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Witajcie na Marsie, kolonizatorzy!

Dagnis Skurbe

ars 2049 to rodzinna, strategiczna gra planszowa,
ktdrej celem jest kolonizacja Marsa. Akcja gry toczy sie
w 2049 roku, 20 lat po tym, jak pierwsi ludzie zaczeli

zamieszkiwac¢ Czerwong Planete. Cztery marsjanskie kolonie rywali-
ZUjq ze sobg o zasoby potrzebne do rozwoju.

Celem gry jest budowa stacji ujecia wody na biegunie pétnocnym
planety — umiejscowionym na $rodku planszy. Osoba, ktéra dokona
tego jako pierwsza, bedzie miata do swojej dyspozycji najwieksze
zasoby wody na Marsie i tym samym zostanie zwyciezca.

Kazdy z graczy zaczyna z mata kolonia, potozona na krafcach planszy.
Na poczatku gry kolonia sktada sie z pierwszej bazy i trzech stacji
zasoboéw — powietrza, zywnosci i mineratéw.

Wszelkie konstrukcje budowane na powierzchni planety musza by¢
zawsze potaczone z baza. Takze same bazy moga by¢ budowane
jedynie na sasiadujacych ze soba przecieciach linii dzielgcych mape.
Z kazda kolejng baza gracze zblizaja sie do bieguna pétnocnego.

Gracze zyskuja zasoby wytwarzane przez stacje, rzucajac kostka.
Zasoby potrzebne sa do budowy nowych baz, laboratoridéw
i kolejnych stacji. Zasoby przedstawione sg na kartach i zetonach
trzymanych w banku.

Po wzniesieniu ostatniej bazy i zblizeniu sie do kota podbiegunowe-
go konieczne jest jeszcze wybudowanie drogi polarnej. W tym celu
w trakcie gry zbierane sg karty drogi. Potozenie drogi to sygnat dla
uczestnikdéw, ze jeden z nich jest o wtos od zwyciestwa.

ProwadZ ekspansje, oszczedzaj zasoby, buduj jedna stacje za druga,
ryzykuj lub kradnij — od Ciebie zalezy, ktéra strategie przyjmiesz!

Wyscig na biegun wtasnie sie rozpoczat!



Oto Twoja misja na Marsa 2049!

Z niniejszej instrukcji dowiesz sie o zasadach gry, by rozpocza¢ kolonizacje
jak najszybciej! Jesli zalezy Ci na opanowaniu najistotniejszych szczegoé-
téw, wystarczy, ze przeczytasz wytacznie informacje zaznaczone na zotto.

1.0 Zawartosc¢ pudetka
1.1 Plansza (zoB. STRONA 7)

Plansza przedstawia mape p6tkuli pétnocnej
Marsa. Pierwsza baza kazdego z graczy zloka-
lizowana jest na kraficach planszy (réwniku).
Celem gry jest wybudowanie stacji ujecia

H.O na biegunie p6tnocnym, zanim zrobig

to pozostate kolonie.
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Plansza przedstawia mape
potkuli pétnocnej Marsa.

1.2 Zetony budowli
1.21 Bazy (zoB. STRONA 9) .. * ‘
Kazda zbudowana baza przybliza kolonie do

bieguna. Nowe budowle moga by¢ wznoszone Wybierz kolor swoich baz.
Bazy wyznaczajg aktualny

tylko w sasiedztwie baz. obszar Twojej kolonii.
1.2.2 Stacje zasobow (zoB. STRONA 10) @
Zaich sprawg wzbogacisz sie o jakze potrzebne &/ N
na Marsie zasoby. wzbogac sie dzigki
budowie stacji
zasobodw.

1.2.3 Laboratoria (zoB. STRONA 10)
Dzieki laboratoriom mozliwa jest wymiana zasobéw ‘ ‘
po lepszym kursie. Domyslny kurs to 4:1. Laboratoria

5 . . Laboratoria pozwola Ci
pozwalaja na korzystniejsza wymiane —w stosunku 1 korzystngwymiaane

3:1, a nawet 2:1. Zasobow.
1.2.4 Droga do stacji H.0 (zos. strona 11) ETETETE
Zanim mozliwe bedzie wybudowanie stacji H.0, ':gg‘f ,‘jl"zzon'ewsy'iﬁ'j{}}
konieczne jest potozenie drogi polarne;. droge.

1.2.5 Stacja H20 (zoB. STRONA 11) ‘
Gracz, ktéry wzniesie stacje ujecia wody na czapie  wybudowanie staii ujecia
lodowej, wygrywa. wody na srodku mapy

zapewni Ci wygrang.



1.3 Karty i zasoby

1.31 Karl:y zasobow (zoB. sTRONA 10)
Zasoby sg srodkiem ptatniczym. Po-
trzebujesz ich do wznoszenia budowli
i zakupow. Sa trzy rodzaje zasobow:
powietrze, 2ywnoéc’ i minera{y. Powietrze, zywnos¢ i mineraty.

Im wiecej zasobow posiadasz, tym
szybciej powiekszysz swojg kolonie.

1.3.2 Zetony zasobow (zoB. sTRONA 10)

Skorzystaj z zetonéw, gdy kolonia bedzie @;
dobrze prosperowac i bedziesz posiadac . y

zbyt wiele zasobow, by trzymacd je na rece.

W przeciwienstwie do kart zasobéw zetony Zetony przydadza Cisie, gdy

nie mogg zostac skradzione. bedziesz mie¢ na rece zbyt wiele
kart zasobow lub gdy zechcesz
zabezpieczy¢ sie przed kradzieza.

1.3.3 Karty drogi (zoB. sTRONA 11)

Karty drogi dziatajg na innej zasadzie niz
karty zasobow. Zdobywa sie je po wyrzu-
ceniu symbolu ,,Odkrycia” na kostce lub
poprzez wykupienie ich z banku. Stuza
wytacznie do potozenia drogi do stacji H,O.

Do wzniesienia stacji
. oo H.O bedziesz potrzebo-
1.3.4 Karty misji (zos. strona 12) wac trzech kart drogi.

W grze wystepuja dwa rodzaje kart misji. Misje
pokojowe umozliwig szybszy postep w strone
bieguna. Misje zaczepne pomogg zahamowa¢
przeciwnika, ktérego kolonia jest zanadto f
rozwinieta. Dobranie karty misji wigze sie za

kazdym razem z ryzykiem — nie zawsze zdo-

bedziesz to, czego potrzebujesz. Uzyj karty misji, by
odmieni¢ bieg wydarzen.

1 .4 KOSl’.ka (zoB. STRONA 8)

Tura kazdego z graczy zaczyna sie od rzutu
kostka. Na kazdej z szesciu $cianek umiesz-
czony jest inny symbol. Wyrzucenie symbolu
powietrza, zywnosci i mineratéw oznacza, ze
WSZyStkle ez .na map!e \{vytwo_rza (.j.ane .. Nasciankach kostki widnieje
zasoby. Na stronie 8 znajdziesz wiecej informacji  szeé¢ réznych symboli.

o symbolach na kostce.




2.0 Przygotowanie gry
2.1 Bank

W banku dokonasz optat za wszelkie zakupy, wymienisz zasoby, a takze
otrzymasz je, gdy zostang wytworzone w stacjach. W banku zgromadzone
sg karty zasobow, zetony zasoboéw, karty drogi i karty misji. Utézcie je na
stole obok planszy tak, by byty blisko kazdego gracza:

8% B84 88

2.2 Zetony budowli

Kazdy z graczy na poczatku rozgrywki otrzymuje peten zestaw
zetonoéw budowli w wybranym przez siebie kolorze. Przed rozpocze-
ciem gry upewnijcie sie, ze macie komplet. Jesli ktéres zetony sie
zgubity, uzyjcie zapasowych. Kazde z was otrzymuje:

* 5baz,

* 5 stacji pozyskiwania powietrza, . . . . .
* 5 stacji produkcji zywnosci, 990 99
* 5 stacji wydobycia mineratéw, @@@@@
* 2 laboratoria: (3) i (2), @ @ @ @@
 1droge polarng, .._ .

* 1stacje H:0. Trzymaj swoje zetony budowli
tak, aby w kazdej chwili tatwo
sprawdzi¢, ile ich jeszcze
pozostato.



3.0 Jak gra¢?

3.1 Gdzie umiesci¢ pierwsza
baze?

Kazdy gracz zaczyna proces kolonizacji

z pierwszg bazg umieszczong na punkcie
startowym (zaznaczonym na planszy).

W zaleznosci od liczby graczy dobierzcie
punkty startowe tak, by pierwsze bazy byty
po’(oione w réwnych odstepach od siebie. Na planszy jest sze$¢ punktow starto-

: i . oL wych. Rozgrywke dla dwéch graczy
Na IlL!Sl'.l'aCJI obp'k przedstawiono, w jaki rozpocznijcie, umieszczajac bazy
sposéb to zrobid. w punktach (1) i (2). Rozgrywke dla

trzech graczy rozpocznijcie, umiesz-
czajac bazy w punktach (1), (5) i (6).
Rozgrywke dla czterech graczy rozpocz-
nijcie, umieszczajac bazy w punktach (1),

3.2 Zasoby poczatkowe @,G)i@.

Na poczatku rozgrywki kazdy z graczy ma
po dwie karty zasob6ow kazdego rodzaju:

Na poczatek otrzymacie po dwie karty powietrza, zywnosci i mineratow.

3.3 Pierwsza baza i stacje zasobow

Kazda kolonia sktada sie poczatkowo z jednej bazy i trzech stacji
zasobdw wzniesionych w jej sasiedztwie: po jednej stacji pozyskiwania
powietrza, produkcji zywnosci i wydobycia mineratéw. Potéz zetony
0znaczajace stacje zasobéw obok pierwszej bazy, tak jak na ilustracji
ponizej. Pozostaw dwa pola powyzej bazy wolne, by w dalszej czesci gry
mie¢ wybor, w ktérym miejscu postawic kolejng baze:

0 O

Poczatek gry. Kazdy gracz ma baze na punkcie startowym. Wokét niej rozmieszczone
sg stacje zasobow — powietrza, zywnosci i mineratow.



3.4 Ktory z graczy zaczyna?

O tym decyduje rzut kostka. Osoba, ktéra wyrzuci symbol powietrza
(&) jako pierwsza, rzuca kostka po raz kolejny, zaczynajac rozgrywke.

3.5 Co moge zrobi¢ w swojej turze?

3.5.1 Kazda kolejke zaczynaj od rzucenia kostka. Wykonaj
czynnos¢ okreslong przez wynik rzutu. Nastepnie mozesz
wymieni¢ zasoby, wznies¢ budowle lub uzy¢ karty misji.

3.5.2 Po rzucie kostka mozesz (ale nie musisz) wykona¢
dowolng liczbe wymienionych nizej czynnosci: Kazdy gracz zaczyna

* Wymiana zasobéw w banku; (zos. 3.10) kolejlfgscggarzutu
* Wymiana kart zasobéw na zetony zasobdw; (zos. 3.9) '

« Zakup bazy, stacji zasobow i laboratoriéw oraz umieszczenie ich na planszy
(nie ma ograniczenia—mozesz wznies¢ tyle budowli, naile Cie stac); (zos.3.7)

« Zakup jednej karty misji oraz wykorzystanie jednej karty misji. (zos. 4.0)
3.5.3 Gdy wykonasz wszystkie zaplanowane czynnosci, powiedz: , Pas”
i przekaz kostke nastepnej osobie.

3.6 Symbole na kostce

Wszystkie stacje pozyskiwania powietrza wytwarzajg powietrze
Kazdy gracz otrzymuje 1 karte powietrza z banku za kazda posiadang stacje
pozyskiwania powietrza.

Wszystkie stacje produkcji zywnosci wytwarzajg zywnos¢
Kazdy gracz otrzymuje 1 karte zywnosci z banku za kazda posiadang stacje
produkcji zywnosci.

Wszystkie stacje wydobycia mineratow wytwarzajg mineraty
Kazdy gracz otrzymuje 1 karte mineratéw z banku za kazda posiadang stacje
wydobycia mineratéw.

Odkrycie. Pobierz 1 karte zasobu dowolnego rodzaju
Pobierz z banku 1 karte zasobu dowolnego rodzaju (lub karte drogi). Dotyczy
jedynie gracza, ktéry wyrzucit ten symbol.

Kradziez. Zabierz karte wybranemu przeciwnikowi

Twoi szpiedzy wykradli zasoby zgromadzone w magazynie wroga. Wybierz prze-
ciwnika i zabierz mu 1 karte zasobow. Dobierz karte losowo, nie patrzac na nia.
Uwaga! Wyrzucenie , Kradziezy” dwa (lub wiecej) razy z rzedu sprawi, ze gracz,
ktoérego wybierzesz, zabierze karte Tobie. Na ztodzieju czapka gore!

Utrata kolejki

Ze wzgledu na niesprzyjajace warunki pogodowe musisz zahamowac
ekspansje. Tracisz kolejke. Nie wykonuj zadnych czynnoscii przekaz kostke
nastepnemu graczowi. Uwaga! Jesli wyrzucisz ,Utrate kolejki” drugi (lub
kolejny) raz z rzedu, pobierz z banku 1 karte zasobow (lub drogi). Omija Cie
ta tura, ale skupiajac sie przez tak dtugi czas na eksploracji najblizszego
otoczenia, odkrytes obok kolonii cenne zrédto zasobéw.

8 00008



3.7 Jak budowac¢?

3.7.1 Wszystkie posiadane zetony budowli (zos. sTrona 6) mogg byé
potozone na mapie na dowolnym etapie gry. By wznies¢ budowle,
musisz najpierw za nig zaptacic. Przyktadowo, stacja wydobycia
mineratow kosztuje dwie karty powietrza i dwie karty zywnosci:

—lr —
- % Stacja wydobycia
. - mineratow sin parpiieans ot [N

2]
3.7.2 Budowle nalezy wznosi¢ na przecieciach @ <o RREN
linii dzielacych mape Marsa, tak jak nailu- 2 s wyiein e [N
@
L]

stracjach ponizej. Nowe budowle moga by¢ w: HENINDERE
wznoszone wytacznie bezposrednio dookota T
baz. Kolejne bazy takze musza by¢ budowane o 1T

w s3asiedztwie juz istniejgcych, w kierunku T
bieguna pétnocnego. Pozostate budowle muszg F = —
powstawac na sasiadujacych przecieciach linii: i BB

. [ 7. Kazdy gracz moze na Karcie

Pomocy sprawdzi¢ cene wznie-
sienia danej budowli lub zakupu

‘ ; o karty misji i drogi.

Buduj nowe bazy w s3siedztwie juz istniejacych. Wznos$ nowe
budowle tak, by zbliza¢ sie do sSrodka mapy — bieguna p6tnocnego.
Budowle mogq sasiadowac ze soba w linii prostej lub po przekatne;j.

3.7.3 Zaktadajac nowa baze, uzyskujesz nowa
przestrzen do zagospodarowania pod kolejne
bazy, stacje i laboratoria. Stacje zasobéw

i laboratoria powstajg wokét baz.

3.7.4 Pamietaj, by wznoszac zbyt wiele stadji o e O
zasobodw, nie zablokowac sobie drogi rozbudowy nego.

kolonii w strone bieguna. Zawsze zostawiaj wolne
miejsce na kolejng baze (zos. pyTaniE NR 2 NA STRONIE 17).

Gracz pomaranczowy ma dwa

Na ilustracji wida¢, ze gracz zielony wybudowat dotychczas wolne miejsca dookota drugiej
dwie bazy i cztery stacje zasobdw. Teraz moze wznies$¢ bazy. Moze wykorzystac jedno
kolejne stacje wokét drugiej bazy. z nich do wzniesienia trzeciej.
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3.8 Czym sg zasoby i stacje zasobow?

3.8.1. Zasoby stuzg do uiszczania optat za wznoszenie budowli i zakup kart
misji lub drogi. Sa trzy rodzaje zasobéw: powietrze, zywnosc¢ i mineraty.

3.8.2 Zasoby uzyskujesz dzieki wznoszonym stacjom. Wytwarzajg one zasoby,
gdy ktérykolwiek z graczy wyrzuci na kostce odpowiadajgcy im symbol.

O-5> A-9% O-E

Stacje pozyskiwania Stacje produkgji Stacje wydobycia mineratow
powietrza wytwarzaja zywnosci wytwarzaja wytwarzajg mineraty.
powietrze. zywnos¢.

3.9 Czym s3 zetony zasobow? -
3.9.1 Zetony zasobow sg podobne do kart 8‘
zasobow, maja jednak wieksza od nich wartos¢. .

W trakcie swojej tury kazdy z graczy moze . duso kart. wymie 3
o 9 . .« 2 Yy MAasZ Za Auzo Karg, wymien
swobodnie je wymieniac. karty zasobow za zeton zasobéw

3.9.2 Kazdy gracz moze takze wzig¢ zetony ° ”Omi“aéen(gmngfe‘}asgt zazeton
zasobéw w momencie, gdy nalezace do niego '
stacje wytworza dany zaséb w trakcie kolejki innej osoby.

3.9.3 Zetony zasobdw nie moga zosta¢ skradzione.

3.10 Laboratoria i wymiana zasobow

3.10.1 W banku mozesz wymienic¢ cztery jednostki

tego samego zasobu na jedng innego. To podsta- %
wowy kurs — 4:1. . -..L..J ==

3.10.2 Dzieki laboratoriom mozliwa jest wymiana bDOkrDyélrtw ETJ{SMWy-rPIa”Y z .
zasobow po lepszym kursie. Budowa laborato-  ;udanie korzystniejszego po
rium oznaczonego liczbg (3) pozwoli na wymiane  wzniesieniu laboratorium.

zasoboéw po kursie 3:1. Po uprzednim wzniesie-

niu laboratorium (3 mozliwe jest wybudowanie T \
laboratorium @ co pozwoli na wymiane zasobéw / 5
po kursie 2:1. [ IR )
3.10.3 Laboratoria budujesz w ten sam sposob f\ x\
jak stacje zasobow — na ktérymkolwiek zwolnych A& |

miejsc dookota juz istniejacej bazy. Laboratoria buduje sie.
3.10.4 Zasoby mozesz wymienia¢ takze za karty drogi,  .fen sam sposob co stacje

. R : . / zasobdéw —w bezposrednim
po takim samym kursie: odpowiednio 4:1, 3:11i 2:1. sasiedztwie baz.

3.10.5 Wymiana zasobow miedzy graczami nie jest
dozwolona. Nie zapominaj, ze to wojna. :)



3.11 Do czego potrzebna jest droga?

3.11.1 Potozenie drogi potrzebne jest, by dotrze¢ na
czape lodowga i zbudowac¢ tam stacje H,O. Do wznie-
sienia stacji ujecia wody konieczne jest zbudowanie
tylko jednej drogi.

3.11.2. Ktadac droge prowadzaca ze swojej ostatniej
bazy, dotrzesz na biegun pétnocny. Tam powstanie
stacja H,O, ktérej wzniesienie koriczy gre.

Gracz zielony potozyt

3.11.3 Potozenie drogi mozliwe jest po zdobyciu droge na czapiE lodowej
A i moze teraz skupic sie
trzech kart droQ" na zbieraniu zasobdw ko-

3.11.4 Jesli baza, z ktérej potozono droge zostanie niecznyscthagg':vch;iesienia
zniszczona (za sprawa karty ,Armagedon”), droga S
staje sie nieaktywna do momentu odbudowy bazy.

3.12 Czym cechujg sie karty drogi?
3.12.1 Karty drogi to karty specjalne uzywane wytacznie
w celu potozenia drogi do stacji H,O.

3.12.2 Mozesz zdoby¢ je na dwa sposoby:
1. Po wyrzuceniu na kostce symbolu, Odkrycia”;
2. Wymieniajac jg za zasoby po kursie 4:1. Po zbudowa-  Karty drogito karty
niu jednego lub dwéch laboratoriéw mozliwe bedzie evykjaczniev%// celu
zdobycie kart drogi po kursie — odpowiednio —3:1i2:1. Potozeniadrogi.
3.12.3 Karty drogi nie mogg zostac skradzione przez innych
graczy. Muszg by¢ potozone w widocznym miejscu na stole.

3.12.4 Kazdy gracz moze posiada¢ maksymalnie 3 karty drogi.

3.13 Jakie sq warunki wygranej?

3.13.1 Wzniesienie stacji H,O to ostatnia opera-
cja potrzebna do wygranej. Zwycieza kolonia,
ktéra zbuduje stacje H,O jako pierwsza.

3.13.2 By osiggnac ten cel, nalezy zbudowac
wczesniej pie¢ baz, poczynajac od réwnika az

po obszar podbiegunowy, oraz potozy¢ droge
polarna umozliwiajaca przedostanie sie na biegun.

3.13.3 Budowa stacji H,O mozliwa bedzie po
zgromadzeniu odpowiedniej liczby jednostek
zasobdw, podczas tury gracza, ktéry chce
wznies$¢ stacje ujecia wody. Cene budowy stagji
H,O mozna sprawdzi¢ na Karcie Pomocy.
3.13.4 Budowa stacji H,O jest rownoznaczna ze  Gracz zielony wzniést stacje
zwyciestwem. Jesli Ci sie to udato - gratulacje! H.0 na $rodku mapy.
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Przyjrzyjcie sig zakonczonej rozgrywce przedstawionej powyzej. Gracz Z|elony wybudowat
piec baz (wliczajac w to pierwszg), posuwajac sie w kierunku bieguna po przekatnych. Wokét
baz wzni6st 5 stacji pozyskiwania powietrza, 2 stacje wydobycia mineratow i 4 stacje produkgji
zywnosci. Postawit takze laboratoria (3) i (2). Ostatnim krokiem byto potozenie drogi polarnej
i wybudowanie stacji H,O.

4.0 Karty misji
4.0.1 Karty misji podzielone sg na dwie kategorie — misje pokojowe

i zaczepne. Kazdy z graczy podczas swojej kolejki moze naby¢ je, ptacac
cene okreslong na Karcie Pomocy.

4.0.2. W trakcie jednej tury mozesz kupi¢ maksymalnie jedna karte misji,
a takze wykorzysta¢ maksymalnie jedng karte misji (zos. pyr. R 12 NASTR. 18).

4.0.3 Obydwa rodzaje kart misji powinny by¢ utozone w oddzielne stosy,
rewersami do gory. Kupujac karte misji, nie wiesz, jakg dostaniesz.

4.0.4 Nie ma obowiazku zdradzenia, jaka karte misji sie nabyto.
Wyjatkiem jest sytuacja, w ktérej z informacji na dole karty wynika, ze
nalezy uzy¢ karty natychmiast. W takim wypadku nalezy na gtos przeczy-
ta¢ widniejacy na niej tekst.



4.0.5 Wykorzystane karty misji odktadajcie
na oddzielne stosy. Jesli w talii zabraknie kart,
mozecie uzyc ich ponownie. Pamietajcie jednak,
by je przetasowac. Nie odktadajcie kart misji na
spod stoséw, by unikna¢ ich ponownego wysta-
pienia w dajacej sie przewidzie¢ kolejnosci.

#

Karty misji pokojowych maja
jasne rewersy, a zaczepnych

4.1 Karty misji pokojowych S emne.
Misja: Budowa (karty)

Pozwala na budowe darmowej stacji zasobow w sasiedztwie
jednej z baz. Jesli nie masz wolnego miejsca na kolejne stacje (lub
mozliwej do wykorzystania stacji), zachowaj karte na péznie;j.

Misja: Wsparcie (s karty)

Pobierz z banku cztery jednostki zasobéw dowolnego rodzaju (nie
dotyczy to kart drogi). Mozesz je dobra¢ w dowolnym momencie

i zdecydowa(, ktérych zasobdéw Ci potrzeba. Pamietaj jednak, by
dobrac¢ wszystkie cztery karty jednoczesnie, w tej samej turze.

Misja: Zasoby (karty)

Pobierz z banku dwie jednostki kazdego zasobu: 2 karty
powietrza, 2 karty zywnosci i 2 karty mineratow. Mozesz uzy¢ tej
karty od razu lub zachowac jg na pdzniej.

Misja: Laboratorium (2 karty)

Rzadko wystepujaca karta misji, dzieki ktérej wzniesiesz darmowe
laboratorium. Jesli nie posiadasz jeszcze zadnego laboratorium,
wybuduj laboratorium (3). Jesli posiadasz juz laboratorium (3),
wybuduj laboratorium (2). Jesli posiadasz juz obydwa laboratoria,
dobierz kolejna karte misji pokojowej.

Misja: Produkcja (i karta)

Rzadka karta misji pozwalajgca na pobranie w dowolnym
momencie zasobéw jednego rodzaju za kazda posiadang stacje
danego zasobu. Posiadajac na przyktad 5 stacji wydobycia
mineratow, gracz, ktory zagra te karte, otrzyma 5 kart mineratow —
po jednej za kazda stacje. Karty mozna uzy¢ na kazdym etapie gry.

Misja: Ochrona (1 karta)

Karta stuzaca do obrony przed karta misji zaczepnej przeciwnika.
Mozesz uzyc jej tylko raz, w wybranym przez siebie momencie. Nie
obroni Cie przed efektami Twoich wtasnych misji zaczepnych.
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Misja: Sojusz (2 karty)

Za sprawa tej karty gracz, ktory jej uzyje, a takze gracz przez niego
wybrany, otrzymuja darmowa stacje zasobéw dowolnego rodzaju.
Stacje nalezy wznie$¢ od razu. Jesli nie masz takiej mozliwosci, tracisz
szanse.

4.2 Karty misji zaczepnych

Uwaga! Kazdy gracz musi posiadac¢ przynajmniej 1 baze i 2 stacje zasobow!
Ostatnia baza i 2 ostatnie stacje podlegajg bezwzglednej ochronie.

P

Misja: Grabiez ;karty)

Karta pozwala na przejecie stacji zasobow przeciwnika. Po zagraniu tej
karty gracz wybiera jedng, nienalezaca do niego stacje zasobow

i umieszcza ja w sasiedztwie jednej ze swoich baz. Od tego momentu
wytwarza ona zasoby dla nowego wtasciciela.

Misja: Sabotaz (3 karty)

Karta pozwala na zniszczenie dowolnej stacji zasobéw jednego z przeciw-
nikéw. Gracz, ktory uzyt karty, otrzymuje z banku trzy jednostki zasobéw,
ktére wytwarzata dana stacja. Zeton zniszczonej stacji zasobéw zwracany
jest pierwotnemu wtascicielowi, tak by w przysztosci mogt jg odbudowac.

Rozboj w biaty (marsjanski) dzief (i karta)

Karta o podobnym dziataniu do wyrzucenia na kostce wyniku
»Kradziez”. W tym przypadku jednak gracz przejmuje trzy karty jedno-
czes$nie. Wybiera przeciwnika i przejmuje od niego trzy karty zasobow.
Gracz nie widzi, jakie karty zabiera (s3 odwrécone rewersami).

Misja: Zastoj (1 karta)

Gracz uzywajacy tej karty wybiera jednego przeciwnika, ktéry traci jedna
petna kolejke od momentu zagrania karty. Osoba poszkodowana nie rzuca
kostka ani nie otrzymuje zasobdw az do swojej nastepnej kolejki.

Misja: Czarny piq tek (niszczycielska sita!) (1 karta)

Karta niszczy wszystkie stacje zasoboéw jednego rodzaju na planszy. Od gracza
uzywajacego karty zalezy to, jakiego rodzaju stacje ulegna zniszczeniu. Gracz
ten otrzyma z banku po jednostce zasobéw produkowanych przez kazda
nalezaca do niego stacje, ktéra ulegnie zniszczeniu. Zetony oznaczajace znisz-
czone stacje wracaja do pierwotnych wtascicieli i moga zosta¢ odbudowane.

Misja: NieSwiete przymierze (2«arty)

Osoba zagrywajaca te karte przejmuje karte misji, ktéra wybrany prze-
ciwnik zachowat na pézniej. Karty tej moze uzy¢ wytacznie w swojej turze.
Jesli przeciwnik posiada wiecej niz 1 karte misji, nalezy zabra¢ 1 losowa.



Misja: Rekonesans (2 karty)

Gracz uzywajacy tej karty przeglada stos wykorzystanych
uprzednio przez wszystkich kart misji. Wybiera sposréd nich jedng
i natychmiast jg zagrywa.

- | Misja: Armagedon (2«karty)

(niszczycielska sita, nalezy jej uzy¢ natychmiast)

»~Armagedon” to misja zaczepna skierowana przeciw aktualnemu
liderowi. Lider zagrywajacy te karte sam poniesie straty. Za sprawa
»~Armagedonu” zniszczeniu ulega baza potozona najblizej bieguna.
W przypadku, gdy kilka baz potozonych jest tak samo blisko bieguna,
wszystkie ulegaja zniszczeniu. Oznacza to, ze jesli jeden z graczy

ma wiecej baz od pozostatych, traci te, ktéra jest najblizej bieguna
poétnocnego. Jesli ktos jeszcze posiada takg sama liczbe baz, on
takze traci te najbardziej zblizong do bieguna. Ochronie podlegaja
wytacznie pierwsze bazy. Stacje zasobéw, laboratoria i drogi
potaczone ze zniszczong baza staja sie tymczasowo niekatywne. Ich
zetony bedg odwrécone do momentu, w ktérym ponownie beda
potaczone z baza. Zetony oznaczajace zniszczone bazy wracajg do
swoich wtascicieli i moga zosta¢ odbudowane.

5.0 Wariant gry kooperacyjnej opconatny)
5.0.1 Gra kooperacyjna mozliwa jest w przypadku rozgrywki
czteroosobowej. Druzyny liczy¢ beda w tej sytuacji dwie osoby.

5.0.2 Cztonkowie tej samej druzyny siedzg naprzeciwko siebie. Druzyna
odnosi zwyciestwo, gdy stacje H,O wzniesie kolonia nalezaca do
jednego z cztonkdéw druzyny.
5.0.3 Mozliwa jest wymiana zasobow miedzy cztonkami tej samej
druzyny pod nastepujgcymi warunkami:
* Przynajmniej jeden z graczy wznidst juz laboratorium;
¢ Liczba jednostek wymienianych zasobow jest taka sama u obydwu
cztonkéw druzyny (nie jest mozliwe otrzymanie wiekszej liczby, niz
sie oddato);
« Jest kolejka jednego z cztonkéw druzyny;
« Wymianie podlegaja tylko powietrze, zywnos¢ i mineraty.
5.0.4 Niedozwolone jest atakowanie cztonkéw swojej druzyny.
5.0.5 Dla jednego z cztonkéw druzyny mozliwe jest wznoszenie
kolejnych baz w kierunku niezblizajagcym kolonii do bieguna (cho¢
rzadko jest to optacalne). Jesli jeden z graczy wybudowat baze wedtug
tej zasady, drugi ma obowiazek budowa¢ wytacznie w kierunku zblizaja-
cym kolonie do bieguna.

5.0.6 Pozostate zasady sg zblizone do wers;ji niekooperacyjne;.



6.0 W‘tasn € ZaSa dy (opcjonalne)

Zachecamy graczy to ustalania wtasnych zasad. Przyktadowe rozwigzania:

» Cisza przed burzg! Misje zaczepne moga zostac¢ zakupione dopiero,
gdy przynajmniej jeden gracz wzniost przynajmniej trzy bazy.

* Mniejbaz! Chcac przyspieszyc przebieg gry, mozecie rozpocza¢
rozgrywke na polach potozonych o jeden réwnoleznik blizej do bieguna.

* Wiecej odkry¢! Kolejny sposéb na przyspieszenie rozgrywki. Gdy
ktérys z graczy wyrzuci symbol ,,Odkrycia”, pobiera nie jedng karte
zasobéw, lecz po jednej za kazdg wybudowang baze.

* Nie tak agresywnie! Po wprowadzeniu tej zasady czas rozgrywki
bedzie tatwiejszy do przewidzenia. Ograniczcie uzycie kart misji
zaczepnych do jednej na petng runde kolejek. Gracz moze uzy¢ karty
misji zaczepnej jedynie w kazdej co drugiej kolejce.

7.0 Stra teg ie (opcjonalne)

Ekspansjonista

Budowa stacji zasoboéw jest kosztowna i nie zawsze efektywna. Czasami
wystarczy wznies¢ ich kilka, a nastepnie postawic¢ na szybka ekspansje

i budowe kolejnych baz. Pozostali gracze bedga za wszelka cene chcieli Cie
powstrzymac, ale na to moze by¢ juz za p6ézno.

Kolekcjoner

Gra nie przewiduje kar za posiadanie zbyt duzej liczby zasobéw. Oszcze-
dzaj je i badz o krok za przeciwnikami, by uspi¢ ich czujnos¢. Nastepnie
postaw na btyskawiczny rozwdj, gdy tylko zobaczysz, ze zwyciestwo jest
mozliwe w ciagu ledwie kilku kolejek.

Przedsiebiorca

Czasami najlepiej jest oszczedzad, zbierajac plony. Zbuduj na wczesnym
etapie gry jak najwiecej stacji zasobéw. Twoja kolonia bedzie wieksza

i wyda sie ztodziejom takomym kaskiem, ale ze wzgledu na duzj liczbe
stacji predko wrécisz do gry.

Hazardzista

Lubisz podejmowac ryzyko? Misje pokojowe nie zawsze dajg wymierne
korzysci, ale nabywanie ich moze by¢ petnoprawng strategia. Czy sie optaci?
Ztodziej

Graj agresywnie, kupujac cate mnéstwo kart misji zaczepnych. Moze

i bedziesz znienawidzony przez innych graczy, ale czy robi Ci to réznice,
skoro biegun jest Twdj? Pozbawione dostepu do drogocennej wody
kolonie przeciwnikéw predko umra z pragnienia.



8.0 Pytania (informacje dodatkowe)

Pyt.1 Do czego potrzebne s3 zetony zasobow? 8 & 88

Odp. Zetony zasobéw w znaczny sposéb powiekszaja

maksymalna liczbe zasoboéw, ktére moze zapewnié ﬁ ’ ﬁ
bank. Na dalszych etapach gry pomoga operowac ' 7
wiekszymi jednostkami zasobéw. Nie moga takze Zetony zasobéw maja wieksza
zostac skradzione. wartos¢ i nie moga byc skradzione.

Pyt. 2. Przez przypadek zbudowatem dwie stacje
zasobow wokot pierwszej bazy, zablokowatem sie

i nie mam wolnej przestrzeni na budowe drugiej bazy.
Odp. Wolno Ci zbudowac¢ baze wokét kazdej posiada-
nej stacji zasobdw. Jesli jednak nastapito to podczas
jednej z poprzednich kolejek, zabierz stacje zasobéw Zablokowatem sie! Gdzie moge
Z mapy, nie otrzymujac za nig zwrotu kosztdw. wzniesc druga baze’

Pyt. 3. Czy moge zbudowac kolejng baze na tym samym
rownolezniku lub na rownolezniku blizszym rownika?
Odp. Nie. Mozesz budowac je tylko w linii prostej lub

po przekatnej tak, by kazda kolejna baza znajdowata sie
blizej bieguna. Wiecej informacji na ten temat znajdziesz
na stronie 9.

Zawsze buduj bazy tak, by
kazda kolejna zblizata kolonie

Pyt. 4. Czy liczba kart zasobow, ktére moge ST

posiadag¢, jest ograniczona?

Odp. Nie. Mozesz posiadac¢ dowolng liczbe kart

i zetonéw zasobdéw. Jesli jednak w banku zabraknie
kart zasobéw, musisz natychmiast wymieni¢ przynaj-
mniej potowe swoich kart zasobéw na zetony.

ik 5 0

Pyt. 5. Ile zakupow moge przeprowadzi¢ w jednej
turze? Nie ma ograniczen doty-
Odp. Mozesz kupi¢ tyle stacji zasobéw, baz i labora- ~ €zacych liczby posiadanych
toriow, na ile Cie sta¢. Majac wystarczajace zasoby,

mozesz wznie$¢ wszystkie bazy, potozy¢ droge

i zbudowac stacje H,O w jednej kolejce — nie jest to I. -
zabronione. Pamietaj jednak, ze w jednej kolejce

mozesz naby¢ tylko jedna karte misji. Nie ma W‘Q{dggé‘g l‘?éilgﬁm?zrf;izle
znaczenia, czy jest to karta misji pokojowej czy Ciestac.
zaczepne;j.

Pyt. 6. Kto dostaje zasoby w wyniku wyrzucenia na
kostce symbolu ktoregos z zasobow?
Odp. Wszyscy. Kazdy gracz otrzymuje po jednej karcie
zasobo6w za kazda z posiadanych stadji wytwgrzgjacych Po wyrzuceniu przez
dane zasoby. Wyjatek stanowi sytuacja, w ktorej gracz  jednego z graczy symbolu
nie mg.iue tego zrobi¢ ze wzgledu na dziatanie karty misji Zasgggiewriﬁgsz‘%g[fycze
2Zastoj”. z nalezacych do nich stagji
wytwarzajacych je.
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Pyt. 7. Co moge zrobic w trakcie kolejkiinnego gracza? W
Odp. Jedynie otrzymywac zasoby wytworzone przez @ -
Twoje stacje zasobow. Mozesz takze wymienic karty R ’
zasobdéw na zetony zasobdw, pod warunkiem, ze to Pobieranie zasobow to

. . jedynaczynnos¢, ktoéra
zasoby tego samego rodzaju, co wytworzone w danej gracz moze wykonac poza

turze. swojq kolejka.
Pyt. 8. Co sie stanie, gdy ktos przejmie moja stacje
zasobow?
Odp. Wytwarzane przez stacje zasoby bedga trafiaé nie
do Ciebie, lecz do Twojego przeciwnika. O jeden Kolorowa gwiazdka na

. . o L . I zetonach stacji zasobéw
zmniejsza sie réwniez maksymalna liczba stacji wskazuja, do kogo wroci dany
zasobéw danego rodzaju, ktére mozesz wznies¢. zeton w przypadku zniszczenia
Po nabyciu karty misji zaczepnej mozesz jg wykorzy- SEs

sta¢, by odzyskac stacje lub dokonac sabotazu. Jesli ]
skradziona stacja zasobow ulegnie sabotazowi, wraca
do pierwotnego wtasciciela, ktéry moze wzniesé ja il

PONOWIIE: Jedynie wtasciciel stacji (gracz,

Pyt. 9. Stacja zasobow powstata w ssiedztwie ~ K1OTv]a kupitlub skradt) moze
baz nalezgcych do dwoch réznych graczy. Kto nig zasoby.
otrzymuje zasoby?

Odp. Jedynie wtasciciel danej stacji.

Pyt. 10. Co sie dzieje, gdy za sprawa karty misji
»~Armagedon” zniszczeniu ulega baza?

Odp. Zeton oznaczajacy zniszczong baze jest zwracany
wtascicielowi, a wszelkie potaczone z nig budowle Gdy w wyniku uzycia karty misji

staja sie tymczasowo nieaktywne. Odwrodécie .Armagedon” zniszczeniu ulegnie
rewersem zetony budowli do czasu odbudowy baza, nieaktywne stajq sie stacje
bazy zbudowane dookota niej.

Pyt. 11. Czy moge mie¢ wiecej niz trzy karty drogi? X7
Odp. Nie. Kazdy z graczy moze posiada¢ maksy- @ @ || @ b@
malnie trzy karty drogi. Jesli omytkowo dobrates il | Gl | Vi
czwarta karte drogi w ktérej$ z minionych kolejek,  mozesz mie¢ maksymalnie trzy
musisz zwrocic jg do banku, nie otrzymujgc zadne;j karty drogi.
rekompensaty.

P——

Pyt. 12. Czy w jednej kolejce moge zagrac wiecej ,
niz jedna karte misji, jesli kupitem je w poprzed- + ?{,
nich turach?
Odp. Nie. Kazdy gracz moze w jednej kolejce kupié |
jedna karte misji i uzy¢ jednej karty misji. WG el e e
W sytuacji, gdy wykorzystasz kupiona w jednej tylko jedna karte misji.

z poprzednich kolejek karte misji, a nastepnie

kupisz nowg, ktéra wymaga natychmiastowego

uzycia, zagraj ja w tej wtasnie kolejce. To wyjatek.

Pyt. 13. Mam jeszcze kilka pytan, pomystow i uwag!
Odp. Czekamy na Wasze opinie! Wszelkie pytania i sugestie sq zawsze
mile widziane. Napisz do nas na adres gry@trefl.com



Czy wiesz, ze...

Mars to nie taki gigant

W poréwnaniu do innych planet widocznych na nocnym niebie nie jest duzy. Jest
mniejszy od Ziemi, a wiekszy jedynie od Merkurego. Czy potrafisz zlokalizowac
Marsa na ponizszej ilustracji? Widzisz, jak maty jest w porownaniu do Jowisza
albo Saturna?

.. .-

Wyobraz sobie planete zamieszkana
wytacznie przez roboty!

Czy wiesz, ze Ziemia to niejedyna zamieszkana planeta
Uktadu Stonecznego? Nie tak daleko od niej jest planeta,
ktorej jedynymi mieszkaricami sg roboty. To nie wstep do
fabuty Terminatora. Mowa o Marsie, po ktérego po-
wierzchni podrézujg teraz (czerwiec 2017) dwa zbudowane
ludzka reka roboty — Curiosity i Opportunity.

Brak Ci czasu? ——m,

Zastanawiasz sie czasami, jak wygladatoby Twoje
zycie, gdyby dni byty nieco dtuzsze? Gdyby rano

mozna byto dtuzej pospac, a wieczorem miec wiecej 4:37
wolnego? Jesli tak, Mars jest planeta dla Ciebie. e
Marsjanska doba jest o 37 minut dtuzsza od ziemskie;j. % i ebitiodt
To dobra informacja dla kolonizatoréw. Na pozosta- " Ot ¥ o

tych planetach Uktadu Stonecznego dni sg wyraznie %

krotsze od tych na Ziemi.

Zapomnij o opaleniznie

Mars nie stynie z przyjaznej turystom pogody. Jesli
znajdziesz sie na jego powierzchni, najprawdopodob-
niej nie bedziesz miat ochoty wysciubia¢ nosa z bazy.
Temperatura panujaca na zewnatrz wynosi srednio
—-55°C. W lipcu na réwniku mozliwe s3 jednak krétkie
okresy, w ktérych bedzie ciepto: 20°C. Marna to jednak
pociecha, skoro zimg temperatura spada do -153°C. Czy
wybratbys sie na narty w taka temperature?




Masz pytania dotyczace zasad?
Zadaj je, a odpowiemy najszybciej, jak sie da!

gry@trefl.com

OTrefl

Trefl SA
ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia
Poland

Made in Poland




