pogody oraz
posiadanych przez graczy technologii zwiekszajgcych
produkgje.

PRZ2YKLAD PRODUKCJI ENERGII

= 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
wptywu na ten rodzaj instalacji, wiec gracz
produkuje w sumie 6 Znacznikow Energii.

= GRACZ2 C2ERWONY - Posiada jedng
instalacje solarng produkujaca 2 energii oraz
wiatrowa produkujaca 2 energii. Gracz nie
opracowat wczesniej technologii zwiekszajace;
produkcje. Obecna pogoda ma wptyw na instalacje
wiatrowa, zwiekszajac jej produkcje o 1, wiec gracz
produkuje w sumie 5 Znacznikéw Energii.

=W AKCJE PRACY

GRACZE W RUNDZIE WYKONUJA Z2GODNIE
2 KOLEJNOSCIA 2AWSZE PO JEDNEJ TURZE.

LICZBA RUND W CYKLU JEST UZALEZNIONA
OD WIELKOSCI KOLONIL.

TURA GRACZA =3 JEDNOSTKI C2ZASU
NA AKCJE

W swojej Turze gracz otrzymuje 3 Jednostki Czasu

(4, jesli opracowat technologie Modyfikacji DNA, str. 22),
ktore zuzywa, wykonujac akcje. Kazda akcja kosztuje
okreslong liczbe Jednostek Czasu, co widac na planszy
obok akgji w kazdej z budynkaw.

1 L KOSZ2T 1 = ¥ KOS2T 2
‘ JEDNOSTKA X JEDNOSTKI
A —zAsU A - A SU

X
X

r KOS2T OKRESLONY PR2Y
DANEJ TECHNOLOGII NA KARCIE
Petny opis kazdej akgji w budynkach znajduje sie
na str. 18.

KORPORACJI GRACZA

ABY WYKONAC AKCJE, WYBIERZ JEDEN

2 BUDYNKOW | UMIESCE W NIM JEDEN Z2€E
SWOICH ZNACZNIKOW AKCJI ALBO NA
PUSTYM POLU, ALBO NA POLU 2 ZETONEM
ROZBUDOWY.

Jesli ktadziesz swoj Znacznik Akgji na zeton
rozbudowy, akcja kosztuje dodatkowa 1 Jednostke
Czasu (przyktadowo jesli ktadziesz Znacznik Akgji

na polu z zetonem rozbudowy w Oczyszczalni Wody,
to akcja kosztuje 2 Jednostki Czasu zamiast 1).

Jesli na pierwszym od lewej strony polu akgji
w budynku lezy zeton budowy, to nie mozna ktas¢
zadnych Znacznikow Akcji w takim budynku.

Budynek, ktorego budowa zostata rozpoczeta,
lecz nie ukonczong, jest oznaczony zetonami
rozbudowy.
Gracz moze umiescic na polu z zetonem rozbudowy
swoj Znacznik Akgji, lecz kosztuje go to o 1 Jednostke
(zasu wiecej. Symbolizuje to mozliwosc wykonania
pracy, lecz wykonuje sie jg wolniej ze wzgledu
na nieukonczona budowe.

ZABRONIONE JEST UMIESZCZANIE SWOJEGO
Z2NACZNIKA AKCJI W BUDYNKU, W KTORYM
Z2NAJDUJE SIE JUZ INNY ZNACZNIK AKCJI
TEGO SAMEGO GRACZA.
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2ABRONIONE JEST UMIESZ2CZ2ANIE

ZNACZNIKOW AKCJI NA ZETONIE
NIEDOSTEPNOSCL.
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Z2ABRONIONE JEST PRZENOSZENIE SWOICH
Z2NACZNIKOW AKCJI 2 JEDNEGO POLA AKCJI
NA INNE.

Gracz, ktory chciatby przenies¢ swoj Znacznik Akcji na
inne pole akgji, musi wpierw wykona¢ akcje Odpoczynku.

ZABRONIONE JEST:

* Umieszczanie swojego Znacznika Akcji w budynku
i wykonywanie nim dwa razy tej samej akgji.

= Umieszczenie swojego Znacznika Akcji w budynku
bez posiadania niezbednych zasobow
do wykonania akgji.

= Wykonywanie akgji w budynku bez umieszczenia
tam swojego Znacznika Akgji.



= AKCJA ODPOCZ2YNKU

ABY ZEBRAC 2 PLANSZY SWOJE ZNACZNIKI
AKCJI, GRACZ MUSI WYKONAC AKCJE
ODPOCZ2YNKU, KTORA POZWALA NA
SCIAGNIECIE 2 PLANSZ2Y DOWOLNEJ LICZBY
SWOICH ZNACZNIKOW AKCJI | KOSZTUJE 1
JEDNOSTKE CZASU. NIE MOZNA TA AKCJA
ZEBRAC ZNACZNIKOW AKCJI 2 LAZARETU
ANI MIESZKAN, PONIEWAZ ZOSTALY

ONE TAM UMIESZCZ0ONE ZA KARE ZA
NIEDOSTARCZENIE KOLONII NIEZBEDNYCH
PRODUKTOW.

T KOSZ2T AKCJI
1 Jednostka Czasu
UWAGA
Akcja odpoczynku nie usuwa Znacznikow AKgji
umieszczonych w Kwaterach za kare.

PRZYKtAD: UMIESZ2CZENIE DWOCH SWOICH
ZNACZNIKOW AKCJI W TYM SAMYM
BUDYNKU W TRAKCIE JEDNEJ RUNDY

akcja odpoczynku

PRZYKtLAD: POSIADANIE SWOJEGO
ZNACZNIKA AKCJI NA POLU AKCJI
POSTAWIONEGO WCZESNIEJ
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ROZNE AKCJE

Gracz umieszczajacy Znacznik Akgji w budynku, ktory
oferuje wykonanie kilku r6znych akgji, moze zdecydowac
sie wykonac kilka wybranych akgji, ponoszac ich koszty.

Gracze moga w takim wypadku swobodnie dysponowac
swoimi Jednostkami Czasui wykonywac dostepne akcje
w dowolnej kolejnosci, ale zadnej z nich nie mozna
wykonac wiecej niz 1 raz. Nie kazda akcja kosztuje czas
(przyktadowo: zakup Pomocnika), dlatego 3 Jednostki
(zasu nie zawsze 0znaczajg umieszczenie 3 Znacznikow
Akgiji.

Przyktadowo w budowie obiektow mozna za po-

moca jednego Znacznika Akgji wykonac akcje Budowy,
Rozbudowy i Budowy instalacji (kosztuje to facznie 3
Jednostki Czasu), ale nie mozna jednym Znacznikiem
Akgji zrobic Rozbudowy dwa razy.

*Jesli gracz wyprodukowat Zasoby lub zarobit Kredyty,
dodaje sie je do puli zasobow gracza, a przypadku
wariantu CO-0P.2 do wspalnej puli.

PRZYKtCLAD

Niebieski gracz decyduje sie zuzyc caty czas,

jaki ma dostepny w swojej Turze na akcje

w Ladowniku. Akcja badan kosztuje 2 Jednostki
(zasu, a akcja wziecia Znacznika Zapasow kosztuje
jeszcze 1 Jednostke Czasu. \W ten sposob gracz
wykonat 2 akcje w jednym budynku za pomoca
jednego Znacznika Akgji i zyskat 8 Kredytow

oraz 1 Znacznik Zapasow. ,# ~, “
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4 KOLEJNOSC GRACZ2Y

Tury w biezacej 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 sposéb kolejng Runde zaczyna
inny gracz.

x KARTY SPECJALISTOW

Jesli gracz posiada jakiekolwiek Karty Specjalistow,
to moze ich uzyc w trakcie swojej Tury. Kazdego
Specjalisty mozna uzyc raz na Runde.

x DOSTAWA PRODUKTOW

ZETON KOLONISTOW

Reprezentuje personel kolonii, jaki wykonuje

dla nas prace w ciggu Tury. Funkcjonuje on jako
znacznik Tury gracza. Po zakonczeniu Tury kolonisci
wracajg do Kwater i gracz musi umiescic swoj jeden
zeton kolonistéw na Torze Cyklu. Zeton kolonistow
umieszczany jest zawsze na pierwszym od lewej
wolnym polu biezacej Rundly.

Poczatkowo kazdy gracz posiada 3 zetony kolonistow,
czyli moze wykonywac 3 Turyna Cykl. Jesli populacja
kolonii zwiekszy sie, gracz otrzyma dodatkowy zeton
kolonistow i wraz z nim dodatkowa Ture. Jednakze pop-
ulacja kolonii moze sie takze zmniejszyc (co reprezen-
tuje zeton martwego kolonisty), skutkiem czego gracz
bedzie miec o jedna Ture mniej w kazdym Cyklu.

Gracz oznacza skonczenie swojej Tury przez
umieszczanie zetonu kolonistow na pierwszym wolnym
polu biezacej Rundy na Torze Cyklu. Po skohczonej pracy
kolonisci gracza moga przyniesc do Kwater maksymal-
nie dwa produkty w dowolnej kombinacji. Produktami
s3 zywnosc oraz lekarstwa. Przyktadowo gracz moze
dostarczy¢ 2 Znaczniki Zywnosci, dzieki czemu zdejmu-
je 2 Zetony Gtodu. Dostarczajac produkty do Kwater,
gracz zyskuje punkty Reputacji wedtug przelicznika
znajdujacego sie nad Torem Cyklu.

PRZ2YKtCLAD

Po skonczeniu swojej Tury niebieski gracz posiada
nastepujace produkty: 1 Znacznik Lekarstwa

i 2 Znaczniki Zywnosci. Decyduje, ze powracajacy
kolonista przyniesie ze soba po 1 Znaczniku
lekarstwa i zywnosci, w zwigzku z czym usuwa

z Kwater 1 Zeton Choroby i 1 Zeton Gtodu,

za co otrzymuje 5 punktow Reputagji.

Z wyjatkiem wariantu COM.4 nie ma znaczenia,
do ktorej Kvy(ateryxdostarcza sie produkty.
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Dostarczony przez gracza 1 Znacznik:

* Lekarstwa usuwa jeden zeton choroby z dowolnej
Kwatery,

* Zywnosci usuwa jeden Zeton Gtodu.

Uwaga: nie mozna dostarczaé Zywnosci, Lekarstw ani
Tlenu do Kwater, jesli nie ma na nie zapotrzebowania.

3
com.a ©

Gracz moze dostarczac produkty tylko do swojej
Kwatery.

FAZA

PODSUMOWANIA
KWATER

OSTATNIM KROKIEM KAZDEGO CYKLU JEST
SPRAWDZENIE STANU KOLONII | TEGO, C2Y
KOLONISTOM NICZEGO NIE BRAKUJE. W TEJ
FAZIE NALEZ2Y ROZLICZYC KAZDA KWATERE
OSOBNO, ROZPOCZYNAJAC OD PIERWSZEJ
KWATERY 2 LEWEJ Q1. KAZDA KWATERA MA
POKAZANY PRIORYTET ROZPATRYWANIA
ZAPOTRZEBOWANIA OD 1 DO 4.

4 @ REZERWA TLENU Zetony Tlenu

4@ LAZARET Zetony Choroby

4 @ MIESZKANIA Zetony Glodu

4@ DOLNA KOMORA KWATER Zetony Przyrostu
naturalnego

(1)
(2] 3]

o

A PR2YROST POPULACUI
Nastepuje tylko w sytuacji, kiedy gracze zadbali
idealnie o zapotrzebowanie kolonii, czyli wtedy, gdy
w Kwaterach nie lezaty zadne Zetony Tlenu, Choroby
ani Gtodu. W takim przypadku nalezy umiescic w
Kwaterze jeden Zeton Przyrostu Naturalnego (nie
ma znaczenia, jaka Kwatera — gracze wybierajg jedna
Kwatere i do konca gry tylko w niej beda umieszczac
Zetony Przyrostu).
©
W wariancie rywalizacyjnym COM.4 w swoich
Kwaterach Zeton Przyrostu Naturalnego
umieszczaja tylko gracze, ktdrzy usuneli wszystkie
zetony zapotrzebowania.

comMma

:1: TLEN

Pozostawienie Zetonu Tlenu oznacza smier¢ grupy
kolonistow. Gracz musi obrocic swoj 1 zeton kolonistow
na Torze Cyklu rewersem do gory (czaszka).

Zeton ten pozostanie tak odwrocony do koAca gry,

lecz jego lokalizacja na Torze Cyklu moze ulec zmianie.
W przypadku Smierci kolonistow pomijamy ponizszy
krok 2 i 3 w tej Kwaterze.

Nalezy pamietac, ze na kazda Runde gracze moga miec
tylko po jednym zetonie kolonistow kazdego koloru,
zywych badz martwych.
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SOLO. W

W wariancie SOLO.1 gracz obraca jeden zeton
kolonistow w kazdym kolorze.

co-op.2 = {7
SEMI:CO-0P.3

W wariantach CO-0OP.2 i SEMI:CO-0P.3 kazdy gracz
musi obracic jeden ze swoich zetonoéw kolonistow
na Torze Cyklu. Bez znaczenia jest, ktory zeton gracz
obraci na Torze Cyklu — i tak bedzie mogt zdecy-
dowac w fazie uzupetnienia, w ktorej Rundzie go
umiescic.

coma

W wariancie rywalizacyjnym COM.4 zeton kolo-
nistow obraca tylko gracz, ktoremu w Kwaterze
zabrakto Tlenu.

&

: 2: CHOROBY
Pozostawienie Zetonu Choroby (nie ma znaczenia,

ile zetonéw pozostato) oznacza dla graczy kare, jaka
musza zaptacit. Kazdy gracz umieszcza w tej Kwaterze
(w strefie lazaretu) po jednym swoim Znaczniku Akcji.
Jesli gracz nie ma juz Znacznikow Akgji w swaojej puli,

to musi przeniesc dowolny ze swoich Znacznikow Akcji
z planszy.
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ZNACZNIK AKCJI POZ2OSTAJE W LAZARECIE
TAK DtUGO, AZ GRACZ W SWOJEJ TURZE
WYDA 1 JEDNOSTKE C2ASU, ABY GO
STAMTAD ZABRAC. WYKONUJAC AKCJE
ODPOCZ2YNKU, NIE MOZNA ZABRAC
Z2NACZNIKOW AKCJI 2 LAZARETU.

» 3: GLOD

Pozostawienie Zetonu Gtodu (nie ma znaczenia,

ile zetondw pozostato) oznacza dla graczy kare, jaka
muszg zapfacic. Kazdy gracz umieszcza w tej Kwaterze
(w strefie mieszkalnej) po swoim jednym Znaczniku
Akdji. Jesli gracz nie ma juz Znacznikéw Akgji w swojej
puli, to musi przenies¢ dowolny ze swoich Znacznikow

Akdji z planszy.
/
/
)
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Z2NACZNIK AKCJI POZOSTAJE

W MIESZKANIACH TAK DLUGO, AZ GRACZ2
W SWOJEJ TURZE WYDA 2 KREDYTY,

ABY GO STAMTAD ZABRAC. WYKONUJAC
AKCJE ODPOCZ2YNKU, NIE MOZ2NA ZABRAC
ZNACZNIKOW AKCJI 2 MIESZKAN.

Ponizszy opis dotyczy zarowno Znacznikow Gtodu,

jak i Choraby, jesli pozostaty w kolonii, niezaleznie od ich
liczby. Nalezy pamietac o przenoszeniu Znacznikow Akgji
odpowiednio do Mieszkan lub Lazaretu.

o

soLOo.l WP

W wariancie SOLO.1 gracz przesuwa jeden Znacznik
Akgji w kazdym kolorze.

CO-0ORP.2
SEMI:CO-0P.3

= iyl

W wariantach CO-OP.2 i SEMI:CO-0P.3 kazdy gracz
przesuwa jeden ze swoich Znacznikéw Akgji, jako ze
Kwatery sa wspolne.

com4a @

W wariancie COM.4 tylko gracze, ktorzy nie usuneli
wszystkich Znacznikoéw Gtodu lub Chordb ze swoich
Kwater, przesuwaja jeden ze swoich Znacznikow
Akdji.
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+ 4 : USUNIECIE WSZ2YSTKICH
ZETONOW

Po rozpatrzeniu Tlenu, Chordb i Gtodu we wszystkich
Kwaterach nalezy usuna¢ z nich wszystkie Zetony Tlenu,
Choroby oraz Gtodu. Zetony Przyrostu Naturalnego
pozostaja na miejscu. Wyjatek to ostatni Cyk/ gry, kiedy
zetony musza pozostac w Kwaterach i nie usuwa

sie ich, poniewaz ich obecnos¢ moze byc wazna przy
sprawdzaniu warunkow zwyciestwa.

NA KONCU FAZY PODSUMOWANIA
KWATER PRZESUN ZNACZNIK CYKLU
NA KOLEJNY STOS KART WYDARZEN.

W wariancie COM.4 w pigtym Cyklu nie rozpatruje sie

wydarzenia. Znacznik Cyklu mozna odtozyc do pudetka.
NIE USUWAJ ZETONOW ZAPOTRZEBOWANIA
2 KWATER W OSTATNIM CYKLU GRY, ABY NA

KONCU GRY WZ2IAC JE POD UWAGE PODCZAS
SPRAWDZANIA WARUNKOW ZWYCIESTWA.

ZNACZNIKI AKCJI UMIESZCZ0NE NA PLANSZY
NIE WRACAJA AUTOMATYCZNIE DO GRACZY
NA KONCU RUNDY ANI CYKLU!

WARUNKI
Z2WYCIESTWA

Na koncu ostatniego Cyklu gracze sprawdzaja, czy udato
im sie spetni€ warunki zwyciestwa. Moga sie one roznic
dla roznych wariantow rozgrywki.

o

SOLO. L

A WARIANT SOLO

Na koniec czwartego Cyklu, o ile zatozenia Scenari-

usza nie mowig inaczej, gracz sprawdza, czy spetnit

wszystkie wymagania Scenariusza. Dodatkowo

w Kwaterach nie moze znajdowat sie zaden Zeton

Tlenu, Choroby ani Gtodu. W przypadku niespetnie-

nia wymagan gracz przegrywa z gra i jego misja

na Marsie dobiegta konca.

Jezeli gracz wybrat tryb gry na realizacje Zlecen

zamiast Scenariusza, wtedy zapisuje swoje

osiaggniecia, doliczajgc do nich nastepujgce punkty:

* Kazdy Zeton Tlenu, Choroby oraz Gtodu pozos-
tawiony w Kwaterze gracza powoduje utrate 3
punktow Reputacji;

» Kazdy zeton martwych kolonistow gracza na
Torze Cyklu powoduje utrate 3 punktow Reputacji;

* Za kazde posiadane przez gracza 3 Znaczniki
Energii gracz otrzymuje 1 punkt Reputacji;

* Posiadanie przez gracza czwartego zetonu
kolonistéw powoduje otrzymanie 2 punktow
Reputadji.

%y
CO-0OP.2

A WARIANT KOOPERACYJNY

Na koniec czwartego Cyklu, o ile zatozenia Scenariusza nie mowia inaczej, gracze sprawdzaja,
czy spetnili wszystkie wymagania Scenariusza. Dodatkowo w Kwaterach nie moze znajdowac
sie zaden Zeton Tlenu, Choroby oraz Gtodu. W przypadku niespetnienia wymagan gracze
przegrali z gra, a ich misja na Marsie dobiegta konca.

000

i
SEMI:CO-0P.3 v

A WARIANT RYWALIZACYJNO-KOOPERACYJNY

Na koniec czwartego Cyklu, o ile zatozenia Scenariusza nie mowig inaczej, gracze sprawdzaja,
czy spetnili wszystkie wymagania Scenariusza. Dodatkowo w Kwaterach nie moze znajdowac
sie zaden Zeton Tlenu, Choroby oraz Gtodu. W tym wariancie mozliwe jest wczesniejsze
zakonczenie rozgrywki, kiedy wymagania Scenariusza zostang spetnione wczesniej przez
graczy oraz Kwatery zostang pozbawione wszystkich zetondw zapotrzebowania. W przypadku
niespetnienia wymagan gracze nie zakonczyli sukcesem misji, lecz dzieki zdobytej Reputacji
wytaniana jest korporacja, ktora zyskata najwieksza renome w kolonii. Jesli jest remis, zwyciezca
zostaje ten z remisujacych graczy, ktory posiada wiecej Kredytow. Opcjonalnie przegrywaja
wtedy wszyscy gracze.

Dodatkowo za kazde posiadane 3 Znaczniki Energii gracz otrzymuje 1 punkt Reputagji.

2
comM.a <

A WARIANT RYWALIZACYJNY

Na koniec piatego Cyklu dzieki zdobytej Reputacji wytaniana jest korporacja, ktora zyskata

najwieksza renome w kolonii. Na koniec gry nalezy uwzglednic do Reputacji nastepujace

punkty:

* Kazdy Zeton Tlenu, Choroby, Gtodu pozostawiony w Kwaterze gracza powoduje utrate 3
punktow Reputacji;

» Kazdy zeton martwych kolonistow gracza na Torze Cyklu powoduje utrate 3 punktow
Reputacji;

» Za kazde posiadane 3 Znaczniki Energii gracz otrzymuje 1 punkt Reputacji;

= Posiadanie przez gracza czwartego zetonu kolonistow powoduje otrzymanie 2 punktéw
Reputacji;

» Gracze otrzymujg dodatkowe punkty za posiadane zetony budowy i rozbudowy:

Pionier budownictwa:

Wszyscy gracze posiadajacy najwiecej zetonow budowy otrzymuja dodatkowo 5 punktow

Reputacji. Wszyscy gracze bedacy na drugim miejscy, jesli chodzi o liczbe zetonow budowy,

otrzymuja 3 punkty Reputadji.

Budowniczy:

Wszyscy gracze posiadajacy najwiecej zetonow rozbudowy otrzymuja dodatkowo 5 punktow

Reputacji. Wszyscy gracze bedacy na drugim miejscu, jesli chodzi o liczbe zetondw rozbudowy;,

otrzymuja 3 punkty Reputacji.

A WERSJA KOLEKCJONERSKA

Gracze odstaniajg swoje karty ukrytych celow i sprawdzajg, ktore z nich zostaty spetnione.

Gracz, ktory spetnit wymagania swojej karty ukrytego celu, otrzymuje okreSlong na nigj liczbe

punktow Reputacji.

KONIEC GRY
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OPIS POL PRACY

Kazdy budynek na planszy oferuje od jednej do kilku
roznych akgji, ktorych wykonanie zabiera okreslong
iloS¢€ czasu. Budynki te posiadaja pola akgji, na ktorych
gracze umieszczaja swoje Znaczniki Akgji.

Jesli dany budynek ma na sabie zeton budowy, to nie
mozna w nim wykonywac akcji do momentu usuniecia
tego zetonu (poprzez wykonanie akcji Budowy

w Budowie Obiektow).

Gracze moga korzystac z pol akgji, na ktorych lezy zeton
rozbudowy (i budynek nie ma na sobie zetonu budowy),
ale taka akcdja kosztuje o 1 Jednostke Czasu wiece).
Przyktadowo jesli gracz wybiera akcje Technologia
Kolonii w Laboratorium i ktadzie swoj Znacznik Akdji

na polu z zetonem rozbudowy, to akcja ta kosztuje go

L Jednostki Czasu zamiast standardowych 3.

W dowolnym momencie gracz moze miec tylko 1 swoj
Znacznik Akgji w danym budynku.

ARTG
[RADIOISOTOPE THERMOELECTRIC
GENERATOR]

&3

RTG to niewielkie urzadzenie dostarczajace energie

z ograniczona rezerwa Znacznikow Energii. 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 Reputagji.
Pobranie energii z generatora nie jest akcjg i nie
wymaga od gracza umieszczania Znacznika Akgcji ani
ptacenia czasem.

JEZELI W OBSZARZE GENERATORA
NIE MA JUZ ZNACZNIKOW ENERGII,
GRACZE NIE MOGA ICH POBIERAC.
ENERGIA W RTG NIE JEST
UZ2UPELNIANA W TRAKCIE GRY.

=¥ AKCJA

Pobierz 1 Znacznik Energii.
T KOSZ2T AKCJI

1 punkt Reputadji

A GENERATOR MOXIE V.3
[MARS OXYGEN IN SITU RESOURCE
UTILIZATION EXPERIMENT]

&R

Jedynym zastosowaniem Generatora MOXIE jest
wytwarzanie Tlenu dla kolonistow.

=¥ AKCJA
Zdejmij jeden Zeton Tlenu z dowolnej Kwatery
i zyskaj 2 punkty Reputacji. W wariancie COM.4
zdejmij Zeton Tlenu tylko z Kwatery gracza
wykonujgcego akgje.

T KOSZ2T AKCJI
1 Jednostka Czasu, 1 Znacznik Energii

A BUDOWA OBIEKTOW

it

Budowa obiektow umozliwia wykonanie trzech roznych
akgji, koszt kazdej z nich jest taki sam. Gracze moga

tu budowac nowe obiekty, rozbudowywac istniejace,

a takze stawiac instalacje energetyczne. Akcje te
mozna wykanywac w dowolnej kombinagji, o ile
posiada sie wystarczajaca ilosc zasobow i czasu.

=¥ AKCJA 1: BUDOWA

(Zbudowanie obiektu zezwala na wykonywanie w nim akgji)
Zdejmij jeden zeton budowy z dowolnego budynku
i zyskaj trzy punkty Reputacji. W wariancie COM.4

zatrzymaj zdjety zeton.

¥ AKCJA 2: ROZBUDOWA

(Rozbudowa obiektu skraca czas wykonywania w nim akgji)
Zdejmij jeden zeton rozbudowy z dowolnego budynku
i otrzymaj trzy punkty Reputacji. W wariancie COM.4

zatrzymaj zdjety zeton.

¥ AKCJA 3 : BUDOWA INSTALACJI
(Zbudowanie instalacji energetycznej skutkuje produkcja
dodatkowej energii w 1. 3. Rundzie kazdego Cykiu)
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.

S KOSZ2T AKCJI
1 Jednostka Czasu, 1 Znacznik Energii, 1 Znacznik
Regolitu, 1 Znacznik Zapasow

A WAZNE

Gracz moze posiadac maksymalnie 2 (w wariancie
SOLO.1 maksymalnie 4) instalacje energetyczne
bez wzgledu na ich rodzaj.

@ A SZ2PITAL

W szpitalu kolonisci lecza sie z choréb. Aby moc uzywac
szpitala, nalezy go wpierw zbudowac.
¥ AKCJA
Otrzymujesz 1 Znacznik Lekarstwa.
S KOSZ2T AKCJI
1 Jednostka Czasu, 1 Znacznik Energii, 1 Znacznik
Zapasow, 1 Znacznik Oczyszczonej Wody

@l) A OC2YSZ2CZ2ALNIA WODY

W oczyszczalni wody Znaczniki Zanieczyszczonego
Lodu przetwarza sie w uzdatniong wode. Aby moc
uzywac oczyszczalni, nalezy ja wpierw zbudowac.
=* AKCJA
Otrzymujesz 2 Znaczniki Uzdatnionej Wody.
S KOSZ2T AKCJI
1 Jednostka Czasu, 1 Znacznik Energii, 1 Znacznik
Zanieczyszczonego Lodu

@ A WYDOBYCIE



Akcja ta polega na wydobywaniu surowcow

z marsjanskiej gleby. Dostepne sa dwa rodzaje
surowcow: Znaczniki Regolitu (czerwone Krysztaty)

i Znaczniki Zanieczyszczonego Lodu (niebieskie
Krysztaty). Na awersie kazdego zetonu wydobycia
oznaczona jest liczba dostepnych surowcow jednego
lub obu rodzajow. Gracz moze wydobyc¢ facznie do 2
Krysztatow z jednego zetonu wydaobycia.

A WAZNE
Gracz, wykonujac akcje wydobycia, musi zawsze
wykonac ruch maszyny wydobywczej na inny zeton.

Przed ruchem lub po tym ruchu gracz moze
przeprowadzic akcje wydobycia tylko z jednego zetonu,
na ktérym aktualnie znajduje sie Znacznik Maszyny.

Maszyne mozna ruszyc w dowolnym kierunku, pod
warunkiem ze nie oddali sie od nieodkrytych zetonow
wydobycia (wyjatek: kiedy wszystkie zetony sg juz
odkryte, dozwolony jest dowolny kierunek ruchu).

Po zakoiczeniu ruchu nalezy odstonic wszystkie
zetony wydobycia sasiadujace z zetonem, na ktorym
stoi aktualnie maszyna wydobywcza.

PR2YKCLAD

Gracz zaczyna akcje Wydobycia z maszyna
wydobywcza stojaca na pozycji startowe).
Wydobywa z zetony 2 Znaczniki Regolitu

a nastepnie przesunat maszyne wydobywcza

na zeton obok, respektujac zasade moéwiaca,

ze maszyna nie moze oddalic sie od nieodkrytych
zetonow wydobycia. Po tym ruchu gracz odkrywa
zetony wydobycia sasiadujace z obecna pozycja
maszyny.

A PR2YKtLADY
Oznaczenie dozwolonych i niedozwolonych ruchéw

Maszyny na inny zeton.
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¥ AKCJA : WYDOBYCIE
Otrzymujesz dwa dowolne Znaczniki Surowcow
(Krysztaty) z zetonu, na ktérym stoi maszyna
wydobywcza. Nastepnie usun z planszy zeton,
z jakiego wydobywates, niezaleznie od tego,

czy wydobyto z niego wszystkie surowce, czy nie.

Jesli gracz dysponuje technologia Dtugie Ramig,
to moze wydobywac surowce z sgsiedniego zetonu
zamiast tego, na ktorym stoi maszyna. Liczba
wydobytych Krysztatéw nie zmienia sie.

Jesli gracz posiada Karte Pomocnika Geolog, to moze
wydobyc do 3 Krysztatow zamiast 2.

S KOSZ2T AKCJI
1 Jednostka Czasu, 1 Znacznik Energii

Dodatkowo, jesli gracz wydabyt przynajmniej
jeden Znacznik Regolitu, to moze zdecydowac

sie rozszerzyc swojg akcje o badanie regolitu,
ptacac 1 Jednostke (zasu. Dobiera 1 Karte Badania
Regolitu za kazdy wydobyty Znacznik Regolitu.
Nie mozna badac Zanieczyszczonego Lodu.

¥ AKCJA : BADANIE (OPCJONALNA)
Dobierz karty ze stosu regolitu w liczbie rownej liczbie
wydobytego wtasnie regolitu. Dobrane karty gracz
zachowuje w tajemnicy przed innymi graczami, chyba
ze wybrano kooperacyjny wariant gry.

S KOSZ2T AKCJI
1 Jednostka Czasu (dla dowolnej liczby Znacznikow)

Jesli gracz dysponuje technologiag Czujnik
Molekularny, to moze dobrac o 1 Karte Badania
Regolitu wiecej.
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PRZ2YKCLAD

Gracz niebieski wydobyt z zetonu 2 Znaczniki
Regolitu, a nastepnie przesunat maszyne
wydobywcza na zeton obok. Dodatkowo gracz
zdecydowat sie rozszerzyc swoja akcje o badanie
regolitu, ptacac dodatkowo 1 Jednostke (zasu.
Daobiera dwie Karty Badania Regolitu (1 karta

za kazdy wydobyty Znacznik Regolitu) plus jedng
dodatkowa z technologii, jaka opracowat na swojej
karcie (korporacji) gracza. Gracz nie pokazuje
zawartosci kart, chyba ze wybrano kooperacyjny
wariant gry.

& A LADOWNIK

W Ladowniku gracze moga wykonywac akcje zwigzane
z misjg, jak rowniez zdobywac zapasy. Mozliwe akcje
w Ladowniku to:

= Badania

= Zapasy

= Misja

=¥ AKCJA 1: BADANIA
Otrzymujesz od Agencji Kosmicznej wynagrodzenie okreslone
na Kafelku Badan. Gracz moze wybrac do badan dowolny
odkryty Kafel Badan ze stosu, wydac wskazane materiaty
(regolit, zanieczyszczony 16d lub kombinacje kart badan
regolitu) i czas, aby otrzymac okreslone na Kafelku fundusze.
Po wypetnieniu badan Kafel nalezy usunac z gry.

T KOSZ2T AKCJI
X Jednostek Czasu i Krysztaty lub Karty Badania
Regolitu zgodnie z wymaganiem na Kafelku Badan

Zuzyte karty/kafelki trafiajg na stos elementow
odrzuconych.

Jezeli gracz posiada karte Naukowca, wtedy
obniza koszt o 1 Jednostke Czasu (minimum 1),
kiedy wykonuje akcje badania.

PRZ2YKtCLAD

Gracz posiada wczesniej wydobyty zotty minerat
na Karcie Badania Regolitu i postanowit
zrealizowac badanie dla Miedzynarodowej Agendji
Kosmicznej. Z przejrzanego wczesniej stosu Kafli
Badan wybrat ten, do ktérego posiada niezbedny
sktadnik. Gracz poSwieca na badanie 2 Jednostki
(zasu, odrzuca Karte Badania Regolitu z zottym
mineratem, odrzuca Kafel Badan jako zrealizowany
i otrzymuje z banku 10 Kredytow.

= > G

¥ AKCJA 2: ZAPASY

Otrzymujesz tyle Znacznikow Zapasow, ile Jednostek
(zasu poswiecites na wykonanie tej akcji —
maksymalnie dwa Znaczniki.

S KOSZ2T AKCJI
1 lub 2 Jednostki Czasu w zaleznosci od tego,
ile Znacznikow Zapasow chce otrzymac gracz

¥ AKCJA 3 : MISJA

Gracze moga w Ladowniku realizowac takze akcje
zwigzane z celem misji. Rodzaj akgji zalezy od tego,
czy gra sie ze Scenariuszem, czy z Kartami Zlecen.

W przypadku Scenariusza koszty akcji i nagrody za jej
wykonanie sg okreslone na karcie Scenariusza. Kazda
Karta Zlecenia zawiera informacje o koszcie i mozli-
wych do zdobycia punktach Reputacji.

Gracz moze jedna akcjg wykonac tylko jedno z wy-
magan Scenariusza lub zrealizowac jedna Karte Zlece-
nia (wariant rywalizacyjny). W przypadku zrealizowania
Karty Zlecenia na jej miejsce nalezy dotozyc nowa

ze stosu (tylko wariant rywalizacyjny).

S KOSZ2T AKCJI
1 Jednostka Czasu, koszt okreSlony na karcie
Scenariusza lub Karcie Zlecenia (wariant rywalizacyjny)

Gracz za pomoca jednego Znacznika Akcji moze
wykonac dowolne z powyzszych akgji w Ladowniky,
ale zadnej z nich nie moze wykonac wielokrotnie

(w szczegblnosci nie wolno otrzymac 1 zapasu,

a nastepnie 2 zapasow, poniewaz to ta sama akgja).

@ =3 SZ2KLARNIE

W Szklarniach uprawia sie zywnosg, aby kolonisci mieli
co jesc. Mozna tu wykonac 2 rézne akcje: zbiory
i zmiane upraw.

¥ AKCJA : 2BIORY
Zbiory umozliwiajg otrzymanie zywnosci/lekarstw zgodnie
z Kaflem Upraw, jaki gracz posiada na swojej karcie korporacji.
Jesli na karcie gracza nie lezy zaden Kafel Upraw, to stosuje
sie podstawowe uprawy nadrukowane na karcie. Kafle Upraw
pozwalaja na wydajniejsze uprawy.
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Gracz otrzymuje zywnos¢/lekarstwa przedstawione
na aktualnym Kaflu Upraw lub na karcie korporagji.
Jesli gracz posiada Karte Pomocnika Botanik,

to wytwarza o jeden Znacznik Zywnosci wiece).

T KOSZ2T AKCJI
1 Jednostka Czasu, Znaczniki na aktualnym Kaflu Upraw
|lub na Karcie Gracza.

Nalezy pamietac, ze biezaca karta pogody moze
wptywac na uprawy. Przyktadowo Aktywnosc
Stoneczna zwieksza produkcje zywnosci, z kolei
przez Burze Piaskowa trzeba wydac wiecej energii,
by zebrac uprawy.

=¥ AKCJA 2 : ZMIANA UPRAW
Akcja zmiany upraw pozwala graczowi na zmiane biezacych
upraw przez wzigcie jednego z dostepnych na planszy Kafli
Upraw. Jesli gracz nie miat jeszcze Kafla Upraw, to ktadzie
otrzymany Kafel na swojej karcie korporagji, w przeciwnym
razie zastepuje poprzedni Kafel Upraw nowym, a poprzedni
odktada na odpowiednie miejsce na planszy.

Wybierz i umies¢ Kafel Upraw na swojej karcie gracza,

zastepujac Kafel Upraw lezacy na niej.

T KOSZ2T AKCJI
1 Jednostka Czasu, 1 Znacznik Energii

Gracz moze miec najwyzej jeden Kafel Upraw
na swojej karcie korporagji.

A CENTRUM EDUKACYJNE

W centrum edukacyjnym gracze moga zatrudniac
Specjalistow i Pomocnikow, ktorzy pomagaja

w wydajniejszym wykonywaniu akcji i/lub wykonujg
akcje specjalne. Mozna miec kilka kart tego samego
typu i wtedy ich efekty sie kumuluja, przyktadowo
majac 2 Geologow, mozna wydobyc do 4 Krysztatow

w 1 akcji. Aby moc uzywac centrum edukacyjnego,
nalezy je wpierw zbudowac.

¥ AKCJA

Dobierz 1 Karte wybranego Specjalisty albo Pomocnika
z planszy i umies¢ na swojej karcie gracza.

Uwaga: Opis dziatania Specjalistow i Pomocnikow
znajduje sie ponizej. Raz zatrudnionego Pomocnika
badz Specjalisty nie mozna zastapic inng Karta.

T KOSZ2T AKCJI

2 Kredyty
Limit na karcie gracza — kazdy gracz moze posiadac
maksymalnie 2 Pomocnikow oraz 2 Specjalistow.

u POMOCNICY
Gracz, ktory posiada Karte Pomocnika, otrzymuje
staty bonus do wykonywanych akcji.

x SPECJALISCI

Gracz posiadajacy Karte Specjalisty moze go uzy¢
tylko raz na Runde (NIE akcje), optacajac koszt jego
ustugi wymieniony na karcie danego Specjalisty
(optacenie Specjalisty nie jest akcja gracza i nie
kosztuje czasu). Nastepnie gracz korzysta z efektu
karty, po czym obraca jg rewersem do gory. Karte
nalezy obrocic z powrotem awersem do gory na
poczatku przysztej Rundy.

com.a @]

W wariancie COM.4 nie mozna uzywac Specjalisty,
aby wptywac na Kwatery innych graczy
(przyktadowo usuwajac Zetony Gtodu).

& A LABORATORIUM

W Laboratorium gracze moga rozwijac nowe
technologie kolonii i korporacji, z dobrodziejstw ktorych
beda mogli potem korzystac. Kazda korporacja ma
dostep do takich samych technologii, ale to juz od
poszczegolnych graczy zalezy, ktore z nich rozwina.
Aby moc uzywac laboratorium, nalezy je wpierw
zbudowac.

=* AKCJA 1: TECHNOLOGIA KOLONII
Wszystkie technologie kolonii majg ten sam koszt. Gracz
umieszcza okragty znacznik na planszy przy technologii, jaka
rozwinat, i otrzymuje 3 punkty Reputacji. Technologia bedzie
dziatac dopiero od przysztego Cyklu. Technologie nadru-
kowane na planszy mozna opracowywac tylko raz (NIE raz
na gracza/korporacje) za wyjatkiem wariantu COM.4, gdzie
kazdy z graczy moze opracowac taka technologie dla siebie.
Wtedy okragte znaczniki roznych graczy umieszcza sie
w stosie jeden na drugim.

Gracz rozwija technologie kolonii, umieszczajac okragty

znacznik na planszy przy odpowiedniej technologii,

i otrzymuje 3 punkty Reputadji.

S KOSZ2T AKCJI
3 Jednostki Czasu, 1 Znacznik Energii

=* AKCJA 2: TECHNOLOGIA KORPORACJI
Technologie korporacji rozwija sie podobnie, ale majg one
rozne koszta czasowe zaznaczone przy kazdej z technologii
na karcie korporagji. Kazdy z graczy moze opracowac kazda
z nich jednokrotnie.
Gracz rozwija technologie korporagji, umieszczajac
okragty znacznik na karcie korporagji przy odpowiedniej
technologii.

S KOSZ2T AKCJI
X Jednostek Czasu w zaleznosci od technologii, 1
Znacznik Energii

Jesli gracz posiada Pomocnika Naukowiec,

to koszt opracowania kazdej technologii

w Laboratorium jest zmniejszony o 1 Jednostke
(zasu, do minimum 1 Jednostki Czasu.

El} (81} A INSTALACJIE

- = ENERGETYCZNE
Instalacje energetyczne nie posiadaja pol akgji,
a jedynie pola na okragte znaczniki graczy, ktore
gracze umieszczajg tam po zbudowaniu odpowiedniej
instalacji. Zaden gracz nie moze posiada¢ w sumie
wiecej niz 2 instalacje energetyczne, ale gracze moga
wybierac, jakiego typu instalacje chca zbudowac
(2 panele solarne, 2 elektrownie wiatrowe lub po 1 obu
typdw). W wariancie SOLO.1 gracz moze zbudowac
maksymalnie 4 instalacje energetyczne.

Okragte znaczniki graczy przy instalacjach
energetycznych uktada sie w stosach.

W trakcie Cykluw krokach produkgji energii (przed
Rundami 1 i 3) nalezy pamietac, na ktore rodzaje
instalacji energetycznych ma wptyw biezaca Karta
Pogody i na ktére maja wptyw technologie korporagji
poszczegolnych graczy.
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OPRPIS
TECHNOLOGII

W trakcie rozgrywki gracz moze wprowadzac
ulepszenia kolonii, rozwijajac nowe technologie

w Laboratorium. Dzielg sie one na technologie kolonii
i korporacji. Kazda z nich przynosi okreslone korzysci
zarézna cene.

x TECHNOLOGIE KOLONII

MEDYCYNA

W fazie uzupetnienia umies¢ w Kwaterze o jeden Zeton
Choroby mniej.

W wariancie COM.4 oznacza to, ze gracz nie umieszcza
Zetonu Choroby w swojej Kwaterze. W pozostatych
wariantach umieszcza sie po prostu o jeden mniegj
Zeton Choroby w catej kolonii.

KONWERTER CO,_

W fazie uzupetnienia umies¢ w Kwaterze o jeden Zeton
Tlenu mniej.

W wariancie COM.4 oznacza to, ze gracz nie umieszcza
Zetonu Tlenu w swojej Kwaterze. W pozostatych
wariantach umieszcza sie po prostu o jeden Zeton
Tlenu mniej w catej kolonii.

KONTROLA URODZIN

W fazie uzupetnienia umies¢ w Kwaterze jeden Zeton
Przyrostu Naturalnego. W wariancie COM.4 tylko
gracze, ktorzy opracowali te technologie, umieszczaja
w swoich Kwaterach Zeton Przyrostu Naturalnego.
W pozostatych wariantach zeton ten jest wspolny
dla wszystkich Kwater.

= TECHNOLOGIE KORPORACJI
(INDYWIDUALNE)

Technologie korporacji sg indywidualne dla kazdego
z graczy, nigdy nie sa wspolne. Koszt opracowania
kazdej z nich zaznaczony jest na karcie korporagji
po lewej stronie, a po prawej widnieje karzysg, jaka
ptynie z danej technologii.

DtuGIeE RAMIE

Mozesz wydoby¢ zasoby z zetonu wydobycia lezacego
obok zetonu, na ktorym stoi Znacznik Maszyny.
Zasady ruchu maszyny wydobywczej pozostajg bez
zmian — nie mozna ruszyc jej w kierunku oddalajacym
ja od nieodkrytych zetonow wydobycia. Dtugie ramie
kosztuje 1 Jednostke Czasui 1 Znacznik Energii.

RAPORTY POGODOWE

Mozesz podgladac wierzchnig karte ze stosu kart
pogody (nawet natychmiast po opracowaniu tej
technologii). Mozna dzieli¢ sie zdobyta w ten sposéb
informacja z innymi graczami, cho¢ w wariancie COM.4
moze byc lepiej zachowac te wiedze dla siebie.
Raporty pogodowe kosztujg 1 Jednostke Czasu

i 1 Znacznik Energii.

MODYFIKACJA DNA

Otrzymujesz 1 dodatkowa Jednostke Czasu w kazdej
twojej Turze, czyli poczawszy od nastepnej Tury, masz
4 jednostki w kazdej Turze zamiast 3. Modyfikacja
DNA kosztuje 3 Jednostki Czasui 1 Znacznik Energii.

ENERGIA SLtONECZNA

Kazdy twoj panel solarny produkuje +1 energii. Energia
stoneczna kosztuje 1 Jednostke Czasui 1 Znacznik
Energii.

ENERGIA KINETYCZNA

Kazda twoja elektrownia wiatrowa produkuje +1
energii. Energia kinetyczna kosztuje 1 Jednostke (zasu
i 1 Znacznik Energii.

C2UJNIK MOLEKULARNY

Podczas akcji badania regolitu dociggasz dodatkowa
Karte Badania Regolitu. Zawsze jest to 1 dodatkowa
karta, niezaleznie od liczby wydobytych Znacznikow

Regolitu. Nalezy przy tym pamietac,

ze nie dobiera sie Kart Badania Regolitu za wydobyte
Znaczniki Zanieczyszczonego Lodu. Czujnik

molekularny kosztuje 1 Jednostke Czasui 1 Znacznik
Energii.

OPRIS KART |
POMOCNIKOW

= BOTANIK

Wykonujac w szklarni akcje zbiorow,
otrzymujesz zawsze dodatkowy
Znacznik Zywnosci.

= GEOLOG

Wykonujac akcje wydobycia, mozesz
wydobyc o 1 Zasob wiecej, jezeli
jest dostepny na zetonie, z ktorego
wydobywasz.

a1 NAUKOWIEC

Wykonanie akcji badan oznaczonych
symbolem kolby laboratoryjnej
kosztuje gracza o 1 Jednostke Czasu
mniej, ale minimalnie 1 Jednostke
Czasu.

OPRIS KART |
SPECJALISTOW

= DIETETYK

Zaptac 2 Kredyty, 1 Znacznik
Z\/V\moéci oraz 1 Znacznik Energii,
aby usunat 2 Zetony Gtodu

z dowolnej Kwatery i otrzymac 2
punkty Reputadji.

x IN2YNIER

Zaptac 2 Kredyty oraz 1 Znacznik
Energii, aby usunat Zeton Tlenu
z dowolnej Kwatery i otrzymac 1
punkt Reputagji.
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X FARMACEUTA

Zaptac 4 Kredyty, 1 Znacznik Zapasow
oraz 1 Znacznik Czystej Wody,

aby otrzymac 1 Znacznik Lekarstwa.

= LEKARZ

Zaptac 4 Kredyty oraz 1 Znacznik
Lekarstwa, aby usunaé 2 Zetony
Choroby z dowolnej Kwatery

i otrzymac 2 punkty Reputacji.

= CHEMIK

Zaptac 2 Kredyty, 1 Znacznik Energii
oraz 1 Znacznik Zanieczyszczonego
Lodu, aby otrzymac 1 Znacznik
Czystej Wody.

A WERSJA KOLEKCJONERSKA
W wersji kolekcjonerskiej dostepni sg opisani ponizej
trzej dodatkowi Specjalisci.

4 KIEROWNIK
ELEKTROWNI

Zaptac 1 Kredyt oraz 2 Znaczniki
Energii, aby otrzymac 2 punkty
Reputadji.

a1 ANALITYK GLEBY
Zaptac 2 Kredyty, 1 Znacznik Energii
oraz 1 Znacznik Regolitu, aby dobrac
dwie Karty Badania Regolitu.

=2 BUDOWNIC2Y

Zaptac 4 Kredyty, aby wykonac jedng
z akgji z budowy obiektow, ponoszac
koszty wymagane przez akdje,
wtacznie z 1 Jednostkg Czasu.

OPIS KART
POGODY

' STABILNA POGODA
Bez modyfikatorow.

L AKTYWNOSC StONECZ2NA
Zbiory w szklarni kosztuja o 1 Znacznik
Energii mniej.

Elektrownie solarne produkuja
01 Znacznik Energii wigcej.

¥ AKTYWNOSC StONECZNA
Zbiory w szklarni daja o 1 Znacznik
Zywnosci wiece).
Elektrownie solarne produkuja
o0 1 Znacznik Energii wigcej.

L WIATR
Elektrownie wiatrowe produkuja
0 1 Znacznik Energii wigcej.

¥ BURZA
PIASKOWA
Zbiory w szklarni dajg o 1 Znacznik
Zywnosci mniej.
Elektrownie solarne i wiatrowe
produkuja o 1 Znacznik Energii mniej.

¥ BURZA PIASKOWA
Zbiory w szklarni kosztujg o 1 Znacznik
Energii wiece).
Elektrownie solarne i wiatrowe
produkujg o 1 Znacznik Energii mniej.

L TRZ2ESIENIE ZIEMI
Akcja wydobycia daje
0 1 Znacznik mniej.

TWORCY
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Dedykuje te gre moim wspaniatym corkom, Wiktorii i Kindze, i dziekuje
im za cierpliwos¢ i wyrozumiatoS¢ wykazang w czasie projektowania
8.

Specjalne podziekowania dla nizej wymienionych 0séb za ogromny
wktad w procesie tworzenia gry:

Rafat Zaba, Maciej Bozek, Szymon Luszczak, Dawid Kurczyk, Piotr
Mika, tupiezowiec Sebastian, Michat Libera, Andrzej Kuplowski, Rafat
Kimla, Mikotaj Mirewski, Michat Waszek, Pawet Panek.

Dziekuje wszystkim testujgcym gre na licznych konwentach,

gdzie goscitem z prototypem.

— Krzysztof

Specjalne podziekowania dla nizej wymienionych osob za ogromny
wktad w procesie tworzenia gry:

Kamil Gojski, Mariusz Marszat, Emil Kowalczyk, Weronika Popielarczyk,
Olga Gtowacka, Marianna Oklinska.

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

— Grzegorz



SKROCONY OPIS RUNDY GRY

FAZA UZ2UPELNIEN

A WYKONYWANA OD DRUGIEGO
CYKULU GRY

W wariancie COM.4 kazdy gracz oblicza kroki 1 2
dla wiasnej Kwatery.

. Jesli opracowano technologie Kontrola Urodzin,

to dodaj . do kolonii.
Jesli w kolonii sg . . . to usun

z obszaru Rundy 4 na Torze Cyklu.
o= x s X
4 /
\ 1
..\\\
\
S )

2. Umiesc zetony w Kwaterach:

SOLO.1/CO-OP.2 / SEMICO-0P3  { i} &
Z2ETONY TLENU 4 3 2 2
ZETONY CHOROBY 4 3 2 2
ZETONY GLODU 8 6 4 a

Umies¢ po jednym zetonie kazdego rodzaju

w Kwaterach, zaczynajac od Q1 iidac w prawo az do Q4
(w wariancie SOLO.1 od Q1 do Q2). Nadmiarowe zetony
rozt6z w identyczny sposob, zaczynajac znow od Q1.
com4a @
Umiesc 1 zeton Tlenu, 1 zeton Choroby i 2 zetony Gtodu
w Kwaterze kazdego gracza.

Jesli populacja zwiekszyta sie: +1 Zeton Gtodu.
Jesli populacja zmniejszyta sie: -1 Zeton Gtodu.

Uzyj technologii
zetonow Tlenu i Choroby:.

do zmniejszenia liczby

3. Uzupetnij karty i kafle:

@H Karta Specjalisty

+2 Kafle Badan

+1 Karta Pomocnika

+2 Karty Zlecen

4. Zbierz zetony kolonistow . z Toru Cyklu.

. Martwi kolonisci pozostaja na torze, ale mozna
ich przemieszczac. Gracz wybiera, na ktérej Rundzie
potozy zeton Martwego Kolonisty. W tej Rundzie gracz
ten pominie swojg Ture.

FAZA PRALCY

* BARD20 WAZNE!

W pierwszej Rundzie pierwszego Cyklu NIE odkrywa
sie karty pogody ani wydarzenia, nie produkuje sie
takze energii.

1. KARTY WYDARZEN
(TYLKO 1.1 3. RUNDA)
Odkryj i rozpatrz nowa karte wydarzenia.

2. KARTY POGODY
(TYLKO 1.1 3. RUNDA)
Odkryj i rozpatrz nowa karte pogody.

=. PRODUKCJA ENERGII
(TYLKO 1.1 3. RUNDA)
Paobierz energie ze zbudowanych instalagji

5 &
Zmiana pod wptywem opracowanych technologii
Zmiana pod wptywem karty pogody

4. AKCJE PRACY
W trakcie Rundy kazdy gracz wykonuje 1 Ture zgodnie
z kolejnoscia. Liczba Rund zalezy od populacji kolonii.

RUNDA GRACZA =3 JEDNOSTKI CZASU NA AKCJE

Opracowana technologia MODYFIKAC)I DNA:
+1 Jednostka Czasu.

Poczawszy od 1. gracza i postepujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, gracze wykonujg swoje Tury
(umieszczajg Znaczniki Akgji).

Kazda akcja kosztuje okreslong liczbe Jednostek Czasu.

Zeton budowy: budynek niedostepny

usuwany akcjg: =
Zeton rozbudowy: koszt akcji +1 Jednostka Czasu
usuwany akcjg: =

Zeton niedostepnosci: na tym polu nie mozna
umieszczac Znacznikow Akgji.
@ Specjalisci: mozna uzyc ich zdolnosci w trakcie
> Tury (kazdego mozna uzy¢ maksymalnie raz

na Runde).
Akcja odpoczynku (koszt = 1 Jednostka Czasu): gracze
zbierajg dowolna liczbe swoich Znacznikow Akgji
z planszy (NIE z Lazaretu ani Mieszkan).

DOSTAWA PRODUKTOW (z koncem Tury gracza)
Gdy juz gracz zuzyje wszystkie dostepne Jednostki
(zasu, umieszcza jeden ze swoich zetonow kolonistow
na biezacej Rundzie na Torze Cyklu. Gracz moze .
dostarczyc 1 lub 2 produkty do Kwater.

Po wykonaniu 7ury przez wszystkich graczy przekaz
Znacznik Pierwszego Gracza w lewo.

FAZA
PODSUMOWANIA
KWATER

W tej fazie kazda Kwatere rozpatruje sie osobno,
zaczynajac od Q1 i postepujac w prawo.

Kazda Kwatera ma pokazany priorytet rozpatrywania
zapotrzebowania od 1 do 4.

W wariancie COM.4 kazdy z graczy indywidualnie
sprawdza swojg Kwatere.

3 PR2YROST POPULACJI
Nastepuje, gdy gracze zadbali idealnie o zapotrzebo-
wanie kolonii, czyli w Kwaterach nie lezaty zadne
Zetony Tlenu, Choroby ani Gtodu. W takim przypadku
nalezy umiescié w Kwaterze jeden Zeton Przyrostu
Naturalnego.

:1: TLEN

Jesli w Kwaterze pozostat Zeton Tlenu, to gracz

musi obracic 1 swoj zeton kolonistow na Torze Cyklu
rewersem do gory (czaszka). W przypadku Smierci
kolonistow pomijamy ponizszy krok 2 i 3 w tej Kwaterze.

: 2: CHOROBY .

Jesli w Kwaterze pozostat Zeton Choroby, kazdy

z graczy musi przeniesc jeden ze swoich Znacznikow
Akdji ze swojej puli (jesli nie ma, to z planszy) do
Lazaretu.

» 3: GLOD

Jesli w Kwaterze pozostat Zeton Gtodu, kazdy z graczy
musi przeniesc jeden ze swoich Znacznikow Akgji

ze swojej puli (jesli nie ma, to z planszy) do Mieszkan.

4 USUNI%CIE WS2YSTKICH
2ETONOW

Po rozpatrzeniu Tlenu, Chordb i Gtodu w Kwaterach
nalezy usunac z nich wszystkie 3 rodzaje zetonow
zapotrzebowania. Zetony Przyrostu Naturalnego
pozostaja na miejscu. Jesli to ostatni Cyk/ gry, nie usuwa
sie zetonow, poniewaz ich obecnos¢ moze byc wazna
przy sprawdzaniu warunkow zwyciestwa.

NA KONCU FAZ2Y PODSUMOWANIA
KWATER PRZESUN ZNACZNIK CYKLU NA
KOLEJNY STOS KART WYDARZEN.

W wariancie COM.4 w pigtym Cyklu nie rozpatruje sie
wydarzenia. Znacznik Cyklu mozna odtozyc do pudetka.

NIE USUWAJ ZETONOW ZAPOTRZEBOWANIA
2 KWATER W OSTATNIM CYKLU GRY, ABY NA

KONCU GRY WZ2IAC JE POD UWAGE PODCZAS
SPRAWDZANIA WARUNKOW ZWYCIESTWA.

ZNACZNIKI AKCJI UMIESZCZ20NE NA PLANSZY
NIE WRACAJA AUTOMATYCZNIE DO GRACZY
NA KONCU RUNDY ANI CYKLU!



