


SKLADANIE LICZNIKA RUND

Licznik rund nalezy zlozy¢ tak, jak przedstawiono na ponizszym
rysunku.

Rok 1888. Zautomatyzowane sondy wystane na Czerwong Planete przestaly
niezbite dowody na to, ze pod powierzchnig planety kryjq sie bezcenne
surowce. Posrod nich znajdujg si¢ dwa nowe rodzaje rudy: celerium

oraz sylvanit. Celerium moze zosta¢ wykorzystane do budowy silnikéw
spalinowych, ktore bedq tysigckrotnie silniejsze od nowoczesnych silnikéw
parowych, a tym samym umozliwig eksploracje pozostatej czesci Uktadu
Stonecznego. Natomiast sylvanit to material o gestosci wiekszej od wszystkiego,
co mozna znalez¢ na Ziemi, co samo w sobie niesie ogrommny potencjat.

Sondy znalazly na powierzchni planety takze ogromne ilosci lodu, ktéry moze
zostaé wykorzystany do stworzenia atmosfery, niezbednej do catkowitego
skolonizowania planety. Jestes liderem jednej z korporacji wydobywczych,

a twoim celem jest przejecie kontroli nad ztozami rud zlokalizowanymi

na Czerwonej Planecie, aby moc je pozniej wydobywac. Nie ma czasu do
stracenia... lecimy na Marsa!

~no_OPIS GRY
~e_CEL GRY
W grze Misja: Czerwona Planeta 2-6 graczy wciela si¢ ﬁ . [ ;
w role kierownictwa korporacji wydobywczych, ktdre Gracze mogg zdobywac punkty na wiele sposobow, na ﬁ

w wiktorianiskim wieku pary ruszaja na podboj Marsa. Gracze 1228 ZYkléq pRORrZEZ WdObYCie surowcow czy r.ealiz.owanie
wysylaja tam swoich astronautow, ktérzy eksploruja rézne strefy kart misji. Na koniec gry wygrywa gracz posiadajacy

planety, walczg o przewage w poszczeg6lnych strefach oraz wydobywaja ~ Dajwiccej punktow.
drogocenne surowce ukryte pod powierzchnig czerwonego globu.

ELEMENTY

132 plastikowych astronautéw 1 platforma startowa

1 ksiezyc .
Phobos ﬁ

po 22 kazdego koloru

ztozona z 3-6 dokéw

1 licznik rund 11 zeton6w surowcow

1 plytka ﬂ
,,Zagublem‘” 5x 16d 3x sylvanit 3x celerium
W przestrzeni

86 Zetonow punktow

20 zetonow miejsc docelowych @ Q @
— g

40x l6d 23x sylvanit  23x celerium

zlozona z 4 czgsci

36 kart statkow 54 karty postaci

a

po 2 dla kazdej strefy

30 kart wyd: A
1 karta misji art wydarzen

globalnej

MISJA GLOBALNA.




~2 PRZYGOTOWANIE GRY

1.

Przygotowanie planszy: Cztery elementy
tworzace plansz¢ Marsa nalezy ztozy¢ razem

i umiesci¢ na srodku obszaru gry. Ksiezyc Phobos
oraz plytke ,,Zagubieni w przestrzeni” nalezy umiesci¢
w poblizu Marsa.

Zbudowanie platformy startowej: Doki nalezy potaczy¢

w taki sposéb, aby liczba dokéw obecnych w grze byla réwna
liczbie graczy bioracych udzial w rozgrywce. Na obu koncach
platformy startowej nalezy umiesci¢ doki koncowe.

Przygotowanie puli: Zetony miejsc docelowych nalezy
umiesci¢ w zasiegu wszystkich graczy. Zetony punktéw
nalezy podzieli¢ zgodnie z rodzajami. Karte misji globalnej
»Monopol na 16d” nalezy umiesci¢ odkryta w poblizu puli
zetondw.

Przygotowanie statkow: Karty statkow nalezy potasowac,
tworzac w ten sposob tali¢ statkow. Talie te nalezy umiesci¢
obok platformy startowej. Nastepnie nalezy z niej odkry¢
karty statkéw w liczbie réwnej liczbie graczy bioracych udziat
w rozgrywce i umiesci¢ je odkryte tak, aby w kazdym doku
platformy startowej znalazl si¢ jeden statek.

Jesli na wylosowanym statku nie ma wskazanego celu podrozy,
nalezy taka karte zastapi¢ nowa, a statek ten wtasowac

z powrotem do talii statkéw. Jesli podczas przygotowania

nie zostanie wylosowany statek kierujacy sie na Phobosa,

na statku pierwszym od prawej nalezy umiesci¢ zeton miejsca
docelowego ,,Phobos”

«@}%5.

Wybdr kolorow: Kazdy gracz wybiera jeden kolor

i bierze dziewie¢ kart postaci oraz wszystkich plastikowych
astronautéw w danym kolorze. Na jego poczatkowej rece
znajduje si¢ wszystkie dziewiec kart postaci.

Rozmieszczenie poczatkowych astronautow: Od kazdego
gracza nalezy wzig¢ po jednym astronaucie, a nastgpnie
zebrane w ten sposob figurki rozmiesci¢ losowo na
platformach startowych (po jednym astronaucie na kazdym
statku). Gracz, ktorego astronauta znajduje si¢ w doku
pierwszym od lewej, zostaje pierwszym graczem - bierze
licznik rund i ustawia go tak, aby wskazywat ,,1”.

Rozmieszczenie surowcow: W kazdej strefie Marsa oraz
na Phobosie nalezy losowo rozmiesci¢ po jednym zakrytym
zetonie surowcow. Niewykorzystany zostanie jeden Zeton,
ktory nalezy umieécic¢ zakryty obok puli.

Rozdanie poczatkowych misji: Karty misji nalezy potasowaé
i rozda¢ kazdemu z graczy po dwie. Kazdy gracz wybiera
jedna misje, ktorg zatrzyma, i ktadzie ja zakryta na swoim
obszarze gry. Niewybrane karty s odkladane zakryte na spod
talii kart misji. Misje wybrane przez graczy pozostaja zakryte
do konca rozgrywki.

Przygotowanie talii wydarzen: Karty odkry¢, akgji oraz
wszystkie pozostale karty misji nalezy razem potasowac,
tworzac w ten sposéb tali¢ wydarzen, ktorg nalezy nastepnie
umies$cic¢ zakrytg obok puli zetonow.




~2 PRZEBIEG GRY

Rozgrywka sktada sie z serii rund, pomiedzy ktérymi

w okre$lonych momentach wystepuja dodatkowe fazy.
Kolejnos¢ przebiegu rund i faz jest wskazywana przez

wskaznik rund.

RUNDA GRY

Podczas rozgrywki przeprowadza sie 10 rund, oznaczonych kolejnymi
cyframi na wskazniku rund. W czasie jednej rundy kazdy gracz wybiera
w tajemnicy jedng karte postaci ze swojej reki i poézniej rozpatruje jej
efekt. Kazda karta postaci posiada unikatowy efekt, ktérym moze by¢
umieszczenie astronautow na statkach, dobranie kart wydarzen,

a nawet zniszczenie zadokowanego statku.

OF

Runda sklada sie z nastepujacych szesciu krokow:
1. Wybdr postaci

Rozpatrzenie efektow postaci

Ladowanie odpalonych statkéw

Dobranie nowych zadokowanych statkéw

Wybranie nowego pierwszego gracza

Shae 1T R ORI LD

Przesunigcie wskaznika rund

1. WYBOR POSTACI

Wszyscy gracze réwnoczesnie wybierajg po jednej karcie postaci ze
swojej reki i ktada je zakryte przed soba. Kiedy wszyscy wybiora po
jednej karcie, nalezy przejs¢ do kolejnego kroku.

2. ROZPATRZENIE EFEKTOW POSTACI

W tym kroku gracze odkrywaja swoje postaci i rozpatruja ich efekty.
Ponadto w tym kroku zadokowane statki mogg zosta¢ zapelnione
i odpalone.

W lewym gornym rogu karty postaci znajduje si¢ warto$¢ wskazujaca
moment odkrycia karty. Pierwszy gracz zaczyna ,,odliczanie do
startu” i na glos wypowiada numer kazdej postaci,
poczawszy od ,,9” (Rekruter). Kazdy gracz, ktérego
zakryta karta posiada wskazany wlasnie numer,
ujawnia jg — odwraca i rozpatruje jej efekt. Jesli
dwoch lub wiecej graczy odkryje te samg postac,

zdolnosci rozgrywane sg w kolejnosci zgodnej Numer
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac kolejnosci
od pierwszego gracza. postaci

Kiedy wszyscy gracze, ktorzy ujawnili swoja postaé, rozpatrza jej
efekt lub Zaden z graczy nie odkryje postaci o ogloszonym numerze,
pierwszy gracz wypowiada nastepny numer (odliczajac w dot).
Odliczanie trwa do chwili odkrycia postaci wszystkich graczy.

Podczas rozpatrywania efektéw postaci polecenia wydrukowane na
karcie nalezy wykonywac¢ od goéry do dotu, w kolejnosci wydrukowanej
na karcie. Karty postaci wybrane przez graczy pozostaja odkryte przed
wlascicielami i powinny by¢ widoczne dla wszystkich graczy.

Uwaga: Po wykorzystaniu postaci nie mozna jej wykorzystac
ponownie az do czasu zagrania Rekrutera, ktory cofa na reke
wszystkie karty zagrane przez gracza.

Statek jest zapelniony, kiedy liczba astronautéw
znajdujacych sie na jego poktadzie jest rowna
warto$ci pojemnosci danego statku. Kiedy
zadokowany statek zostanie zapelniony, zostaje
odpalony. Aby to zaznaczy¢, pierwszy gracz
przesuwa karte danego statku nad platforme
startowa.

Pojemnos¢
statku

Zadokowany

Odpalony

Statki zostaja odpalone tylko wtedy, kiedy si¢ zapelnia lub kiedy zmusza
je do tego efekt gry (np. zdolnos¢ Tajnego agenta). Statki, ktdre nie sg
zapelnione, pozostaja zadokowane na platformie startowe;.

3. LADOWANIE ODPALONYCH STATKOW

Kazdy odpalony statek laduje na Marsie, a wszyscy astronauci,
znajdujacy si¢ na jego poktadzie, wysiadaja we wskazanej na nim strefie
Marsa. Jesli Zeton miejsca docelowego zakrywa miejsce wydrukowane
na karcie statku, to statek laduje w strefie wskazanej przez zeton miejsca
docelowego.

Kiedy astronauta zostaje umieszczony w strefie, w ktorej znajduje
si¢ zakryty Zeton surowca, wowczas zeton surowca jest odkrywany,
ujawniajac w ten sposob surowiec obecny w danej strefie.

Po wyladowaniu statku jego karte nalezy umiesci¢ odkryta obok talii
statkow, tworzgc w ten sposdb stos zuzytych statkéw. Jedli na karcie
znajdowat sie Zeton miejsca docelowego, nalezy odlozy¢ go do puli.

4. DOBRANIE NOWYCH ZADOKOWANYCH
STATKOW

W tym kroku na platformie startowej zadokowane zostajg nowe statki.
Dla kazdego pustego doku na platformie startowej pierwszy gracz
dobiera jedna karte z talii statkow i umieszcza ja odkryta w pustym
doku. Jesli talia statkéw ulegnie wyczerpaniu, w celu przygotowania
nowej nalezy potasowac stos zuzytych statkéw i umiescic (zakryty)
obok platformy startowej.

5. WYBRANIE NOWEGO PIERWSZEGO
GRACZA

Gracz, ktory w obecnej rundzie rozpatrzyt zdolnos¢ swojej postaci
jako ostatni, bierze wskaznik rund, stajac sie w ten spos6b nowym
pierwszym graczem.

6. PRZESUNIECIE WSKAZNIKA RUND

Pierwszy gracz przesuwa wskazéwke w kierunku
ruchu wskazowek zegara, dopoki nie zréwna sie ona
z kolejnym zebem na obudowie. Symbol widoczny
w okienku wskazuje, co wydarzy si¢ jako nastepne
(runda czy faza).
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FAZA PRODUKCJI

W trakcie rozgrywki maja miejsce trzy fazy produkcji, odpowiednio
oznaczone na liczniku rund. Podczas fazy produkcji kazda strefa,

w ktorej znajduje si¢ odkryty zeton surowca, produkuje zetony
punktoéw dla surowca swojego rodzaju w liczbie réwnej liczbie kropek
wskazanych na symbolu fazy produkji.

- -
Podczas pierwszej fazy ~ Podczas drugiej fazy Podczas trzeciej fazy
produkcji kazda strefa  produkcji kazda strefa  produkcji kazda strefa
produkuje jeden zeton — produkuje dwa zetony  produkuje trzy zetony
punktow. punktow. punktow

Nastepnie gracze otrzymuja wyprodukowane Zetony punktow

w zaleznosci od przewag posiadanych w kazdej strefie. Jesli jeden gracz
ma w danej strefie najwigcej astronautéw, to wiasnie on otrzymuje
wszystkie zetony punktow za te strefe. Jesli dwoch lub wiecej graczy
remisuje w najwiekszej liczbie astronautéw w danej strefie, remisujacy
gracze dzielg sie po réwno zetonami punktéw za te strefe. Wszelkie
pozostale zetony punktéw pozostaja w danej strefie i moga zosta¢ zdobyte
przez graczy w pozniejszym etapie rozgrywki. Jesli w danej strefie nie ma
zadnych astronautoéw, wowczas zetony punktow pozostaja w tej strefie.

Na koniec kazdej fazy produkeji pierwszy gracz przesuwa wskazéwke
na wskazniku rund o jeden zab.

Przyktad: Dwich graczy remisuje w najwiekszej liczbie astronautow
w strefie z trzema Zetonami punktéw. Kazdy z nich otrzymuje po
jednym zetonie punktow, a trzeci pozostaje w tej strefie.

Przyktad: Trzech graczy remisuje w najwigkszej liczbie astronautow
w strefie z dwoma zetonami punktow. Nikt nie otrzymuje Zadnych
Zetonow i pozostajg one w danej strefie.

FAZA UJAWNIENIA ODKRYC

Pierwszy gracz odkrywa wszystkie obecne w grze karty odkry¢. Kazda
karta odkrycia jest rozpatrywana w fazie wskazanej przez symbol wy-
drukowany w prawym dolnym rogu karty (tak jak to pokazano ponizej).

ej strefie.

Faza ujawnienia Trzecia faza Faza koticowego
odkryc produkcji podliczania
punktéw

Na koniec fazy ujawnienia odkry¢ pierwszy gracz przesuwa wskazowke
na wskazniku rund o jeden zab.

FAZA KONCOWEGO PODLICZANIA
PUNKTOW

Gracze ujawniajg swoje karty misji i sprawdzaja, czy zostaly one
zrealizowane. Gracz (lub gracze) z najwieksza liczbg zetonéw punktow
za 16d otrzymuja punkty za zrealizowanie globalnej misji ,,Monopol
nal6d”. Potem kazdy gracz ustala swdj ostateczny wynik w nastepujacy
sposob:

¢ Gracz sumuje punkty za swoje zrealizowane misje.

¢ Do powyzszego wyniku gracz dodaje warto$ci wszystkich

swoich zetonéw punktow.

¢ Do swojego wyniku gracz dodaje lub odejmuje od niego punkty
za odkrycia, ktére na niego dzialaja.

Gracze pordwnujg swoje ostateczne wyniki, a gracz z najwyzszym
rezultatem zostaje zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktory posiada wieksza liczbe zetonéw punktéw (niezaleznie od ich
wartosci). Jesli gracze nadal remisujg, wéwczas wspoOlnie cieszg sie
odniesionym zwyciestwem.

KARTY WYDARZEN

W grze wystepuja trzy rodzaje kart wydarzen: odkrycia, misje oraz
akeje. Karty wydarzen sa dobierane podczas rozdawania poczatkowych
misji oraz w wyniku dziatania zdolno$ci Naukowrca.

Odkrycia to naukowe fenomeny lub konkretne
miejsca, ktére mozna znalez¢ na Marsie. Kiedy
gracz dobierze karte odkrycia, spoglada na nig
i przydziela ja zakryta do dowolnej zewnetrznej
strefy Marsa, wsuwajac czes¢ karty pod plansze.
Na koniec gry karty odkry¢ zapewniajg efekty
pozytywne lub negatywne (np. strefa moze
produkowac wiecej zetondw punktow).

Karta odkrycia
przydzielona do Hellas

Misje to tajne cele, ktére zapewniaja wlascicielowi wigcej punktow,
jesli je zrealizuje. Kiedy gracz dobierze karte misji, spoglada na nig

i zatrzymuje ja zakrytg na swoim obszarze gry. Pozostaje ona zakryta
az do fazy konicowego podliczania punktow.

Akgje to specjalne efekty, ktére moga wystapi¢ w roznych momentach
rozgrywki. Kiedy gracz dobierze karte akeji, spoglada na nig

i zatrzymuje ja zakryta na swoim obszarze gry. Pozostaje ona zakryta,
dopoki jej tres¢ nie nakazuje jej odkryc.

ZETONY MIEJSC DOCELOWYCH

Zetony miejsc docelowych s3 uzywane w momencie
rozpatrzenia efektu Pilota oraz przez gracza, ktdry jako
pierwszy umiesci astronaute w statku o nieznanym
miejscu docelowym. Kiedy zachodzi jedna z tych dwéch
sytuacji, aktywny gracz bierze dowolny Zeton miejsca
docelowego z puli i umieszcza go na wydrukowanym

na karcie statku oznaczeniu miejsca docelowego. Od

teraz statek kieruje si¢ do strefy wydrukowanej na Symbol

danym zetonie. nieznanego
: . - ) ] miejsca

Pula zetonéw miejsc docelowych jest ograniczona docelowego

do dwoch Zetondw na strefe. Jesli statek z zetonem
docelowym wyladuje, Zeton jest wraca do puli.

»ZAGUBIENI W PRZESTRZENI’’

Plytka ,,Zagubieni w przestrzeni” to miejsce pamigci dzielnych
astronautdéw, ktdrzy zgineli w dowolnym momencie swojej ekspedycji.
Efekty postaci takich jak Femme fatale i Zolnierz bezposrednio zabijaja
astronautdw, ktorzy sa natychmiast wysytani na plytke ,,Zagubieni

w przestrzeni’. Ponadto wszyscy astronauci znajdujacy sie na pokladzie
zadokowanego statku zniszczonego przez Sabotazyste takze zostaja
zabici i wystani na plytke ,,Zagubieni w przestrzeni”. Plytka ,,Zagubieni
w przestrzeni” nie jest strefa.

PHOBOS

Phobos to posterunek dla kolonistéw kierujacych sie na Marsa.
Phobosa nalezy traktowac tak, jak kazda inng strefe, z ta réznica, ze nie
sasiaduje on z zadng inng strefg i nie mozna do niego przydziela¢ kart
odkry¢.




MisJja ,,MoNoOPOL NA LOD”

Misja ,,Monopol na 16d” to misja globalna. Oznacza to, Ze moze ona
zosta¢ zrealizowana przez dowolnego gracza. Podczas koncowego
podliczania punktéw gracz, ktéry posiada najwiecej zetondw punktow
za 16d, realizuje te misje i otrzymuje za to 9 punktéw. W przypadku
remisu w najwiekszej liczbie zetondw lodu, remisujacy gracze dziela
pomiedzy siebie te 9 punktoéw (zaokraglajac w dot).

~© WYJASNIENIE KART

W tej czesci zostaly opisane odpowiedzi na pytania, ktore
moga pojawic¢ sie podczas rozgrywki.

KARTY POSTACI

2 Zolnierz: Efekt ,,zabicia” moze dziala¢ na astronautéw
znajdujacych si¢ w dowolne; strefie za wyjatkiem Syrtis Major
oraz Valles Merineris. Gracz moze zabi¢ swoich wlasnych
astronautow. Astronauci sg poruszani rownoczesnie, ale nie
musza udawac sie do tej samej strefy. Gracz musi poruszy¢ co
najmniej jednego astronaute.

1 Pilot: Efekt ,,umieszczenia zetonu miejsca docelowego” moze
dziata¢ na zadokowany lub odpalony statek. Zetony miejsc
docelowych mogg by¢ umieszczane na innych zetonach miejsc
docelowych, ponownie zmieniajac cel podrozy statku.

¢ Wiszystkie efekty postaci sag obowiazkowe i musza by¢
rozpatrzone w pelni, jesli to mozliwe. Jesli nie jest mozliwe
pelne rozpatrzenie efektu, wowczas nalezy rozpatrzy¢ go
mozliwie najpelniej. Efekt Agenta podrézy, ktéry musi byé
rozpatrzony w pelni lub wcale, jest wyjatkiem do tej reguly.

¢ Gracz musi w calosci rozpatrzy¢ efekt swojej postaci, zanim
jakiekolwiek zapelnione statki beda mogty zosta¢ odpalone.

Przyktad: Czerwony gracz wybiera Sabotazyste. Kiedy
ujawnia go podczas nastgpnego kroku, na platformie startowej
zadokowany jest tylko jeden statek. Gracz musi umiesci¢
swojego astronaute na zadokowanym statku, ktéry w ten
spos6b zostaje zapetniony. Nastepnie musi zniszczy¢ dany
statek, zanim zostanie on odpalony.

¢ 9 Rekruter: Gracz bierze z powrotem do reki wszystkie lezace
przed nim karty postaci, wlacznie z Rekruterem.

¢ 8Badacz: W celu wykonania ruchu gracz porusza jednego ze
swoich astronautow ze strefy, w ktorej znajduje sie obecnie, do
sasiedniej strefy. Ten sam astronauta moze zosta¢ poruszony
kilka razy. Kiedy gracz porusza astronaute do strefy z zakrytym
zetonem surowcow, odkrywa ten zeton.

¢ 7 Naukowiec: Po podejrzeniu zakrytej karty odkrycia gracz
odklada jg zakryta z powrotem do strefy, do ktdrej zostata
przydzielona. Jesli do wszystkich zewnetrznych stref juz
przydzielono karty odkry¢, a gracz wylosuje nowa karte
odkrycia, to odrzuca ja odkryta obok talii wydarzen i podglada
jedna ze znajdujacych sie w grze kart odkryc¢.

¢ 6 Tajny agent: Gracz moze wymusi¢ odpalenie statku,
na ktérego pokladzie nie ma zadnych astronautéw.

¢ 5 Sabotazysta: Wszyscy astronauci, znajdujacy si¢ na
zniszczonym statku, zostaja zabici i nalezy odtozy¢ ich na
plytke ,Zagubieni w przestrzeni’, a karte zniszczonego statku
odlozy¢ na stos zuzytych statkow.

¢ 4 Femme fatale: Efekt ,,zastgpienia” moze dziata¢ na
astronautéw znajdujacych si¢ w zadokowanym statku,
odpalonym statku lub w dowolnej strefie Marsa (z Phobosem
wiacznie), w ktdrej gracz zagrywajacy te posta¢ ma co najmniej
jednego astronaute. Zastapiony astronauta zostaje zabity
i nalezy odlozy¢ go na plytke ,Zagubieni w przestrzeni”.

¢ 3 Agent podrdzy: Jesli na zadnym zadokowanym statku nie ma
miejsca dla co najmniej trzech astronautéw, gracz ignoruje ten
efekt i pomija swojg ture.

'a}% KARTY WYDARZEN

KARTY AKCJI

¢

Karty akgji sg trzymane zakryte razem z kartami misji.

KARTY ODKRYC

¢

KARTY MISJI

¢

Karty odkry¢ moga by¢ przydzielane do wszystkich stref za
wyjatkiem Phobosa, Syrtis Major oraz Valles Marineris.

Do kazdej strefy (z Tritonis Sinus wiacznie) mozna przydzieli¢
nie wigcej niz jedng karte odkrycia, a przydzielone karty
odkrycia nie moga by¢ usuwane, zmieniane ani zastepowane.

Karty odkry¢ posiadaja efekty, ktére moga by¢ rozpatrywane

w momencie ich odkrycia (w fazie ujawnienia odkry¢), podczas
trzeciej fazy produkcji lub podczas koncowego podliczania
punktow.

Réwna ziemia i Nierowna ziemia: Efekty tych kart dzialajg
tylko podczas trzeciej fazy produkgji. Podczas fazy konicowego
podliczania punktéw, kazdy gracz jest traktowany odpowiednio
do faktycznej liczby astronautéw posiadanych w danej strefie.

Tapniecie a Synergia: Kiedy ,Tapnigcie” dziata na strefe, na
ktorg dziala takze ,,Synergia’, to ,,Tapniecie” ma pierwszenstwo.
W takiej strefie nie umieszcza sie zadnych zetonéw punktow.

Fortel: W przypadku remisu w drugiej
najwiekszej liczbie astronautéw,
remisujacy gracze po réwno dziela
sie zetonami punktéw. W
przypadku remisu w najwiekszej
liczbie astronautéw, remisujacy
gracze normalnie dzielg sie
zetonami punktow. Jesli tylko
jeden gracz ma swojego
astronaute w danej strefie,
zetony punktow pozostaja

w tej strefie.

Kilka kart misji nagradza
whasciciela ,,1/2/4/7

punktami” za posiadanie

»CO Najmniej 1 astronauty

w 1/2/3/4 czerwonych strefach”
W zaleznosci od liczby stref,

w ktorych obecni s3 jego astronauci,
gracz otrzymuje punkty odpowiednio
do karty (gracz, ktory jest obecny tylko
w jednej czerwonej strefie otrzymuje
1 punkt; jesli gracz jest obecny we
wszystkich 4 czerwonych strefach,
wowczas otrzymuje 7 punktow).




Kilka kart misji nagradza wlasciciela, jesli ten ma czego$
»hajwiecej”. Jesli wlasciciel takiej karty remisuje w najwiekszej
liczbie, uznaje sie, ze misja zostala zrealizowana, a gracz
otrzymuje punkty zgodnie z tym, co opisano na karcie.

¢ Strefy strategiczne: Wlasciciel otrzymuje punkty za te misje
jesli ma najwieksza faczna liczbe astronautéw w Syrtis Major
oraz Valles Marineris. Nie musi jednak posiada¢ wiekszo$ci
w zadnej z tych stref.

~2 WARIANT DWUOSOBOWY

Podczas rozgrywki dwuosobowej obowigzuja nastepujace
zmiany w zasadach.

PRZYGOTOWANIE

O

Gre dla 2 graczy nalezy przygotowac tak jak gre dla 4 graczy z kilkoma
matymi zmianami w ponizszych krokach oraz jednym dodatkowym
krokiem:

S.  Wybor koloréw oraz kolejnos¢: Gracze siadajg obok
siebie. Kazdy gracz wybiera jeden kolor, ktéry bedzie jego
GLOWNYM KOLOREM, oraz drugi kolor, ktéry bedzie jego
NEUTRALNYM KOLOREM. Gracz bierze dziewie¢ kart postaci
oraz plastikowych astronautéw dla obu swoich koloréw. Gracz
umieszcza elementy swojego gtéwnego koloru przed soba,
a komponenty swojego neutralnego koloru naprzeciw siebie
(patrz ponizszy rysunek).

Gracz B
Kolor gléwny

Gracz A
Kolor neutralny

Gracz B Kolor
neutralny

Gracz A
Kolor gléwny

Rozstawienie graczy przy stole podczas rozgrywki dwuosobowej

8. Rozdanie poczatkowych misji: Karty misji nalezy oddzieli¢,
potasowat, a nastepnie rozda¢ po dwie dla kazdego gtéwnego
koloru. Kazdy gracz wybiera jedna karte, ktora zatrzyma,

i kladzie jg zakryta przed sobg. Druga, niewybrang karte
odktada zakryta obok kart misji. Wybrana karta misji
pozostaje zakryta do korica rozgrywki.

. Przygotowanie talii postaci neutralnych: Kazdy gracz
przygotowuje swoja talie postaci neutralnych. Najpierw
usuwa z niej Rekrutera, Odkrywce, Femme Fatale, Zolnierza
oraz dwie losowe karty postaci. Szes¢ usunigtych kart nalezy
potasowac i polozy¢ je zakryte przed graczem. Nastepnie,
bez podgladania, gracz kladzie trzy pozostate karty postaci

zakryte na swojej talii neutralnych postaci.

PRZEBIEG ROZGRYWKI DWUOSOBOWEJ

Rozgrywka dla 2 graczy jest bardzo podobna do normalnej, jednak
wyroznia ja kilka pomniejszych zmian.

ZAGRYWANIE KOLORU NEUTRALNEGO

W kazdej rundzie, zanim gracz wybierze posta¢ dla swojego gléwnego
koloru, dobiera karte z wierzchu swojej talii neutralnych postaci i ja
podglada, nie pokazujac jej przeciwnikowi. Nastepnie kladzie zakryta
karte neutralng obok jej talii, a nastepnie wybiera posta¢ dla swojego
gléwnego koloru i ktadzie jg zakryta przed soba.

ROZPATRYWANIE POSTACI NEUTRALNYCH

Podczas rozpatrywania efektu postaci w kolorze neutralnym gracz
kontrolujacy dany kolor podejmuje wszystkie decyzje dla danego
koloru neutralnego (wybiera, gdzie nalezy umiesci¢ astronautéw,
ktory statek zniszczy¢ itd.). Gracz kontrolujacy kolor moze dokonywa¢é
decyzji, ktore sprawia, ze neutralny kolor zabije lub zastapi jego
astronautow.

Podczas rozpatrywania neutralnego Naukowca gracz kontrolujacy
jego kolor dobiera kart¢ wydarzenia. Jedli jest to karta odkrycia, moze
przydzieli¢ ja do dowolnej dostepnej strefy zewnetrznej. Jesli jest to
karta misji lub karta akeji, gracz odklada ja do pudetka, nie ujawniajac
jej przeciwnikowi.

Podczas rozpatrywania neutralnego Rekrutera gracz kontrolujacy jego
kolor najpierw odkltada dang karte Rekrutera do pudetka. Nastepnie
tasuje pozostate osiem neutralnych kart postaci i kfadzie je zakryte w
celu stworzenia nowej talii postaci dla danego koloru neutralnego.

W zwigzku z tym, ze wszystkie efekty sa obowigzkowe, moga pojawi¢
sie sytuacje, w ktorych kolor neutralny nie bedzie pomocny (czasami
wrecz bedzie szkodzit) dla kontrolujacego go gracza (np. neutralny
Zolnierz oraz kontrolujacy go gracz beda jedynymi, ktérzy maja swoich
astronautéw w zewnetrznych strefach Marsa).

PUNKTY ZA KOLORY NEUTRALNE

Podczas rozpatrywania kart wydarzen, na potrzeby podliczania
surowc6w oraz punktowania, kolory neutralne nalezy traktowac jako
osobnych graczy. Neutralne kolory moga zrealizowa¢ globalna misje
»Monopol na 16d”

Kiedy kolor otrzymuje zeton punktéw, jest on umieszczany

na obszarze gry danego koloru. Kolory neutralne otrzymuja Zetony
punktéw dla siebie i nie sg one wspoétdzielone z gtéwnym kolorem
kontrolujacych ich graczy.

ZWYCIESTWO

Kiedy gracze poréwnuja swoje wyniki koricowe, robig to dla kazdego
koloru osobno. Rozgrywke wygrywa kolor z najwyzszym wynikiem.
Jesli neutralny kolor ma najwyzszy wynik, wowczas obaj gracze
przegrywaja. W przeciwnym wypadku wygrywa gracz, ktérego kolor
gléwny zgromadzil najwiecej punktow.

W przypadku remisu pomiedzy kolorem gléwnym a kolorem
neutralnym wygrywa kolor gtéwny.

W przypadku remisu pomiedzy obydwoma kolorami gléwnymi
wygrywa kolor, ktory ma wiecej zetonéw punktow (niezaleznie od ich
wartosci). Jesli nadal jest remis, gracze wspdlnie cieszg si¢ odniesionym
Zwyciestwem.
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Pierwsza faza produkcji
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PRZEBIEG RUNDY

1. Wybdr postaci

2. Rozpatrzenie efektow postaci

3. Ladowanie odpalonych statkow

4. Dobranie nowych zadokowanych statkow
S. Wybranie nowego pierwszego gracza

6. Przesuniecie wskaznika rund

SYMBOLE FAZ

Druga faza produkcji
(dwa zetony)

Trzecia faza produkcji

(jeden zeton) (trzy zetony)

- o

Faza koticowego
podliczania punktow

Faza ujawniania
odkry¢

ROZKEAD ZETONOW SUROWCOW
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