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PRZYGODY NA CZERWONEJ PLANECIE
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Kiedy w 2029 waszg zatoge wystano na Marsa, misja wydawata
sie prosta. Dzieki ciezkiej pracy ludzi z MCEI* podréz mineta bez
zaktécen i wkroétce jako pierwsi ludzie w historii postawiliscie
stope na marsjanskiej ziemi. Nastepnie, przy pomocy catej
infrastruktury dostarczonej juz na wtasciwe miejsca, mieliscie
potozy¢ podwaliny pod kolejny etap programu kolonizacyjnego.

* MCEI [em-kej] - Inicjatywa na rzecz Kolonizacji i Rozwoju Marsa (ang.: Mars
Colonization and Expansion Initiative). Miedzynarodowa agencja powotana
w 2016 roku do wystania ludzkich kolonistéw na powierzchnie Czerwonej Planety.

Witamy w grze ,Pierwsi Marsjanie: Przygody na Czerwonej Planecie”, fabularyzowanej,
kooperacyjnej grze przygodowej dla 1-4 graczy, w ktorej wszyscy gracze sg cztonkami jednej
druzyny. W kazdej misji bedziecie probowac osiggna¢ wyznaczony cel w ciggu okreslonej liczby
rund. Towarzyszaca grze aplikacja postawi przed wami zadania do wykonania - i przeszkody,
z ktorymi bedziecie musieli sie zmierzyc.

Z kolejnych rozdziatéw niniejszej instrukcji dowiecie sie, jak gra¢ w te gre: z czego sktada sie
runda, jak wykonywac akcje, jak utrzymac swojg baze i co musicie zrobi¢, by z powodzeniem
zakonczy¢ misje. lkony uzyte w grze zostaty wyjasnione na koncu instrukcji, znajdziecie tam tez
odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania dotyczace rozgrywki (FAQ). Odpowiedzi na pytania
dotyczace poszczegdlnych misji znajdujg sie w aplikacji.
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8 kafli Ulepszen

8 kafli kregu 1 8 kafli kregu 2

19 kafli Obszarow
4 zetony Wielokrotnosci
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12 czerwonych 8 pomararniczowych 6 czarnych

28 zetonéw Celu
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8 kafli Przestoju (4 dot. energii i 4 dot. tlenu)

7 Ztaczy 7 Filtrow 7 Sprzetow 7 Procesoréw
Elektrycznych  Tlenowych

28 zetonéw Czesci Zapasowych
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3 dwustronne arkusze misji

4 koperty z tajnymi danymi
NIE OTWIERAC BEZ WYRAZNEGO POLECENIA




(ang. Habitable Units Block,
Kompleks Mieszkalno-
Badawczy)

3 niebieskie kosci Badan 3 brazowe kosci Budowy

&

3 kosci Uszkodzen (1 zétta, 1 czerwona, 1 pomararficzowa)

15 specjalnych kosci

piony graczy:

12 piondéw akgcji

o3 o203 o3

zepsute (28 czerwonych)

co najmniej 125 plastikowych znacznikéw

probki znaczniki statusu: réznego przeznaczenia
(14 niebieskich) sprawne (44 zielone), (24 czarne, 15 biatych)
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4 karty AMP (AMP = Automatyczne Maszyny Pomocnicze)
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Tryby rozgrywki

Kiedy rozpoczniecie swojg przygode z grg, mozecie wybrac
albo tryb kampanii, albo tryb pojedynczej misji. Pojedyncze
misje to samodzielne, lecz unikalne do$wiadczenia, ktére
charakteryzuja sie ogromna regrywalnoscia.

Woybierzcie misje w zaleznosci od tego, na jakich zdolnosciach
chcecie sie skoncentrowac: na eksploracji, badaniach czy
budowaniu.

W pudetku z gra znajdziecie 3 dwustronne arkusze misji -
kazdy z nich dostarcza informacji na temat szczegétéw danej
misji.
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Kampania to cigg potaczonych fabularnie misji - w miare
postepow w grze bedziecie odkrywacd szczegobty historii,
podejmowac decyzje i wykonywac réznorodne zadania.
Dzieki towarzyszacej aplikacji mozecie zapisac stan gry po
kazdej misji, aby tatwo powrdci¢ do niego pozniej. W ten
sposob kazda kolejna misja zachowuje ciggtos¢ z poprzednimi.

Jedna z kampanii wykorzystuje elementy mechaniki legacy
(zob. ,Tryb kampanii” na str. 20).

W przypadku obu trybéw gry ,Pierwsi Marsjanie: Przygody
na Czerwonej Planecie” wykorzystuja te samg mechanike,
wyjasniong w niniejszej instrukcji. Zmiany w rozgrywce, jesli
dotycza danej misji, s3 opisane na arkuszu tej misji.

Aplikacja

Towarzyszaca grze aplikacje mozecie pobrac za darmo.
Obstuguje ona komputery PC, urzadzenia pod kontrolg
systemu Android oraz urzadzenia firmy Apple. Pobierz
swoja wersje ze strony www.portalgames.pl, ze sklepu
Google Play lubz App Store.

W:-aplikacji znajdziecie informacje na temat korzystania
Z niej, a na naszej stronie mozecie zaréwno pobrac
instrukcje w wersji PDF, jak i obejrze¢ wideo
przedstawiajgce sposéb korzystania z tej aplikacji.

Cel gry

Bez wzgledu na to, czy rozgrywacie
pojedyncza misje czy kampanie, waszym
celem jest zawsze spetnienie warunkow
zwyciestwa dla danej misji, przy czym macie
na to okreslong liczbe rund; ponadto wasi
astronauci musza pozostac przy zyciu. Na
kazdym arkuszu misji, w czesci ,Cele mis;ji”,
zawarte s3 informacje na temat tego, co
powinniscie zrobié¢, aby zwyciezy¢ w danej
rozgrywce. Aplikacja $ledzi wasze postepy
w grze. W dowolnym momencie rundy
mozecie wywotac¢ z menu Dziennik Misji.

W grze wystepujg dwa rodzaje celéw: cele
glowne (obowiagzkowe) oraz opcjonalne -
wszystkie sg opisane w Dzienniku. Kiedy
osiggacie dany cel, nalezy zaznaczyc¢

w Dzienniku, ze zostat on wykonany.

Aby wygra¢ dang misje, musicie wykonaé
wszystkie cele gtéwne (obowigzkowe), nim
skonczy sie wam czas. Aplikacja informuje
was, kiedy misja dobiegnie konca (nie pdzniej
niz po ostatniej turze danej misji) - w tym

momencie cele obowigzkowe muszg by¢
spetnione.

W misjach pojedynczych zadania opcjonalne
przyblizajg was do gtéwnego celu lub
poprawiajg waszg sytuacje (np. poprzez
dostarczenie czesci zapasowych lub
zywnosci). Znaczenie celdéw opcjonalnych

w kampanii jest inne i zostato opisane

w czesci , Tryb kampanii”.

Niektore misje maja okreslony Prog
Eksploataciji. Jesli arkusz misji podaje te
wartosé, jednym z obowigzkowych celéw
misji jest uwzglednienie tego Progu.

Ta wartos$¢ moze odnosic sie do takich rzeczy,
jak np. liczba zepsutych cze$ci w HUB-ie.

W chwili korca misji nie mozecie znajdowac
sie powyzej tego Progu - inaczej misja
zakonczy sie niepowodzeniem.

Zdrowie astronautéw. Twdj astronauta
moze otrzymac 5 ran, zanim zginie. Jesli
ktérykolwiek z astronautow umrze, misja
natychmiast konczy sie porazka graczy.

Astronauci

W trakcie gry astronauci reprezentowani sg
przez plansze gracza oraz 2 piony wybranego
koloru. Plansza gracza zawiera informacje na
temat specjalizacji astronauty, jego zdolnosci
bazowej, a takze zdrowia.

Piony akgji reprezentujg czas poswiecony

na wykonanie okreslonej czynnosci. Aby ich
uzy¢, potdz je na akgji, ktérg chcesz wykonac.
Szczegbtowe informacje na ten temat - zob.
ramka ,Piony akcji” na str. 11.

Zdolnosci umozliwiajg odrzucanie zetonéw
Morale w zamian za wykonywanie specjalnych
dziatan, takich jak przerzut kosci czy zdobycie
prébki. Kazda zdolnos$¢ moze by¢ uzyta tylko
raz na runde.
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Zdolnos¢ bazowa astronauty podana jest na jego planszy, a grajacy tym astronautg moze uzy¢
owej zdolno$ci podczas kazdej rozgrywki. Dodatkowo kazdy astronauta ma swéj zestaw 3 kart
Zdolnosci. W misjach pojedynczych te karty sg dostepne od poczatku gry; w trakcie kampanii

nalezy je najpierw odblokowac.

Zdrowie. Na twojej planszy gracza znajduje sie tor zdrowia astronauty - uzyj go, aby zaznacza¢,

ile ran zadano astronaucie.




Rany i stany

Na poczatku misji umies¢ czerwony znacznik w lewym otworze
toru zdrowia (na portrecie astronauty). Za kazdym razem, gdy
astronauta otrzyma rane, przesun znacznik na jego torze zdrowia
o 1 pole w prawo.

Zwroc uwage, ze na torze zdrowia narysowano

ikony ). Za kazdym razem, gdy znacznik zdrowia

mija taka ikone w wyniku ruchu w prawo, oprécz tej ZATRUCIE
rany astronauta otrzymuje takze stan: dobierz ze stosu i
1 losowy zeton Stanu i rozpatrz jego dziatanie (astro-

nauta moze otrzymac wiecej niz 1 stan w ciggu rundy).

Kiedy sie leczysz (i znacznik przesuwa sie w lewo), nie

rozpatruj zadnych efektéw, kiedy znacznik zdrowia mija ikone @).

Kazda runda sktada sie z 6 faz, a zetony Stanu mozesz otrzymac

w fazach 1-5. Jedli otrzymasz zeton w fazie Akcji (np. w wyniku
nieudanego rzutu koscia), efekt tego zetonu nie odnosi sie do
innych twoich akgcji w tej fazie, ale moze odnosi¢ sie do nastepnych
faz tej samej rundy. Na przyktfad jesli otrzymasz zeton w fazie
Morale (poniewaz nie masz dos$¢ zetonéw Morale do odrzucenia),
efekt tego Zetonu bedzie odnosic sie do akcji w tej rundzie.
Moment otrzymania zetonu ma wiec znaczenie. Jesli otrzymates
zeton w fazie N, jego efekt obowiagzuje w fazie N+1 i pézZniejszych.

Astronauta moze znajdowac sie pod wptywem kilku stanéw naraz,
ale nigdy nie moze mie¢ wiecej niz 1 Zzeton danego rodzaju (nie
moze mieé, na przyktad, dwdch zetondw Migreny). Jesli dobrates
zeton, ktérego kopie juz masz, dobieraj kolejne, az natrafisz na inny
od tych, ktére masz obecnie - pozostate z dobranych zetonéw
wtasuj z powrotem do stosu.

Zdolnosci

Kazdy astronauta ma zdolnos¢ bazowg i 3 karty Zdolnosci.
Kazda zdolnos¢ moze by¢ uzyta tylko raz na runde, ale
w-dowolnym momencie tej rundy. Kiedy uzywasz zdolnosci
bazowej, potéz na niej czarny znacznik, aby zaznaczy¢, ze
zostata wykorzystana. Kiedy uzywasz zdolnosci z karty.
Zdolnosci, odwrdd te karte.

Dziatanie zdolnosci jest natychmiastowe = na przyktad kiedy
Geolog odrzuca 2 zetony Morale, aby zdoby¢ probke, ta
probka-jest natychmiast dostepna do Badan.

Aby odblokowac zdolnos¢ w trybie kampanii, musisz dokonacd
Odkrycia. Kiedy przesuniesz badang prébke na pole Odkrycia,
kazdy gracz wybiera jedng z kart Zdolnosci swojego astronauty
i ktadzie jg obok karty gracza. Ta zdolnos¢ jest od razu gotowa
do uzycia.
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Opis planszy i kafli Obiektow
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazda z misji pojedynczych nalezy do jednej z trzech kategorii: misji eksploracyjnych,
badawczych lub budowlanych. Na poczatku gry zdecyduj, na czym chcesz sie skupi¢ i na
podstawie tego dokonaj wyboru misji.

Dla kazdej misji (tgcznie z tymi, ktére sg czescig kampanii) mozesz wybrac¢ preferowany
poziom trudnosci. Ten wybor wptywa na to, jak szkodliwe (lub nagradzajace) sa
konsekwencje réznych Wydarzen.

Ustaw preferencje rozgrywki, aby dostosowac gre do wtasnych potrzeb i oczekiwan.

Sugerujemy, aby swoj3a przygode rozpoczac od misji szkoleniowej ,Witajcie w domu”.

Ponizsze instrukcje zawierajg ogolne wskazéwki dotyczace przygotowania gry (jesli jest mniej
niz 4 graczy, zob. str. 19). Szczegoty bed3 sie rézni¢ miedzy misjami (przede wszystkim w trakcie
kampanii, w ktérej przygotowanie nastepnej misji zalezy od tego, co wydarzyto sie wczesniej).
Upewnijcie sie, ze zgodnie z opisem danej misji wprowadzili$cie wszelkie niezbedne zmiany

w opisanych ponizej krokach - zawsze przestrzegajcie instrukcji podanych przez aplikacje.
Szczegblne zasady misji majg pierwszenstwo przed podanymi tu regutami ogdélnymi.

1. Przygotowanie planszy
a. Potdzcie plansze na srodku
obszaru gry.

b. Potézcie 1 biaty znacznik
na polu O toru Morale.

c. Potdzcie 1 biaty znacznik
na polu 00 toru Stresu.

d. Potdzcie 1 biaty znacznik
na ikonie [J toru Rundy.

2. Rozstawienie modeli

Potézcie model HUB-u

w centrum mapy. Potézcie oba
modele tazikéw na odpowiednich
miejscach w Bazie.

3. Wybor astronautéw

Kazdy gracz wybiera, kim chce
gra¢ (Naukowcem, Geologiem,
Inzynierem czy Medykiem).
Wez odpowiednig plansze
gracza i dwa piony akgji

w wybranym kolorze. Umies¢

1 czerwony znacznik w otworze
na portrecie astronauty.

4. Przygotowanie aplikacji
i misji
a. Uruchomcie aplikacje na
wybranym urzadzeniu.
Mozecie je potozy¢ na
wyznaczonym miejscu na
planszy (URZADZENIE).

b. WprowadZcie do aplikacji
informacje o tym, czy roz-
grywacie misje pojedyncza,
czy tez rozpoczynacie/
kontynuujecie kampanie.
Woybierzcie rodzaj misji
(dla misji pojedynczych)
oraz preferowany poziom
trudnosci.

c. W panelu wyboru zatogi
dodajcie swoich
astronautéw (nie dotyczy
kontynuowania kampanii).
Imiona nadawane sg
losowo, ale mozecie je
zmienic.

MEDYK/BIOLOG

INZYNIER/MECHANIK

NAUKOWIEC/

BIOGEOCHEMIK

d. Kliknijcie Dalej i wybierzcie
misje z listy.

e. Znajdzcie odpowiedni
arkusz misji i potdzcie go
obok planszy. Potézcie
1 biaty znacznik na skrajnym
lewym polu licznika soléw.

5. Przygotowanie Obiektow
i zasobow

a. Potdzcie wszystkie
13 kafli Obiektéw na
odpowiednich miejscach
na planszy. W gérnym
rzedzie (od lewej):
Oksygenator 01, Oksy-
genator 02, Panele
Stoneczne 01, Panele

Stoneczne 02, Farma.

W $rodkowym rzedzie
(od lewej): Ciche Miejsce,
Kwatery Zatogi, Blok
Medyczny, Centrum
Sterowania. W dolnym
rzedzie (od lewej): Hala
Garazowa, Pokoj Prébek,
Laboratorium, Warsztat.

. Umiesccie po 1 biatym

znaczniku w gérnym
otworze toru wydajnosci
obu Oksygenatoréw
oraz Paneli Stonecznych.
Umiesccie po 1 czarnym
znaczniku w kolumnie
Szklarni za kazdego




> WITAJCIE W DOMU SBicnown Wi

LICZNIK SOLOW,

Y23 09

J

ROZGRYWCE
B FAzA AKCH

astronaute w grze - tyle
Szklarni macie obecnie
zbudowanych. Nastepnie
umiesccie 1 biaty znacznik
obok kazdej wybudowanej
Szklarni. Umiesccie po

1 zielonym znaczniku

w kazdym otworze kol-
umny znacznikéw statusu
(w kazdym Obiekcie).

c. Potdzcie po 1 czerwonym
znaczniku na polach O kaz-
dego toru Uszkodzen.

d. Rozdzielcie karty
Uszkodzen na 3 osobne
talie (wedtug rewersow).
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Potasujcie oddzielnie
kazda talie i potdzcie ja
obok odpowiedniego
toru Uszkodzen.

. Potdzcie liczniki tlenu,
energii i zywnosci na
odpowiednich miejscach
w Rezerwach. Aplikacja
podaje doktadne ilosci
startowe tlenu, energii
i zywnosci dla danej
misji.

6. Przygotowanie zetonow,
kafli i kosci
a. Podzielcie kafle Obszaréw
na 3 zakryte stosy (wedtug
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wielkosci).
Potasujcie kazdy stos

i potdzcie je obok planszy.

. Podzielcie kafle Przestoju

na 2 zakryte stosy
(wedtug rewerséw).
Potasujcie kazdy stos

i potdzcie je obok planszy.

. Pomieszajcie zetony

Standéw i utdzcie je
w jeden zakryty stos.
Potdzcie go obok planszy.

. Potdzcie pozostate kafle,

zetony, znaczniki i kosci
W zasiegu graczy - to jest
pula ogdlna.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY
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7. Wybor Pierwszego Gracza

Ustalcie, kto bedzie Pierwszym
Graczem w czasie pierwszej
rundy gry. Jesli nie mozecie

sie zdecydowad, wybierzcie
Pierwszego Gracza losowo.

8. Juz prawie gotowe!
Upewnijcie sie, ze zgodnie

z opisem danej misji
wprowadziliscie wszelkie

Inne komponenty
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niezbedne zmiany w opisanych
powyzej krokach - zgodnie

z instrukcjami podanymi przez
aplikacje.

Przeczytajcie wprowadzenie
fabularne (z arkusza misji lub
aplikacji).

Przejdzcie do fazy 1 rundy
1 (faza Wydarzen) i...
powodzenia!

Jak zauwazycie, po przygotowaniu gry niektére komponenty
nadal pozostajg w pudetku. Nie martwcie sie tym - aplikacja

powie wam, kiedy ich uzyc.




PIERWSI MARSJANIE INSTRUKCJA

ROZGRYWKA: WYDARZENIA

Przebieg rundy |. Wydarzenia

Rozgrywka w ,Pierwszych Marsjanach” toczy sie przez kilka Najpierw nalezy rozpatrzy¢ postep Uszkodzen (zob. nizej).
rund. Kazdy arkusz misji zawiera licznik soléw wskazujacy,

Nastepnie aplikacja wyswietli Wydarzenie.
ile rund bedzie w danej misji (1 sol = 1 runda).

Od jego typu zalezy, w jaki sposéb je rozpatrzyc.
r LICZNIK SOLOW,
Q\ (/—2/)/ (€2) @ @ (\é\) 6_) Postep Uszkodzen
B el W miare uptywu czasu stan HUB-u ulega pogorszeniu. Przed
Wydarzeniem biezacej rundy aplikacja nakaze przesuniecie
- 1 ‘ znacznika Uszkodzen na wskazanym torze o 1. Przesun

I - odpowiedni znacznik o 1 pole w gére i rozpatrz ewentualne
et e — = konsekwencje (zob. str. 18).

Kazda runda sktada sie z 6 faz, rozpatrywanych w nastepujacej

kolejnosci: Wydarzenia misji
I. WYDARZENIA. Pierwszy Gracz c.)dczyt}Jje . Wydarzenia misji maja decydujace znaczenie dla rozgrywki
Wydarzenie wylosowane przez aplikacje i rozpatruje  j popychaja fabute naprzéd. Przeczytajcie tekst fabularny
jego skutki. i opis Wydarzenia; natychmiast rozpatrzcie jego efekty.

Nastepnie zobaczycie akcje z Wydarzenia - jesli nie wykonacie
jej w tej rundzie, narazacie sie na wystapienie negatywnych
konsekwencji Wydarzenia (wiecej w rozdziale ,Akcje”

Niekiedy Wydarzenia maja skutki jednorazowe,
niekiedy beda wptywac na cata runde, w jeszcze
innych przypadkach pozostang z wami na dtuzej.

na str. 14).
Il. MORALE. Pierwsz.y Gracz (i tylko on) rozpatruje Po tym, jak przeczytalicie informacje dostarczone przez
efekty obecnego poziomu Morale. aplikacje, faza dobiega korica; przesuncie biaty znacznik na

III. PRODUKCJA. Zasoby (energii, tlenu, 2ywnosci) torze Rundy o 1 pole w doét i przejdzcie do fazy Morale.

sg produkowane i zuzywane. Rozpatruje sie efekty
Stresu i zepsutych & w Sekcji Roboczej.

Przygody i Kontynuacja Watkéw
IV. AKCJE. Gracze wspodlnie ustalajg, a nastepnie

wykonuja, najlepszy plan dziatari dla biezacej rundy. W kazdej rundzie aplikacja pokazuje tylko jedno Wydarzenie misji, ale na skutek

poprzednich zdarzen lub akcji podjetych (niepodjetych) przez graczy we wczesniejszych
V. USZKODZENIA. Pierwszy Gracz rzuca kos¢mi rundach moga pojawié sie takze inne Wydarzenia. Beda to albo Przygody, albo Kontynuacja
Uszkodzen i rozpatruje wyniki. Watkéw. Przyczyna ich pojawiania sie wyjasniona jest na str. 13-14. Kiedy aplikacja
przedstawia takie Wydarzenie, postepuj zgodnie z instrukcjami-wyswietlanymi-na-ekranie.

PV S

VI. CZYSZCZENIE. Odpowiednio przesuncie zetony

i znaczniki na planszy. Tekst fabularny Przygody lub Wydarzenia moze by¢ wskazéwka co do ewentualnych konsekwencji.

Przygody i Kontynuacje Watkow - jesli wystepujg — zawsze pojawiajg sie przed zwyktym
Kiedy faza Czyszczenia dobiegnie konca, zeton Pierwszego Wydarzeniem misji.
Gracza przekazuje sie kolejnej osobie, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Przesuncie znacznik na liczniku soléw na
kolejne pole, a znacznik na torze Rundy z powrotem do gory.
Rozpoczyna sie nowa runda.

Nastepne rozdziaty szczegétowo opisujg poszczegodlne fazy.




PIERWSI MARSJANIE INSTRUKCJA

ROZGRYWKA: MORALE | PRODUKCJA

Il. Morale 1. PrOdUija

W tej fazie policzycie i dostosujecie ilo$¢ tlenu, energii i zywnosci, poziom Stresu, a takze

Chociaz poziom Morale odzwierciedla nastréj catej zatogi, . . il :
2 / ! £ rozpatrzycie efekty zepsutych czesci Sekcji Robocze;j.

tylko Pierwszy Gracz rozpatruje jego skutki w danej rundzie.
Tor Morale obejmuje wartosci od -2 (desperacja) do +3 (zapat Tlen energia i Zyvvnoéc’
do dziatania). Morale nigdy nie wykracza poza te granice. ’ )
I Tlen, energia i zywnos$¢ to wasze najbardziej istotne zasoby. Zywnos$¢ produkowana jest
na Farmie (Szklarnie 01-05), tlen przez Oksygenatory 01 i 02, za$ energia - przez Panele
Stoneczne 01 i 02. Zasoby te sg produkowane w kazdej rundzie; dodatkowo gracze moga
mie¢ do dyspozycji pewne zasoby znajdujace sie w Rezerwach od poczatku misji (podczas

przygotowywania rozgrywki aplikacja wyszczegodlnia, ile i jakie zasoby nalezy umiescic¢

+2@ +3@
_ ek an LW b i w Rezerwach).
: r . ’7 _ ’> Nastepnie powyzsze zasoby sg zuzywane: tlen napetnia HUB, energia jest potrzebna do
A== 2% . i, zasilenia Obiektéw, a zywnos¢ jest zjadana.

L . Oksygenator
Podczas rozpatrywania wptywu Morale Pierwszy e Y
Gracz zyskuje lub odrzuca zetony Morale w liczbie @
wskazanej przez aktualng wartos¢ Morale (na

przyktad zyskuje 2 zetony Morale, jesli Morale @@

HUB wyposazony jest w dwa Oksygenatory. Biaty znacznik wskazuje
biezaca wydajnos¢ kazdego z nich (min. = 1, maks. = 4). Dodaj te wartosci
obu Oksygenatorow - suma méwi wam, ile tlenu produkujecie w tej
rundzie, czyli ile Obiektéw mozna wypetni¢ powietrzem zdatnym do
oddychania. Obiekty, ktére wymagaja statego doptywu tlenu, majg ikone
@ na lewo od kolumny znacznikéw statusu. Sa to: Farma, Kwatery Zatogi,
Blok Medyczny, Centrum Sterowania, Hala Garazowa, Pokéj Prébek,
Laboratorium i Warsztat. Zielone/czerwone znaczniki statusu & w tych
Obiektach nie wskazujg na to, czy dany Obiekt wymaga czy nie wymaga
tlenu (tylko na to, czy dostarczony tlen moze, czy nie moze by¢

jest na poziomie +2, lub odrzuca 1 Zeton Morale,
jesli Morale jest na poziomie -1).

Jesli Pierwszy Gracz musi odrzucié wiecej zetonéw Morale niz
aktualnie posiada, odrzuca tyle, ile moze, a potem otrzymuje
1 rane za kazdy brakujacy zeton. Nie wolno zdecydowac sie
na otrzymanie ran zamiast odrzucenia zetonéw Morale.

Jesli Morale jest na poziomie O, nic sie nie dzieje. wykorzystany - na przyktad czerwony znacznik moze oznaczaé, ze do
Po tym, jak konsekwencje Morale zostaty rozpatrzone, Obiektu dostarczono tlen, ale nastapit wyciek).

przesuncie biaty znacznik na torze Rundy o 1 pole w dot Jesli produkujecie wiecej tlenu niz zuzywacie, dodajcie potowe tej

i przejdzcie do fazy Produkcji. nadwyzki do Rezerw (zaokraglajac w gore) - odpowiednio przesuricie

licznik tlenu. Jesli produkujecie nie dos¢ duzo tlenu, niektére Obiekty stang
sie niedostepne. Zob. ramka ,Za mato tlenu/energii” na str. 10 - zawarte

: sa tam informacje na temat postepowania w takich przypadkach.
Pierwszy Gracz al ) postep przyp

Zeton Pierwszego
Gracza wskazuje,
kto-w biezacej
rundzie petni
terole.

Panele stoneczne

HUB wyposazony jest w dwa zestawy Paneli Stonecznych. Biaty znacznik wskazuje biezaca
wydajnosc¢ kazdego z nich (min. = 1, maks. = 5). Dodaj te wartosci obu Paneli Stonecznych

- suma mowi wam, ile energii produkujecie w tej rundzie, czyli ile Obiektéw mozna zasilié.
Obiekty, ktére wymagaja ciagtego doptywu energii, maja ikone # na lewo od kolumny
znacznikéw statusu: oba Oksygenatory, Farma, Kwatery Zatogi, Blok Medyczny, Centrum
Sterowania, Hala Garazowa, Pokéj Prébek, Laboratorium i Warsztat. Zielone/czerwone znaczniki
statusu # w tych Obiektach nie wskazuja na to, czy energia jest wymagana czy nie (tylko na
to, czy dostarczona energia moze, czy nie moze by¢ wykorzystana - na przyktad czerwony
znacznik moze oznaczacé, ze do Obiektu dostarczono energie, ale nastapito zwarcie).

Pierwszy Gracz:

e rozpatruje efekty Morale
i ponosi ich konsekwencje.

rozstrzyga wszelkie spory

miedzy graczami.
Jesli produkujecie wiecej energii niz zuzywacie, dodajcie potowe tej nadwyzki do Rezerw

(zaokraglajac w gore) - odpowiednio przesuncie licznik energii. Jesli produkujecie nie do$¢ duzo
energii, niektére Obiekty stang sie niedostepne. Zob. ramka ,Za mato tlenu/energii” na str. 10 -
zawarte sg tam informacje na temat postepowania w takich przypadkach.

Ponadto niektore efekty w grze
odnoszg sie konkretnie do
Pierwszego Gracza.
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ROZGRYWKA: PRODUKCJA

Za mato tlenu/energii

Jesli produkujecie mniej tlenu/energii niz obecnie potrzeba, bedziecie musieli wprowadzic¢ przestoj

w pracy niektorych Obiektéw. Czasami gra powie wam doktadnie, jakich Obiektéw ma to dotyczy¢, czasami
bedziecie musieli zadecydowac sami - nigdy nie mozna mie¢ wiecej funkcjonujagcych Obiektow niz pozwala
na to biezaca produkcja tlenu/energii. Na przyktad: 10 Obiektéw wymaga statego doptywu energii. Jesli
tgczna wydajnosc Paneli Stonecznych wynosi 8, na 2 Obiektach w HUB-ie musz3 sie znalez¢ kafle Przestoju
dotyczace energii. Na danym Obiekcie moze leze¢ co najwyzej 1 kafel Przestoju dotyczacy energii i 1 kafel
Przestoju dotyczacy tlenu. Takie Obiekty nie mogg by¢ uzywane do czasu zdjecia owych kafli = jedyne, co
mozna tam zrobié, to zdja¢ kafel Przestoju.

Kiedy wprowadzasz przestoj w pracy Obiektu, umiesé na Obiekcie losowy kafel Przestoju dotyczacy
odpowiednio tlenu lub energii. Dopdki ten kafel znajduje sie na planszy, musicie w fazie Produkcji kazdej
rundy rozpatrywac widniejgcy na rewersie efekt +2 do Stresu. Jesli na powrét chcecie uczyni¢ ten Obiekt
funkcjonalnym, musicie w fazie Akcji potozy¢ na tym kaflu 1 pion - na koniec fazy Akcji obrdccie kafel.
Natychmiast rozpatrzcie efekt opisany na awersie. Kazdy kafel Przestoju zawiera opis tego, co trzeba
zrobic, aby go odrzuci¢. Odrzucony kafel wtasujcie z powrotem do wtasciwego stosu.

WAZNE: Kiedy na Obiekcie lezy kafel Przestoju dotyczacy tlenu, ten Obiekt moze wcigz zuzywac energie.
Kiedy na Obiekcie lezy kafel Przestoju energii, ten Obiekt moze wcigz zuzywac tlen.

PAMIETAJCIE: Taki kafel to inny efekt niz czerwony znacznik statusu F/Q, ktory, na przyktad, nakazuje
zuzycie porcji energii/tlenu z Rezerw jako dodatkowy koszt wykonania akcji!

Uwaga: Nigdy nie wolno samowolnie wprowadzi¢ przestoju w pracy Obiektu, aby zwiekszy¢ ilos¢ energii/tlenu
w Rezerwach, zapobiec negatywnym skutkom Uszkodzen itd.

Uwaga: Obiekty, w ktérych trwa przestoj, nie moga byc ani posrednim, ani bezposrednim celem innych efektow
(na przyktad: jesli stowem kluczowym na karcie Uszkodzen jest Pokdj Prébek, ale w Obiekcie tym trwa przestdj,
odrzuc te karte bez rozpatrywania jej).

Farma

Jesli na Farmie znajdujg sie jakie$ rosnace nasiona
(zob. ,Sadzenie nowych nasion” na str. 17), najpierw
ma miejsce wzrost - przesun znacznik kazdego nasiona
o 1 pole w gére. Jesli znacznik byt juz na najwyzszym,
szostym polu, przeniescie go do pustej Szklarni.

Nastepnie produkujecie tyle zywnosci, ile roslin
znajduje sie w Szklarniach. Wreszcie kazdy astronauta
musi zje$¢ 1 porcje zywnosci. Jesli nie produkujecie
wystarczajgco duzo zywnosci, musicie zuzy¢ zapasy

z Rezerw, aby nadrobi¢ braki. Jesli zywnosci nadal nie
wystarczy dla wszystkich, gracze musza zdecydowacd,
kto nie bedzie jadt. Kazdy astronauta, ktéry nie bedzie
jadt, otrzymuje 1 rane za kazdga porcje zywnosci, ktéra
powinien byt zjes¢.

(kazda
zapewnia
1 porcje
Zywnosci
w kazdej
fazie
Produkcji)

@ Wiedniecie
Jesli na Farmie nie dziatajg Ztacza Elektryczne lub Filtry Tlenowe (jest przy nich czerwony znacznik statusu), twoje rosliny

i nasiona wiedng. W-takim przypadku wzrost nie odbywa sie. Zamiast tego nalezy przesung¢ wszystkie znaczniki na Sciezce
Wzrostu o 1 pole w dét (odrzuc znacznik, jesli nie mozna byto przesunac go juz nizej), a nastepnie umiescic 1 zywnosc ze

(w kazdej moze
sie znajdowac
roélina lub
rosnace nasiono)

wiecej nie mozna
juz zasadzi¢ (na
Farmie nigdy nie
moze by¢ wiecej
biatych znacznikow
niz czarnych)

niz zjadacie, dodajcie potowe tej nadwyzki do Rezerw
(zaokraglajac w gére) - odpowiednio przesuncie licznik
Zywnosci.

Szklarni w otworze #6 na Sciezce Wzrostu.

Wiedniecie szybko moze okazac sie zabojcze, wiec aby mu zapobiec, mozecie w fazie Produkcji danej rundy wydac¢ 1 energie
i/lub1 tlen z Rezerw (w zaleznosci od tego, czego potrzeba na Farmie) — w tej rundzie wiedniecie nie bedzie rozpatrywane.

10

W rzadkim przypadku, jesli produkujecie wiecej zywnosci

Stres

Im wiecej ludzi jest sttoczonych w zamknietej przestrzeni
HUB-u, tym bardziej stresujgce warunki tam panuja.

Do $ledzenia narastajgcego napiecia stuzy tor Stresu. W fazie
Produkcji przesuncie biaty znacznik na tym torze o 1 pole za
kazdego astronaute w grze (inne efekty tez moga wptywac na
poziom Stresu). Kiedy znacznik dotrze na pole 18 (lub miatby
je przekroczyd), napiecie staje sie nie do wytrzymania

i wybucha bojka. Nalezy rozpatrzy¢ ponizsze konsekwencje:

e Kazdy astronauta otrzymuje 1 rane.
e Morale spada o 1.

Nastepnie cofnijcie znacznik na pole 00 tego toru.

Sekcja Robocza: zepsute &

Rozpatrzcie skutki aktywnych kar wskazanych przez czerwone
znaczniki statusu €& w Sekcji Roboczej (jesli w Obiekcie trwa
przestdj, kara nie jest aktywna):

@ Rzuccie zielong koscig Rany. Jesli wypadta 73, Froggy
jest uszkodzony - potdzcie zeton ,Blokada” na polu
x Froggy'ego. Froggy nie moze by¢ uzywany - ani
w tej rundzie, ani w nastepnych - dopdki nie zostanie
naprawiony. Aby odrzucic¢ ten zeton, nalezy wykonac
akcje Budowy na tym taziku (zob. ,Naprawa tazikéw”
na str. 17).

-@ Odrzuécie 1 wybrang & z dowolnego Obszaru.

+@ Stres rosnie o 1.

P

i' Potézcie zeton #) na polu ! Warsztatu.

Po tym, jak faza Produkcji zostata rozpatrzona do konca,
przesuncie biaty znacznik na torze Rundy o 1 pole w dét
i przejdzcie do fazy Akcji.

Rezerwy

W-Rezerwach trzymane sg wasze zapasy tlenu, energii i zywnosci. Potézcie
liczniki-na-odpowiednich polach, zeby zaznaczy¢, czym dysponujecie. Kiedy
otrzymujecie lub zuzywacie zasoby, odpowiednio przesuncie liczniki.

‘Q (17) 'f | & ® @ @ @

. REZERWY
o N iR
@ @ w @& @

| €
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ROZGRYWKA: AKCJE

IV. Aije Akcje: rodzaje, koszty i kary

Podstawowe wymagania akcji (opisane w-nastepnych rozdziatach) czesto s modyfikowane

Podejmowanie dziatarn w HUB-ie oraz poza nim (podczas tzw.
) : b przez koszt lub kare = na przyktad z powodu czerwonych znacznikow statusu w Obiekcie.

spacerow kosmicznych, z ang. EVAs - extravehicular activities) to
zasadnicza cze$¢ gry. Gracze najpierw wspdlnie decyduia, jakie ak- Koszt akcji to to, co nalezy miec, aby moc jg zadeklarowac (na przyktad trzeba miec tlen, jesli
cje wykonad, nastepnie przypisuja swoje piony do wybranych akgiji. wydanie 1 tlenu z Rezerw jest kosztem akgji). Kara to konsekwencja rozpatrzenia akcji

(na przykfad otrzymanie rany). Jesli nie mozesz zaptaci¢ kosztu akcji (na przyktad nie masz
tlenu w Rezerwach) lub nie mozesz przyjac kary (na przyktad otrzymanie rany zabitoby
astronaute), nie mozesz wykonac tej akcji.

Akcja z danego Wydarzenia moze by¢ wykonana tylko raz. Inne
akcje mogg by¢ wykonywane wielokrotnie. Nastepnie gracze
wykonuja wybrane akcje w ponizszej kolejnosci.

Czasami gra odnosi sie do akcji poprzez typ, na przyktad kiedy nakazuje: ,wykonaj Badania®
Nalezy wowczas zastosowac okreslone koszty i kary tej konkretnej akcji oraz dodatkowo
koszty i kary danego typu akcji. Na przyktad: sadzenie nasiona na Farmie jest akcjg Badan
(poniewaz oznaczone jest ikong: A). Zatem, aby wykonac te akcje, nalezy zastosowac
wszystkie koszty i kary aktualnie obowigzujagce w Laboratorium = Obiekcie dla akcji-,,Badania”

W PRZYPADKU ZETONOW LEZACYCH NA KAFLACH OBIEKTOW:
. — Jesli wykonujesz akcje w danym Obiekcie lub-akcje danego typu charakterystycznego
1. WYDARZEN - aby zapobiec ich negatywnym konsekwen- dla tego Obiektu, uwzglednij tylko koszty/kary z zetonéw lezacych na polu ! tego Obiektu.

cjom; jesli wyraznie nie zaznaczono inaczej w tresci samego : = : =
iy 5y ) 2 W PRZYPADKU ZETONOW LEZACYCH OBOK tAZIKOW:

Woydarzenia, akcja tego Wydarzenia nie moze by¢ podijeta — : = : = : :
_y T e pL Jesli-uzywasz tazika, uwzglednij koszty/kary z zetonow:-lezacych na polu x tego Obiektu.
wiecej niz jeden raz.

Mozesz przypisa¢ swoje piony do wiecej niz jednej akcji. O ile efekt
w grze nie méwi inaczej, musisz wykorzystac¢ oba swoje piony.
Mozesz wykorzystaé dodatkowe piony, jesli jakies masz.
Przypisanie pionéw do akcji odbywa sie poprzez potozenie ich

na odpowiednim miejscu planszy lub arkusza mis;ji.

Mozesz przypisac swoje piony do:

2. CICHEGO MIEJSCA - aby otrzymac zetony Morale.
3. KWATER ZAtOGiI - aby podnies¢ Morale lub obnizy¢ Stres. Akcje z arkusza misji
4. BLOKU MEDYCZNEGO - aby leczy¢ rany i stany. Arkusz misji-moze zawierac opis specjalnych-akcji, ktére mozna
5. CENTRUM STEROWANIA - aby zmniejszy¢ poziom wykonac w-trakcie trwania tej misji. Na arkuszu bedzie opisane, > - B

VST gdzie, kiedy-i w-jaki-sposéb-wykonac okreslong akcje, oraz -y :

. : jakie skutki-ona przyniesie; uwzglednij wszystkie modyfika- tpocoten it e o

6. HALI GARAZOWE)J - aby odkrywac nowe Obszary. tory wptywajace na typ tej akcji (na przyktad: jesli wykonujesz | a s f:';ﬂ:f:::f‘;;;m.?n >
7. POKOJU PROBEK - aby pozyskiwac probki. specjalng akcje Budowy, musisz uwzgledni¢ wszystkie efekty o
8. LABORATORIUM - aby wykonywa¢ Badania, a takze by wptywajace na Warsztat lub- Budowe bezposrednio).

sadzi¢ nowe nasiona na Farmie.
9. WARSZTATU - aby dokonywac napraw, budowac lle piondw potrzeba do wykonania akgcji?

ulepszenia itp. Dodatkowe wymagania

Po tym, jak wszystkie piony zostaty przypisane do akgiji,
nastepuije rozpatrzenie akcji w podanej wyzej kolejnosci, nastepnie

Akcje mogg byc¢ albo automatycznie udane, albo rozstrzygane przez rzut ko$émi.

zas$ przesuncie biaty znacznik na torze Rundy o 1 pole w dét (f\\ Do takiej akcji potrzeba {f’”‘“‘\‘l Mozesz uzy¢ jednego

i przejdzcie do fazy Uszkodzen. \ % ! tylko jednego piona, aby \ % ! piona, aby rzuci¢ ko$¢mi

Uwaga: Kolejno$¢ rozpatrywania akgji zalezy od typu akgji (na przyktad wszystkie S/ byta ona automatycznie N— i w ten sposdéb okresli¢

akcje Badan sa rozpatrywane w tym samym kroku). Akcje nienalezace do zadnego udana. /__,_EU E‘_‘ wynik albo uzy¢ dwéch

z powyzszych typdw rozpatrywane s na koncu fazy Akcji (w dowolnie wybranej :;’ \}g \\} pionow, by akcj a byta

Sec-c \ % Y / automatycznie udana.
R N

Przedstawione na obrazku liczby pionéw to podstawowe wymagania dla
4 danej akcji. Czesto beda one modyfikowane przez rézne efekty dziatajace
Piony akcji przedstawiaja sposéb wykonywania czynnosci przez astronautéw. w grze. Na przyktad: potrzeba 1 dodatkowego piona za kazdy zeton .(D
Kiedy wykonujesz akcje, mozesz przeznaczy¢ na nig oba swoje piony ! wptywajacy na dang akcje.

—oznacza to poswiecenie catego sola na te akcje. Akcja bedzie wéwczas

automatycznie udana (o ile nie dziataja inne modyfikatory). Mozesz réwniez przypisac tylko

jeden pion do danej-akcji, dzieki-czemu potencjalnie wykonasz wiecej czynnosci-w-rundzie.

Oznacza to jednak koniecznosc¢ rzucenia kosémi Akcji, aby ustali¢, czy akcja sie udata.

Piony: akgcji
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AMP Umieszczanie plonow

AMP (Automatyczne Maszyny Pomocnicze) to dodatkowe piony

— &=

AUTONOMICZNY >

Podczas deklarowania tej samej akcji mozna uzy¢ pionow

do wykorzystania na okreslone akcje. Piony te oznaczono Ejligé\?ggczuy L“_ ¢ pochodzacych od wiecej niz jednego gracza - w takiej
kolorami i mogg by¢ one uzyte tylko do okreslonych dziatan. =TT sytuacji piony ustawia sie jeden na drugim, tworzac stos.

Moga by¢ wykorzystywane samodzielnie, moga réwniez wspomagac To pion i szczycie ’Fego stf)su Wskaz'uje, kto wyko.nu.je
astronautdw przy akcjach przez nich wykonywanych. Gracz, ktory korzysta z AMP, dana akcje (otrzymuje profity, ponosi konsekwencje itp.);
bierze karte uzywanej Maszyny, aby zaznaczyc, ze to on nig steruje. pozostate piony petnia jedynie role wspomagajaca.

Jesli zachodzi taka potrzeba, to operator danej maszyny rzuca za nig kosémi akcji Ponizsze ilustracje pokazuja kilka

i rozpatruje rezultaty. przyktadéw akcji Budowy.

Do wykonania tej samej-akcji- mozna uzy¢ zarowno AMP, jak i tazika. : — | ) .
To jest jedna akcja - nie rzuca sie

kosémi. Czerwony pion wykonuje
akcje (rozpatruje konsekwencje),
76tty tylko wspomaga.

WAZNE: Jedli akcja nie ma typu (na przyktad jest tylko oznaczona ikona (411, réwniez
mozna do niej przypisac AMP.

Faziki To sa dwie akcje - nalezy rzucié¢
kos¢mi przy kazdej probie.
Powodzenie akcji zalezy od wyniku
rzutu.

Do swojej dyspozycji macie dwa taziki, ktére moga wesprzeé was w-dziataniach. Same nie
wykonuja zadnej akcji, potrzebny jest co najmniej jeden pion do ich obstugi (moze by¢ to
pion astronauty, jak i pion AMP). Kiedy tazik towarzyszy ci w akcji, wez jego model i pot6z
obok pionéw zadeklarowanych do wykonania tej akcji. Nie mozna taczy¢ obu tazikéw przy Ta sama akcja wykonywana
wykonywaniu tej samej akgji. dwukrotnie. Akcja z6ttego piona
zostanie zakoriczona automatycznym
sukcesem. Czerwony gracz musi
rzuci¢ kostka, aby ustali¢ swéj wynik.

tazika mozna natomiast potaczy¢ z kilkoma pionami przypisanymi do tej
akgji. Liczba pionéw, ktére mozna wystac razem z tazikiem, nie jest
ograniczona, jednak tylko pion na gorze stosu rozpatruje konsekwencje

akcji; pozostate s3 tylko wsparciem. PAMIETAJCIE: Kazdy stos pionéw

FROGGY. Froggy moze byc¢ uzyty w zastepstwie 2 pionéw przeznaczonych to odrebne wykonanie akcji!

na akcje Eksploracji.

JelwaIRY AIEMDEg =05 taCTosCZiSioRENA WSO ZRCKGIE: W Pierwszych Marsjanach: Przygodach na Czerwonej Planecie bedziecie

SCORPIO. Scorpio daje 1 dodatkowy pion do wykorzystania na dowolng akcje Eksploracji/ wykonywacé wiele réznych dziatan i czasami moze by¢ trudno
Pc‘)zyski\./van‘ia{ Ba\‘Qah/.Bydowy, o il‘e ta akcja podejmowana jest poza HUB-em zapamietad, do ktorych akgji przypisano ktére piony. Dlatego ktadzcie
(nie-mozna jezdzi¢ tazikiem po Obiektach!). je w takich miejscach, ktére wam o tym przypomna.

Po rozpatrzeniu-akcji, do-ktorej uzyto tazika, z powrotem potézcie jego model w Bazie. Na przyktad:

Jeslitazik-ma na sobie zeton Blokady, nie mozna go uzyc¢, . . . ; 3 - A
—— = = o Kiedy wykonujecie specjalng akcje Badan z arkusza misji, potdzcie
poki nie zostanie naprawiony (zob. str. 17). .l ) . [
piony i ewentualne dodatkowe zasoby na arkuszu misji (zamiast

tazik moze miec na sobig wigcej niiul zeton = E na Laboratorium - typowym miejscem dla akgji Badar).
Blokady - potrzeba oddzielnych akcji Budowy, =

7eby usunaé kazdy z nich. e o] Kiedy wykonujecie Pozyskiwanie, aby podnies¢ prébke znajdujaca
3 Sprawa moze wyslqda na przegranq, .

o adar sie poza HUB-em, potdzcie pionki na Obszarze, z ktérego
ale zawsze masz plan B. E
A s 1 [O] iw:.m,- sl wykonujecie Pozyskiwanie (zamiast na Pokoju Probek - typowym

Tl TR i miejscu dla akcji Pozyskiwania) i umie$cécie probke, ktéra cheecie

E‘ DMUCHACNAZIMNE |

Jesli akcja wymaga czegos jeszcze, musisz miec ten - zebrac, na gorze stosu pionow.
dodatkowy element juz w chwili deklarowania akgj: @ PRZYGOTU) — o —£)
3 ) o T & A SPOIWO Kiedy naprawiacie zepsuta cze$¢ HUB-u, potézcie piony obok
. J es.ll pOtr?eblfJ?SZ CzcsarapPteREl umles’c ja wra,z, :ﬁ:ﬁ,’,‘f;ﬁf::,‘;‘:q znacznika statusu, ktéry chcecie wymieni¢ (zamiast na Warsztacie
z pionami. Jesli akcja sie powiedzie, odrzuc te czesc. @) #1-4. Potéi tu - typowym miejscu dla akcji Budowy).
Jedli akcja sie nie powiedzie, odtéz te cze$¢ tam, Eein s o

skad ja wziates. SZUKANIE ZWIRU PAMIETAJCIE: Bez wzgledu na to, gdzie znajduija sie piony, akcje

Jedli musisz uzy¢ czego$ z Rezerw, odpowiednio przesun e 8 zdsgram it \A{yl<_<?n_UJe g ustalonej kolejnosci (punkty 1-9 na str. 1}):

liczniki, kiedy deklarujesz akcje. Te zasoby przepadaja ] g‘t"’felfnzu?eﬁftt;ef’:f:;mwm jesli potozyliscie P}?ny na I?)lOkU Medycznym, ,ak?y za pomoca akdji ‘

bez wzgledu na to, czy akcja byta udana, czy nie. i e 100%, Budowy naprawic jedna z jego zepsutych czesci, ta akcja nie zostanie
2dagami| potsz tu czerwony @) #6. rozpatrzona w kroku ,Blok Medyczny”, tylko podczas kroku ,Warsztat”.
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Rzucanie ko$¢mi

Jesli akcja nie jest automatycznie udana, jej wynik nalezy
okresli¢ za pomoca rzutu ko$émi. KosSci Akcji wystepuja

w zestawach po trzy. Kosci w kazdym zestawie s3
okreslonego koloru, dzieki ktorym mozna dopasowac je

do odpowiednich akcji: Eksploracji (zielone), Pozyskiwania
(szare; uzywane réwniez do akcji Relaksu), Badan (niebieskie;
uzywane rowniez do akcji Leczenia) i Budowy (bragzowe;
uzywane rowniez do akcji Przegladu). Kazdy zestaw zawiera:

KOSC SUKCESU ()):

I@I Sukces! Zastosuj efekt akcji;
AN

R i
(‘B Brak sukcesu - w zamian wez 2 zetony Morale.
L\

KOSC RANY (&) ):

A~ .
Otrzymujesz 1 rang;
INEA

[l

Nic sie nie dzieje.
L

KOSC PRZYGODY ((2) ):

(62 otk o
ozpatrz Przygode;
A 8

i

Nic sie nie dzieje.
L
Jesli rzucasz wiecej niz jedna koscig, kazdy wynik jest
niezalezny od pozostatych (na przyktad: jesli wyrzucite$
sukces, akcja jest udana, nawet jesli musisz rozpatrzyc
Przygode; jesli wyrzucites rane, musisz jg otrzymac, nawet
jesli akcja sie powiodta itd.). Nim przejdziesz dalej, rozpatrz
skutki rzutu w dowolnej kolejnosci.

Przygody

Niektore z efektéw gry, na przyktad wyrzucenie (2) na kosci, skutkuja koniecznoscia
rozpatrzenia Przygody. Przygody podobne sg do Wydarzen (muszg byc¢ rozpatrzone
W-momencie wystapienia i mogg mie¢ negatywne skutki). R6znig sie jednak tym, ze kazda
Przygoda dotyczy tylko jednego gracza, a w danej rundzie moze wystapi¢ wiecej niz jedna
Przygoda.

Przygody sg oznaczone kolorami-i zawsze odnoszg sie do konkretnych akcji: to-oczywiste,
bo odkrywanie nowych terenéw wigze sie z czyms$ innym niz instalowanie ulepszenia

w Obiekcie. Przygody sa symbolizowane przez ikone (2). Kiedy musisz rozpatrzy¢ Przygode,
kliknij-w-aplikacji przycisk Przygody w odpowiednim kolorze - w zaleznosci od tego, jaka
akcje wykonywates. Rozpatrz Przygode, wykonujgc dziatania podane przez aplikacje.

Przygody moga mie¢ konsekwencje jednorazowe, rozpatrywane w chwili-ich- wystagpienia,
albo skutki opéznione, ktére wydarza sie w przysztych rundach misji (lub nie —ich
pojawienie sie jest losowe). Jesli pojawia sie opdznione skutki-Przygody, rozpatrz je,
kierujac sie instrukcjami podanymi przez aplikacje.

Rozpatrywanie akgcji

Jesdli akcja byta udana, zabierzcie swoje piony
i odrzuécie dodatkowe elementy zuzyte na te akcje.
Woprowadzcie w zycie efekt danej akcji.

Jesdli akcja nie powiodta sie, zabierzcie swoje piony,

a wszelkie niezuzyte zasoby odtdzcie z powrotem tam,
skad zostaty wziete.

Nie rozpatrujcie efektu akgji.

PAMIETAJCIE: Zasoby z Rezerw ptacone w ramach
kosztu akcji zawsze przepadajg - nawet jesli akcja
nie byta udana.
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Szczegotowy opis akeji

Nastepne podrozdziaty opisujg mozliwe do wykonania akcje. Pamietajcie, ze w tej grze
gracze nie majg swoich tur. Wspdlnie decydujecie, jakie akcje chcecie wykonac.

Znajdziecie tutaj rowniez szczegbétowy opis wymagan, ktére trzeba spetnié,

aby ZADEKLAROWAC dana akcje. Po tym, jak wybrane akcje zostaty zadeklarowane,
nalezy je ROZPATRZYC w podanej kolejnosci, zgodnie z instrukcjami podanymi

w opisie tych akgji:

1. Wydarzenia

Aby podjac¢ akcje z Wydarzenia, wykonaj kroki podane przez aplikacje. Kazde Wydarzenie
wyszczegolnia liczbe piondéw oraz ewentualne dodatkowe wymagania (np. zuzycie czesci
zapasowych), ktdre trzeba spetnié¢, aby wykonac jego akcje. Akcje z Wydarzenia moga
nagrodzi¢ cie zetonami Morale, podniesieniem poziomu Morale itp. Wykonanie takiej akcji
zapobiega réwniez przysztym konsekwencjom Wydarzenia.

Przyszte konsekwencje Wydarzenia

Kiedy decydujecie, czy chcecie podjac te akcje, czy ja pominaé, pamietajcie, ze w przypadku jej
pominiecia wystawiacie sie na ewentualne wystapienie przysztych konsekwencji. Gra zachowuje

kazde Wydarzenie przez trzy kolejne rundy - dopdki znajduje sie ono w Dzienniku Misji i akcja tego
Woydarzenia nie zostata podjeta, mogg wystapi¢ przyszte konsekwencje. Wydarzenie znika z Dziennika
po trzech rundach lub po tym, jak nastapity jego przyszte konsekwencje (w zaleznosci od tego, co stanie
sie najpierw); kiedy aplikacja odrzuci Wydarzenie, nie bedzie juz mozna podja¢ powigzanej z nim akcji,
ale jestescie rowniez zabezpieczeni przed przysztymi konsekwencjami tego Wydarzenia.

Mechanizm Kontynuacji Watkéw

Oprécz zwyktych przysztych konsekwencji niektére Wydarzenia maja réwniez swojg Kontynuacje.
Kontynuacja Watku to unikalne, powigzane z konkretnym graczem Wydarzenie, mogace wystapic
na skutek Wydarzenia z przesztosci. Akcje graczy nie wptywajg na to, czy sie ono pojawi, czy nie.
Kontynuacja Watku nie jest podana przy wystapieniu wywotujgcego jg Wydarzenia, ale zawsze
bedzie to kolejna, zwigzana z nim (pozytywna lub negatywna) czes¢ historii = stuzy to wciagnieciu
graczy w-przestawiong opowiesc.

DEKLAROWANIE.

WeZ wymagana liczbe pionédw oraz ewentualnie inne wymagane
elementy, po czym potdz je na planszy, na polu ,Akcja z biezagcego
Wydarzenia” (w ramce URZADZENIE). Jesli postanowiliscie nie
wykonywac tej akcji w tej rundzie, kliknijcie Pomin. Bedziecie mieli
jeszcze dwie szanse na ukonczenie tej akcji w przysztych rundach.
ROZPATRYWANIE.

Kiedy z powodzeniem rozpatrujesz te akcje, wykonaj polecenia podane
przez aplikacje w opisie akcji z Wydarzenia, nastepnie kliknij Gotowe.

Akcje z Wydarzen, ktére ani nie zostaty jeszcze odrzucone, ani podjete, mozna obejrzeé

w Dzienniku Misji. Kazdy wpis na znajdujacej sie tam liscie przypomina o tym, co trzeba zrobié
w ramach danej akcji oraz ile rund jeszcze pozostato do odrzucenia danego Wydarzenia. Jesli
zdecyduijecie sie na podijecie akcji z przesztego Wydarzenia, wez wymagang liczbe pionéw oraz
ewentualnie inne wymagane elementy, po czym potéz je na planszy na polu ,Akcja z przesztego
Wydarzenia” (jest tylko jedno takie pole, ale mozna podjac¢ wiecej niz jedng akcje z przesztego
Wydarzenia w ciggu danej rundy). Kiedy pomysinie rozpatrzysz taka akcje, kliknij Gotowe.

2. Ciche Migjsce
(ODPOCZYNEK)

Dzieki tej akcji zdobywasz
zetony Morale, ktérymi
ptaci sie za uzycie zdolnosci.
Ponadto Pierwszy Gracz
moze by¢ zmuszony do
odrzucenia tych zetonow

w fazie Morale.

DEKLAROWANIE.

Akcja Odpoczynku wymaga
1 piona. Pot6z go na Cichym
Miejscu.

ROZPATRYWANIE.

Kiedy pomysinie
rozpatrujesz te akcje, wez

1 Zeton Morale. Potéz go
obok swojej planszy gracza.

Uwaga: Zaden efekt w grze

nie moze spowodowac, aby
gracz znajdujacy sie w Cichym
Miejscu musiat rzucac kos¢mi lub

rozpatrywac Przygody.

3. Kwatery Zatogi
(RELAKS)

Akcja Relaksu w Kwaterach
Zatogi pozwala podnies¢
Morale lub obnizy¢ Stres.
DEKLAROWANIE.

Akcja Relaksu wymaga

1 piona. Pot6z go na
Kwaterach Zatogi.

ROZPATRYWANIE.
Kiedy pomyslnie
rozpatrujesz te akcje,
zdecyduijcie, czy podnies¢
Morale o 1, czy raczej
obnizy¢ Stres o 6.

—p— CICHE

MIEJSCE:
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4. Blok Medyczny
(LECZENIE)

W Bloku Medycznym
bedziecie leczy¢ rany

i stany. Jesli nie zostato
zainstalowane ulepszenie
J#Auto-skaner”, przy leczeniu
musi by¢ obecny Medyk.

DEKLAROWANIE.

Umiesc¢ 1 ze swoich pionéw
(oraz 1 pion Medyka jako
wspomagajacy) na Bloku
Medycznym. Jesli macie
zainstalowany Auto-skaner,
Medyk nie jest potrzebny.
Medyk leczy sie sam -
wystarczy sam 1 pion
Medyka, aby go uleczy¢.

ROZPATRYWANIE.

Kiedy pomyslnie
rozpatrujesz te akcje,
wybierz, czy leczysz rane
czy stan. Jesli leczysz rane,
przesun czerwony znacznik
na torze zdrowia o 1 pole
w lewo (zignoruj ikone @),
kiedy ja mijasz). Jesli leczysz
stan, wtasuj jego zeton

z powrotem do stosu.

—p- BLOK
“ MEDYCZNY:
LECZENIE




5. Centrum
Sterowania
(PRZEGLAD)

Dzieki tej akcji mozesz
- do pewnego stopnia -
kontrolowac zagrozenie
ptynace ze strony
Uszkodzen.

DEKLAROWANIE.
Akcja Przegladu wymaga
1 piona. Potéz go na
Centrum Sterowania.

ROZPATRYWANIE.

Kiedy pomyslnie
rozpatrujesz te akcje,
przesun czerwony znacznik
na 1 wybranym torze
Uszkodzen o 1 pole w dét.

6. Hala Garazowa (EKSPLORACJA)

Hala Garazowa pozwala na wykonywanie akgji
Eksploracji i na odkrywanie nowych Obszaréw na
mapie. Odkrywaé mozna tylko dostepne miejsca:
dostepne sg wszystkie tereny wokét HUB-u oraz
tereny przylegajace do Obszaréw juz odkrytych.
Tereny/Obszary przylegajace to takie, ktére maja
wspolng krawedz.

llekro¢ chcesz odkry¢ nowe miejsce na mapie,
musisz ustanowic cigg dostepnych Obszaréw
wiodacych do tego miejsca. Jesli jest kilka
mozliwych drég, sam wybierz, ktéra pojedziesz.
Zawsze, kiedy akcja wykonywana jest na
zewnatrz HUB-u, wptywaja na ciebie wszystkie
Obszary, miejsca i efekty po drodze - tacznie

z miejscem, z ktérego zaczynasz ruch i miejscem,
ktore chcesz eksplorowac (zob. pasek boczny
,QOdlegtosci i ruch”).

DEKLAROWANIE.
Akcja Eksploracji wymaga 1 piona (jesli chcesz

rzucac zielonymi ko$émi, by okresli¢ wynik) albo
2 pionéw (wowczas akcja bedzie automatycznie
udana). Dolicz dodatkowe piony za odlegtos¢
(zobacz ,Odlegtosci i ruch” po prawej). Potoz
piony na miejscu, ktére chcesz eksplorowac.

ROZPATRYWANIE.

Kiedy dane miejsce na mapie udato sie
pomysinie odkry¢, wez 1 losowy kafel Obszaru
odpowiedniej wielkosci (krag 1, 2, lub 3)

i potdz go (odkryty) na tym miejscu. Kazdy kafel
moze przynie$¢ nowe mozliwosci (np. prébki do
zebrania), jak i zagrozenia (np. typ terenu
utrudniajacy ruch). Potéz na odkrytym kaflu tyle
prébek, ile jest na nim ikon @1. Jesli jest na nim
narysowana ikona POI, wez 1 losowy zeton POI
i pot6z go w Dostepnym obszarze tadowni.
Efekt Obszaru (jesli jakis jest - niebieskie pole

w gornej czesci kafla) nie dotyczy cie, kiedy ten
Obszar zostat dopiero co odkryty (kiedy potozono
kafel). Bedzie jednak obowigzywat we wszystkich
przysztych rundach.

Ikona € znajdujaca sie na niektérych kaflach
odnosi sie do niektérych szczegélnych efektéw
zwiazanych z konkretnymi misjami.

PIERWSI MARSJANIE INSTRUKCJA
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zetony PO

Zetony POl (z ang.: Point of Interest, miejsce szczegdlne, istotny punkt
na mapie) to szczegodlne znaleziska, ktore mozecie odkry¢ na witasnie
eksplorowanym Obszarze (oznaczone s3 ikong 9 ). Kazdy zeton POI
ma na sobie opis dziatania lub posiada jedna z tych ikon: 6j/é9/®
Te ikony odnosz3 sie do znalezisk charakterystycznych dla danej misji;
sprawdz na-arkuszu misji, jakijest efekt danego zetonu POI.

Kiedy zdobywasz zeton POI, pot6z go w Dostepnym obszarze tadowni -
jest natychmiast gotowy do-uzycia.

Jesli nie zaznaczono inaczej, kazdy zeton POl moze by¢ wykorzystany tylko
raz - odrzuc go po uzyciu. Kiedy zeton POI cos ci daje, na przyktad prébke
albo zapasowa czes¢, mozesz wymienic go na te rzecz w dowolnym momencie.

Odlegtosci i ruch

W czasie misji mozesz chciec¢ lub potrzebowaé poruszaé sie po mapie. Nie musisz sie ruszac,
aby wykonywac akcje wewnatrz HUB-u. Jedli jednak, na przyktad, chcesz zebrac¢ prébkilub
odkry¢ nowy teren, musisz najpierw dotrze¢ w to miejsce. Chociaz ruch nie jest odrebna akcja,
dostanie sie w odlegte miejsca nie przychodzitatwo.

Jedliinny efekt gry tego nie zmienia, twéj ruch zawsze rozpoczyna sie w HUB-ie. Dostac sie

na konkretny teren/Obszar mozesz tylko po ciggtej sciezce wiodacej przez wezesniej odkryte
Obszary. Jesli do jednego miejsca wiedzie kilka mozliwych drég, sam wybierz, ktérg pojedziesz.
Koszt ruchu i ewentualnie jego dodatkowe wymagania zalezg od wybranej trasy. Kazdy:
teren/Obszar wymaga uzycia dodatkowego piona, ponadto na kaflu moga lezec zetony <#)
oraz niektore Obszary (jak Gory) w:-niebieskim polu majg wpisany dodatkowy wymaog uzycia
kolejnego piona podczas przekraczania lub wykonywania akcji na tym Obszarze. Kazda z
powyzszych kar wymaga uzycia dodatkowego piona by dotrze¢ do wybranego Obszaru.

Na kaflach terenow/Obszaréw moga sie rowniez znajdowac dodatkowe kary, ktére moga

np. ranic astronaute (%3)1ub obniza¢ Morale. Jegli jestes w stanie, musisz rozpatrzec efekty
wszystkich juz odkrytych kafli/miejsc po drodze - tacznie z miejscem, na ktérym konczysz ruch
i miejscem, z ktorego ten ruch zaczynasz (chyba ze jest to HUB). Kary te nie sg kosztem i jesli
nie mozesz np. z poziomu -3 obnizy¢ Morale o -1, akcja nadal moze zakoriczyc sie sukcesem.
Pamietaj, ze kara £1) zostata rozpatrzona podczas deklarowania akcji ruch.

W ponizszym przyktadzie chcesz zbudowac charakterystyczny dla misji przedmiot na obszarze
zaznaczonym na zotto (K2-NW). Zatézmy, ze masz wymagane czesci zapasowe. Zwykta akcja
Budowy w Warsztacie kosztowataby: cie 1 pion (i rzut brazowymi kos¢mi w celu ustalenia
wyniku podijetej akcji) albo 2 piony (akcja bedzie wéwczas automatycznie udana). Jak dotad
nie odkryto wielu Obszaréw, dlatego tez do K2-NW wiedzie tylko

jedna droga. Na trasie znajduja sie 3 modyfikatory 1)
oraz ikona (@). Musisz dodac je do podstawowych
wymagan danej akcji: teraz akcja wymaga
1 rany i 4 pionéw. (jesli chcesz rzucac
brazowymi kosémi, by okresli¢ wynik)
albo 1 rany i 5 pionéw (wéwczas ak-
cja bedzie automatycznie udana).

N :
POENOC ""_‘“;

-i

— - = , POLNOCNY
Pamietaj, ze mozesz uzywac ZACHOD
Scorpio do pomocy w akcjach

Budowy poza HUB-em
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— 7 tazikiem potrzebujesz
odpowiednio 3 lub 4

1 5 pionow.
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PIERWSI MARSJANIE INSTRUKCJA

ROZGRYWKA: AKCJE

= = = 7. Pokoj Probek 8. Laboratorium (BADANIA i SADZENIE)
W-tym przyktadzie chcesz odkry¢ zaznaczony na z6tto (POZYSKW\/AN | E)

obszar K3-NW. Biata trasa jest krotsza, ale zotta jest Laboratorium umozliwia podjecie akcji Badar - w ten sposob
potencjalnie bezpieczniejsza - nie musisz przejezdzad Pokadj Prébek umozliwia bada sie wczesniej pozyskane probki. Akcja Badan pozwala

koto Gejzerdw, co chroni cie przed otrzymaniem rany. podjecie akcji Pozyskiwania, takze zasadzi¢ nowe nasiono.

Na trzech wczeéniej odkrytych Obszarach na twojej dzieki czemu zbierasz prébki,

trasie znajduja sie ikony <), czwarta taka ikona przenoszac je z Obszaru na Karty Badan

widnieje na miejscu, ktore chcesz eksplorowaé. mapie do tadowni. Niektére Talia 6 kart Badan jest uzywana do generowania losowych

Zatem aby wykonac te akcje, musisz uzy¢ 5 pionéw misje moga takze wymagac wartosciliczbowych: procentow z zakresu 15-50% i liczb

i rzucic¢ zielonymi kosémi, albo uzyé 6 pionéw, od ciebie Pozyskiwania, z zakresu 01-06. Moga one na przyktad wskazaé numer zetonu
by akcja byta automatycznie udana. abys otrzymat zasoby, czesci Celu albo ilos¢ tego, co udato ci sie wyekstrahowac. llekro¢ masz
Poniewaz trasa ruchu wiedzie przez Rozpadling, zapasowe i inne przydatne dobra¢ karte Badan, wez wierzchnig karte i sprawdz liczbe lub

gracz ktérego pion znajduje sie na materiaty. Nie mozna procent (z efektu, ktory nakazat ci-dobranie karty, zawsze wynika,
szczycie stosu, musi rowniez = — wykonywac¢ Pozyskiwania o ktdéra wartos$¢ chodzi). Nastepnie wtasuj jg z powrotem do talii.
rozpatrzy¢ Przygode < ; z nieodkrytych miejsc. O ile nie zaznaczono inaczej, ilekro¢ masz dobrac kilka kart, wez
(nie dotyczy to ‘ ‘ DEKLAROWANIE. pierwsza z nich, sprawdz wartos¢, wtasuj do talii-i dopiero wtedy
graczy wspoma- Akcja Pozyskiwania wymaga dobierz kolejng karte.

gajacych).

i 1 piona (jesli chcesz rzucaé
) . 7z e Z1 0 2
FOLOENT szarymi kos$¢émi, by okresli¢ Akcja Badan

Y <) ! ), e wy’nlk) albo 2.p|onov~'/ Kiedy wykonujesz Badania z uzyciem prébki, badasz jg lub
= (wowczas akcja bedzie

; dokonujesz Odkrycia.
automatycznie udana).

Dolicz dodatkowe piony DEKLAROWANIE.
za odlegtog¢, jesli akcja Akcja Badan wymaga 1 piona (jesli chcesz rzucaé niebieskimi
5 wykonywana jest poza kosémi, by okresli¢ wynik) albo 2 pionéw (wowczas akcja bedzie
B Zachop S _ HUB-em. Pot6z piony obok automatycznie udana). Dolicz dodatkowe piony za odlegtosc,
) = e tego, co chcesz pozyskac. jesli akcja wykonywana jest poza HUB-em. Jesli deklarujesz te

kcj ¢ probke, uzyj toréw Badan I :
ROZPATRYWANIE. akcje, aby zbada¢ probke, uzyj toréw Badan na planszy

Kiedy pomyéInie e jesli chcesz zbadac prébke po raz pierwszy: Wez
rozpatrujesz te akcje, wez 1 prébke z tadowni i potdz jg na skrajnym lewym polu
wszystko, co zebrates i potéz najwyzszego niezajetego toru Badan, razem z pionami
to w Oczekujacym obszarze uzytymi do tej akcji.

tadowni. Te rzeczy stang sie jesli chcesz zbada¢ probke po raz drugi: Potéz piony na
dostepne na koniec rundy. torze Badan, tam gdzie znajduje sie ta prébka.

Karty-Namiaru

Talia 8 kart Namiaru jest uzywana
do generowania losowych
kierunkow. Mozna jej uzy¢ na
przyktad do okreslenia miejsca,
w ktérym wykryto sygnat. llekro¢

masz dobra¢ karte Namiaru, '4#0 ROZPATRYWANIE.
wez wierzchnig karte i sprawdz TRUoNY ﬁﬁf Kiedy pomyslnie rozpatrujesz akcje Badan, przesun zbadang

kierunek wskazany na jej awersie. ; — probke na pole Zbadano (jesli probka byta badana po raz
Nastepnie wtasuj jg z powrotem = o pierwszy) lub na pole Odkrycie (jesli ta prébka byta badana
do talii. O-ile nie zaznaczono . po raz drugi).

> — = 1. POENOCNY ZACHOD

Daeee); |’Iek‘roc 352 df)brac kilka : e W trybie kampanii bedziecie potrzebowaé Odkry¢,

kart, wez pierwsza z nich, sprawdz = aby zdoby¢ nowe zdolnoéci dla astronautéw.

kierunek, wtasuj-dotalii-i-dopiero
wtedy dobierz kolejng karte.

Uwaga: liczba toréw Badan nie jest ograniczona.

Jesli potrzebujecie wiecej niz trzech, ktadzcie piony ponizej ramki Badan.
Nie przejmuj sie oznaczeniami ,tatwy”, ,Sredni”

i, Trudny”. Odnoszg sie do rzadko wystepujacych
efektow i zostaniesz poinstruowany, jak-ich uzyc,
kiedy zajdzie taka potrzeba.

> & > ODKRYCIE I
> & > ODKRYCIE I
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PIERWSI MARSJANIE INSTRUKCJA

ROZGRYWKA: AKCJE

Sadzenie nowych nasion

Farma sktada sie z maksymalnie
5 Szklarni - czarny znacznik

w otworze Szklarni oznacza, ze
zostata ona zbudowana. Biate
znaczniki z kolei przedstawiaja
zaréwno rosliny, jak i nasiona.
Biaty znacznik obok Szklarni (tor
1-5 po lewej) to dojrzata roslina
(w jednej Szklarni moze znajdo-
wac sie jedna roslina). Biaty
znacznik na $ciezce Wzrostu
(tor 1-6 po prawej) to rosnace
nasiono; nie zapewnia zywnosci,
dopodki nie wyrosnie i nie zostanie
przesuniete do pustej Szklarni.

Jesli Farma nie jest jeszcze
zapetniona (jest tam mniej biatych
znacznikéw niz czarnych), mozesz
zasadzi¢ nowe nasiono. Po
pewnym czasie wyrosnie z niego
dojrzata roslina, ktéra zapewni
dodatkowe porcje zywnosci.

DEKLAROWANIE.

Ta akcja wymaga 1 piona (jesli
chcesz rzucac niebieskimi kos¢mi,
by okresli¢ wynik) albo 2 pionéw
(wéweczas akcja bedzie automa-
tycznie udana). Kiedy deklarujesz
te akcje, wez 1 nasiono z tadowni
i umiesc je na polu Badan na
Farmie, razem z pionami przezna-
czonymi na te akcje. Ta akcja moze
by¢ wykonana tylko raz na runde.

ROZPATRYWANIE.

Kiedy pomyslnie rozpatrujesz te
akcje, umies$¢ 1 biaty znacznik

w otworze #1 na Sciezce Wzros-
tu. W zadnym otworze na Sciezce
Wozrostu nie moze znajdowac sie
wiecej niz jedno nasiono naraz,
ale na catym torze moze rosngc
jednoczesnie kilka nasion, o ile
tylko macie dos¢ Szklarni, by je
wszystkie pomiescic.

Za 6 rund nasiono wyrosnie

i bedzie dostarcza¢ dodatkowa
porcje zywnosci.

9. Warsztat (BUDOWA)

Warsztat pozwala na podjecie akcji Budowy.
Mozesz uzyc tej akcji do naprawienia
zepsutych czesci, zainstalowania ulepszen

czy zbudowania specjalnych przedmiotéw
charakterystycznych dla misji.

Naprawianie zepsutych czesci

Jesli chcesz naprawic¢ zepsutg czesé (wymie-
nic¢ jej czerwony znacznik statusu na zielony),
mozesz to zrobi¢ na dwa sposoby: mozesz albo
uzyc¢ czesci zapasowej, albo przepiagé takie same
czesci miedzy roznymi Obiektami. Naprawiona
czesc staje sie w petni funkcjonalna na koniec
fazy Akcji, w ktorej zostata naprawiona.

DEKLAROWANIE.

Ta akcja wymaga 1 piona (jesli chcesz rzucaé
brazowymi ko$¢mi, by okresli¢ wynik) albo 2
piondw (wowczas akcja bedzie automatycznie
udana). Dolicz dodatkowe piony za odlegtosc,
jesli akcja wykonywana jest poza HUB-em.
Razem z pionami pot6z ewentualne dodatko-
we elementy wymagane do tej Budowy:

e jesli uzywasz czesci zapasowe;j:
Wez odpowiednig czes¢ zapasowg
z tadowni i potdz jg razem z pionami
w miejscu, w ktérym dokonujesz naprawy.

o jesli przepinasz czesci miedzy Obiektami:
We?z zielony znacznik z miejsca, z ktérego
usuwasz dziatajaca czesc i potdz go razem
Z pionami w miejscu, w ktérym dokonujesz
naprawy. Uwaga: Cze$¢, ktorej znacznik
wyjates, jest natychmiast zepsuta (stosuje
sie jej koszt/kare), ale czes¢, ktorag
naprawisz, jest uwazana za naprawiona
dopiero na koncu tej fazy Akcji. Przyktad
takiej akcji opisano w ramce po prawe;.

ROZPATRYWANIE.

Kiedy pomysinie rozpatrujesz te akcje:

o jesli uzytes$ czesci zapasowej: w miejscu
dokonania naprawy wymien czerwony
znacznik na zielony. Odrzué zeton czesci
Zapasowe;j.

o jesli przepiates$ czesci miedzy Obiektami:
Przesun czerwony znacznik z naprawionej
czesci w miejsce, z ktérego wzigtes czesé
dziatajaca. Potdz zielony znacznik (ten, ktory
lezat razem z pionami) w miejscu naprawy.

Rozmontowanie

Kazda karta Ulepszen (zob. str. 18) ma na sobie dwie sposréd nastepujacych
ikon: ¥, @, £ i # Jeslidana karta Ulepszen jest dostepna w grze, ale nie
masz zamiaru zainstalowac tego ulepszenia, mozesz odrzucic karte do
pudetka, w zamian biorac dwie wskazane czesci zapasowe. Umiesc je
w-Dostepnym obszarze tadowni = mozesz ich natychmiast uzyé. To
dziatanie mozna wykonac¢ w-dowolnym momencie rundy = to nie jest akcja.

Mozesz réwniez wyjac zielony znacznik statusu z dowolnego Obiektu
i-wymieni¢ go na czerwony: wez odpowiednig czes¢ zapasowa i umiesé ja
w-Dostepnym obszarze tadowni = mozesz uzyc tej czesci od razu.

To rowniez nie jest akcja, ale mozna to zrobic tylko na poczatku fazy Akcji.

Przyktad: Przepiecie czesci miedzy Obiektami

Chcesz zastgpic zepsute Ztacza Elektryczne w Hali Garazowej
dziatajgcymi Ztgczami wzietymi z Laboratorium. Kiedy deklarujesz te
akcje, ktadziesz dwa piony:i zielony znacznik statusu ¥ z Laboratorium
na Hali-Garazowej. Kiedy w tej rundzie rozpatrywane sg inne akcje, Hala
Garazowa nie jest jeszcze naprawiona (nie mozna uzyc dostarczonej
don energiiifaziki nie moga pomagac w akcji Eksploracji w- tej rundzie),
natomiast Laboratorium jest juz zepsute (wyjates zielony znacznik, wiec
ono réwniez wymaga 1 (', ilekro¢ jest uzywane). Kiedy pomy$Inie
rozpatrujesz akcje naprawy w Hali Garazowej, wezZ z niej czerwony
znacznik statusu ¥ i przesun go do Laboratorium, wstawiajac zielony
znacznik w pusty teraz otwor w Hali. Ztacza Elektryczne w Hali
Garazowej zostang uruchomione na koncu tej fazy Akgcji.

Jesli zdecydowates sie uzyc 1 piona mniej i rzuca¢ brgzowymi kosémi
w-celu ustalenia wyniku: jesli nie wypadt sukces, po prostu odt6z
zielony znacznik (dziatajace Ztacza Elektryczne) tam, skad je wziates.

Naprawa tazikow

Mozesz uzy¢ akcji Budowy
do odrzucenia 1 zetonu z Bazy.

DEKLAROWANIE.

Ta akcja wymaga 1 piona (jesli chcesz
rzucac brazowymi kos¢mi, by okresli¢
wynik) albo 2 piondw (wowczas akcja
bedzie automatycznie udana). Pot6z
piony w Bazie, obok tazika, ktory
chcesz naprawic.

ROZPATRYWANIE.

Kiedy pomysinie rozpatrujesz te akcje,
odrzu¢ 1 wybrany zeton z pola x tego
tazika.
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ROZGRYWKA: USZKODZENIA

Ulepszenia

Obiekty mozna ulepszad.

W grze znajduje sie wiele kart
Ulepszen, ale nie wszystkie

z nich s dostepne w danej
misji. Kiedy przygotowujesz
rozgrywke, aplikacja powie ci,
ilu i jakich kart bedziesz mogt
uzyd.

Kazde ulepszenie pasuje do
tylko jednego Obiektu (na co
wskazuje ikona w prawym
dolnym rogu kazdej karty).
Efekt zainstalowania danego
ulepszenia jest zawsze poda-
ny na karcie tego ulepszenia.

DEKLAROWANIE.

Ta akcja wymaga 1 piona
(jesli chcesz rzucaé brazowy-
mi kos¢mi, by okresli¢ wynik)
albo 2 piondw (wowczas
akcja bedzie automatycznie
udana). Umies¢ piony na
karcie tego ulepszenia,

ktére chcesz zainstalowad.

ROZPATRYWANIE.

Kiedy pomysinie rozpa-
trujesz te akcje, odrzu¢ karte
Ulepszenia z gry. Umies¢
odpowiedni kafel Ulepszenia
w Oczekujgcym obszarze
tadowni. Ulepszenie
zostanie uruchomione

w fazie Czyszczenia.

AUTO-
SKANER
Kiedy wykonujesz
Leczenle, Medyk nie
by,

V. Uszkodzenia

W fazie Uszkodzen rzuécie kosémi Uszkodzen
i, dodawszy wyniki do biezgcych wartosci,
rozpatrzcie efekty Uszkodzen.

Po prawej stronie kazdej Sekcji HUB-u znajduje
sie tor Uszkodzen. Kazdy z nich ma 6 pdl,
ponumerowanych od O do 5. Ramka Uszkodzen
w prawym dolnym rogu planszy wskazuje na to,
ktére Obiekty sg zagrozone Uszkodzeniami.

Aby przeprowadzi¢ faze Uszkodzen:

Najpierw zbierzcie pule kosci Uszkodzen dla tej rundy.
Sprawdzcie na arkuszu misji, ktére kosci Uszkodzen musza
zostac rzucone. Nastepnie sprawdZcie w ramce Uszkodzen
na planszy, czy nie trzeba dodac jakich$ kosci do tej puli
(chyba Ze juz sie tam znajduja): czerwony znacznik = dodajcie
te kos¢; zielony znacznik = nie dodawaijcie tej kosci.

Rzuécie wszystkimi kosémi z tej puli.

Nastepnie dla kazdej Sekcji: za kazda aktywna kare +5) w tej
Sekcji dodajcie +1 do wyniku na kosSci odpowiadajacej tej
Sekgji. Jesli nie rzucaliscie dang koscig, wyjsciowy wynik dla
tej Sekcji to O, ale i tak musicie doda¢ wszystkie aktywne
kary +2) dla tej Sekcji.

Dalej: przesuncie odpowiednio znaczniki
na torach Uszkodzen o wskazang liczbe pél
w gore.

g g

leiywma lary)  (uwynlle raui)

| wreszcie rozpatrzcie efekty Uszkodzen (jesli jakie$ zostaty
wywotane). llekro¢ Uszkodzenia dotrg na pole 5 (lub miatyby
je przekroczy¢), dobierzcie 1 karte Uszkodzen z odpowied-
niej talii Uszkodzen, rozpatrzcie jej efekt i odtézcie te karte
odkryta na stos kart odrzuconych obok odpowiedniej talii;
nastepnie cofnijcie znacznik na tym torze Uszkodzen na O.
Ponadto, jesli nastepna Sekcja w nastepujacym ciggu ma
zielony znacznik w ramce Uszkodzen na planszy, wymienicie
go na czerwony: Sekcja Robocza -> Sekcja Mieszkalna ->

Sekcja Systemowa -> Sekcja Robocza. Na przyktad: jesli
Uszkodzenie osiggnie wartos¢ 5 na torze Uszkodzen Sekciji
Mieszkalnej, a Sekcja Systemowa ma zielony znacznik

w ramce Uszkodzen, wymiencie ten znacznik na czerwony.

Kiedy skonczg sie karty Uszkodzen w danej
talii, potasujcie odpowiedni stos kart
odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie.

WYMIANA OKABLOWANIA

Rozpatrywanie stow kluczowych

Kazda karta Uszkodzen zawiera pare stow kluczowy:
(na-przyktad: Komplikacja i Laboratorium). Jesli-miatbys$
rozpatrzyc karte z okreslonym stowem kluczowym,

dobieraj karty jedna po drugiej, az natrafisz na pasujaca.

Na przyktadjesli-miatbys rozpatrzy¢ -1 karte Uszkodzen
Sekcji Mieszkalnej ze stowem ,Przeszkoda”, dobieraj kolejne
karty Uszkodzen Sekcji-Mieszkalnej, az trafisz na karte ze
stowem kluczowym ,Przeszkoda”. Rozpatrz te karte, odrzué
pozostate.

Po rozpatrzeniu konsekwencji fazy Uszkodzen przesuncie biaty
znacznik na torze Rundy o 1 pole w dét i przejdzcie do fazy
Czyszczenia.

Kolory kosci- Uszkodzen

Kosci Uszkodzen, podobnie jak kosci Akcji, s3 oznaczone
kolorami. Ma to wam pomoc W tatwym rozpoznaniu, ktora
kos¢ odpowiada ktérej Sekgji.

To jednak nie wszystko. Kolory: z6tty, pomaranczowy

i czerwony oznaczajg takze coraz grozniejsze konsekwencje
Uszkodzen danej Sekcji. Jesli mozecie, w pierwszej
kolejnosci zajmijcie sie Sekcjg Systemowa = jesli jej Obiekty
pozostang zepsute, niebezpieczenstwa z tym zwigzane
mogg was szybko przyttoczydé.

KARTA

KARTA q

q USZKODZEN
USZKODZEN (SEKCIA MIESZALNA)
{SEKCIA SYSTEMOWA]

KARTA
USZKODZEN

(SEKCIA ROBOCZA).

s
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ROZGRYWKA: CZYSZCZENIE, KONIEC GRY

VI. Czyszczenie Koniec gry

W fazie Czyszczenia: Gracze wygrywaja i przegrywaja jako jedna druzyna. Jest kilka mozliwosci:

° W kadem Ob_iekcie: erzuc'cie wszystkie zetony z pola ! V\/yg rana
i przesuncie wierzchni zeton z pola >> na pole !.

Wygrywacie, jesli wszystkie obowigzkowe (gtéwne) cele misji zostaty wykonane
przed koricem czasu misji. Jesli misja ma podang warto$¢ Progu Eksploatacji,

na koncu gry musicie by¢ na poziomie tego progu lub ponizej. Aplikacja
poinformuje was, ze zwyciezyliscie.

e Przesuncie wszystkie elementy znajdujace sie w Oczekujagcym
obszarze tadowni do Dostepnego obszaru £adowni. Jesli
znajduja sie tam jakies kafle Ulepszen, przesuncie je teraz do

wiasciwych Obiektow.
e Przesuncie biaty znacznik na torze Rundy z powrotem do gory. Porazka
e  Odrzuccie wszystkie czarne znaczniki ze zdolnosci Wszyscy przegrywacie, jesli:

wykorzystanych w tej rundzie; wszystkie wykorzystane

e co najmniej jeden z astronautéw zginat.
karty Zdolnosci nalezy odwrdci¢ awersem do gory. ! L B

e zabrakto wam czasu: nie udato sie wam ukonczy¢ wszystkich

e Przekazcie zeton Pierwszego Gracza kolejnej osobie, zgodnie obowiazkowych (gtéwnych) celéw misji przed koricem czasu.

z ruchem wskazoéwek zegara.
e na koncu misji nie spetniacie kryterium Progu Eksploatacji

e Przesuncie biaty znacznik na liczniku soléw (na arkuszu misji) (jesli dla tej misji podano warto$é Progu)

na kolejne pole.

Kiedy Pierwszy Gracz kliknie teraz przycisk Nastepna runda, -
aplikacja powie, czy misja sie zakoriczyta. Jedli nie, rozpoczyna sie Zetony Celow

nowa runda. Zetony Celéw maja znaczenie charakterystyczne dla danej misji.

Uzywa sie ich do $ledzenia postepéw w grze. Co do zasady czerwone
zetony oznaczajg cele obowigzkowe, pomaranczowe zetony - cele
opcjonalne, natomiast czarne zetony sg uzywane w innych przypadkach.

Zetony Modyfikatorow

Zetony Modyfikatoréw wywotuja rézne efekty
w-grze. Moga na przyktad nakazacé uzycie
dodatkowego piona lub przerzut kosci sukcesu.
Wszystkie ikony uzyte na zetonach
Modyfikatoréw sg wyjasnione w tabeli na koncu
instrukciji.

Kiedy zdobywasz zeton Celu, pot6éz go tam, gdzie nakazuje arkusz misji.

Jesli-nie ma takiej informacji, potéz go w Oczekujgcym obszarze
tadowni i traktuj jak inne Pozyskiwane elementy.

Jesli zeton Celu cos ci daje = na przyktad probki-lub czesci zamienne
- mozesz wymieni¢ go na ten element w dowolnym momencie po

R - uzyskaniu tego zetonu, o ile nie zaznaczono inaczej.
llekroc jakis efekt wprowadza do gry nowy zeton Y g !

Modyfikatora, efekt ten wyjasni, gdzie potozy¢

Uwaga: Liczby na tych zetonach nie odzwierciedlaja hierarchii celéw.

dany zeton.
Zetony Modyfikatoréw nie dziataja wstecz - nie
moga wptywac na akcje juz zadeklarowane, nawet

jesli te akcje nie zostaty rozpatrzone. Stosuja sie 1 = 3 gra Czy

natomiast do wszystkich przysztych akcji =az do

konica rundy, w ktdrej zostaty odrzucone. Jesli w grze uczestniczy mniej niz 4 astronautéw, nalezy wprowadzi¢ ponizsze zmiany:
e W grze od poczatku dostepny jest o Jesliw grze jest 2 astronautéw, dla
Auto-skaner. Odrzuccie karte kazdej misji mozecie wybra¢ 2 AMP do
Ulepszenia ,Auto-skaner”, aby nie pomocy. WeZcie ich karty i piony.

wylosowac jej ponownie podczas

o Jesli grasz w pojedynke, uzyj 2
przygotowania do gry.

wybranych astronautéw. Wszystkie

o Jesliw grze jest 3 astronautéw, dla AMP s3 dostepne przez catg gre, ale
7 kazdej misji mozecie wybra¢ 1 AMP do w danej rundzie mozesz uzy¢ nie wiecej
pomocy. WeZcie jej karte i pion. niz 2 z nich. W kazdej rundzie wybierz

takie, jakie uznasz za stosowne.

Ponadto, wiele misji ma inna liczbe rund dla mniej niz 4 graczy.
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TRYB KAMPANII

Tryb kampanii

Przez pierwsze miesigce wykonywaliscie swoje
zadania mniej wiecej planowo. Jednak utrzymanie
wszystkich obiektéw w sprawnosci i ich konserwacja
okazaty sie trudniejsze na Marsie niz podczas testow
na Ziemi.

Lecz przeciez astronautom nie brak wytrwatosci.
Zdwoiliscie wysitki, zeby utrzymaé HUB w dobrym
stanie, z drugiej strony kontynuowaliscie misje,

z powodu ktdrej was tu przystano.

Mijaty tygodnie. Drobne, nieoczekiwane przeciwnosci
i napiecia dnia codziennego stawaty sie coraz
bardziej nie do zniesienia. To, co zaplanowano jako
misje eksploracyjno-badawczq powoli stawato sie
survivalem. Ale najdramatyczniejsze wydarzenia
miaty sie dopiero rozegrac.

MOZECIE CZYTAC TYLKO INFORMACJE
NA OKEADCE KSIAZECZEK KAMPANII.

JESLI NIE CHCECIE ZEPSUC SOBIE WRAZEN
Z ROZGRYWKI, NIE PRZEGLADAJCIE
KSIAZECZEK, DOPOKI NIE ZAMIERZACIE
ZASIASC DO KONKRETNEJ KAMPANII.

Oprécz pojedynczych misji Pierwsi Marsjanie: Przy-
gody na Czerwonej Planecie oferujg emocjonujacy
tryb kampanii. Kampanig nazywamy ciag pieciu
misji, potagczonych fascynujaca historia, ktérg
odkryjecie w trakcie gry.

W pudetku znajduja sie dwie kampanie. Zalecamy,
aby w pierwszej kolejnosci rozegraé ,Labirynt
Nocy”. Druga kampania, ,Witamy na Marsie”,
zawiera elementy mechaniki legacy: niektére

Z jej komponentéw s3 jednorazowego uzytku.

Na rozegranie kazdej misji potrzeba okoto

60-90 minut. Kampanie s3g od siebie niezalezne -
kazda opowiada odrebng historie.

Kiedy bedziecie gotowi rozpocza¢ kampanie,
przygotuicie jej pierwsza misje. Rozwaznie dobierzcie
astronautéw, poniewaz nie bedziecie mogli ich
zmieni¢ w trakcie dalszych misji. Misje bedace
czesciag kampanii rozgrywa sie wedtug zasad misji
pojedynczych. Jesli w rozgrywce wprowadzone
sg jakie$ zmiany, zostaty one wyszczegdlnione na
arkuszu misji lub zostang podane przez aplikacje.

Zwyciestwo i porazka w kampanii

Kiedy przegracie misje nalezagcg do kampanii
,Labirynt Nocy”, aplikacja da wam mozliwos¢
rozegrania tej misji od poczatku lub rozpoczecia
kampanii na nowo. ,Witamy na Marsie” jest
kampania legacy i zadna z jej misji nie moze zostac
rozegrana ponownie.

Kiedy wygracie misje w trakcie kampanii, aplikacja
nagrodzi was premiami, zaleznie od tego, ile celéw
udato sie wam wypetnic na czas. Strategicznym
posunieciem jest ukonczyc tak wiele celow,

jak sie da. W przeciwnym razie przyszte misje
moga okazac sie wiekszym wyzwaniem.

Zapisywanie stanu gry

Skutki waszych akcji podjetych w poprzednich
misjach przenoszg sie do kolejnych, wiec aby
kontynuowac kampanie, musicie zapisa¢ biezacy
stan gry. Kiedy aplikacja poprosi o zapisanie
stanu gry po zakonczonej powodzeniem misji,
kliknijcie Rozpocznij i postepujcie doktadnie
wedtug wyswietlanych instrukciji.

Kiedy zapiszecie juz wszystkie potrzebne
informacje, mozecie przejs¢ do nastepnej misji -

albo od razu, albo pdzniej, kiedy bedziecie gotowi.

Zapis pozwala w dowolnym momencie odtworzy¢
stan kampanii.

Kontynuowanie gry

Po kliknieciu Kontynuuj kampanie w menu gtéwnym
aplikacji zobaczycie liste wczesniej zapisanych
standéw gry. Wybierzcie ten, od ktérego chcecie
kontynuowac. Postepujac zgodnie z instrukcjami
na kolejnych ekranach, odtworzycie uktad z korica
wybranej misji - nastepnie mozecie przej$¢ do
kolejne;.

Przygotowanie nastepnej misji w kampanii rézni
sie od przygotowania misji pojedynczej; ustawienie
poczatkowe zalezy teraz bowiem od tego, co
dziato sie w poprzednich misjach. Jesli gra wyraznie
nie nakazuje zmiany jakiegos elementu, nalezy
pozostawic go tak, jak byt (nie odrzucajcie standw;
nie naprawiajcie Obiektow; odkryte Obszary
pozostajg odkryte; odblokowane zdolnosci sg
wcigz dostepne; zuzytych Rezerw nie odnawia sie
itd.). Przygody, ktérych skutki nie zostaty jeszcze
rozpatrzone, moga pojawic sie w tej mis;ji.

O kampaniach

Pierwsi Marsjanie: Przygody na Czerwonej
Planecie oferujg dwie kampanie, zdecydowanie
réznigce sie od misji pojedynczych. Nie mozemy
tu podac zbyt wielu szczegétow, ale chcemy,
byscie pamietali o kilku sprawach.

Przede wszystkim kampanie zostaty

o zaprojektowane z myslg o zapewnieniu
fascynujacego, emocjonalnie angazujgcego
doswiadczenia. Mechanika znana z misji
pojedynczych zostata rozszerzona tak, aby
mozna jg byto dopasowac do opowiesci, ktorg
ma przedstawic. Fabuta i wasze wybory to
najwazniejsze elementy kampanii.

2 Bedziecie musieli podejmowac wiecej

o decyzji niz w trakcie misji pojedynczych.
Na przyktad teraz opieka nad astronautami
nabiera nowego znaczenia. Nie wystarczy
ostatkiem sit przeczotgad sie do kolejnej misji

= wasi astronauci nie mogg byc ledwie zywi,
skoro przed nimi jeszcze wiecej zadan! Jesli

nie zadbacie o ich zdrowie i samopoczucie,
prawdopodobnie zging oni w kolejnych misjach.

Nie zuzywajcie od razu posiadanych
e rezerw, zasobow ani czesci zapasowych.
Pamietajcie, mogg przydac sie w pozniejszym
etapie gry. To, co dostaliscie na poczatku,
musi wam wystarczy¢ na catg kampanie,
wiec rozwaznie decydujcie o tym, co zuzyc,
a co zostawic.

Planujcie na przyszto$é. Nasiono potrzebuje
e Czasu, by wyrosnac. Odblokowanie

nowych zdolnosci wymaga Odkry¢ (zob. ramka
,Zdolnosci” na str. 5). Czesto okaze sie, ze macie
mniej czasu, niz wam potrzeba, ale pewne istotne
dziatania optaca sie wykonac na poczatku. Im
dalej zaszliscie, tym bardziej druzgocace moga
okazac sie konsekwencje przesztych zaniedban.

Wszystkie misje jednej kampanii najlepiej
o rozegra¢ w.tym samym gronie. Dzieki
temu gracze majg poczucie, ze wybory
wczesniej podjete sg rzeczywiscie rezultatem
ich dziatan.




Pytania i odpowiedzi

Pyt.: Kiedy przy zetonach Celéw
podany jest zakres (np. #1-3),

to chodzi o cele ,#1, #2 i #3”
czy o ,#1, #2 lub #3"?

Odp.: Od sformutowania danego
zdania zalezy, czy chodzi o jeden
cel, czy o kilka. ,Wybierz cel #1-3”
oznacza, ze chodzi o jeden (#1, #2
lub #3), natomiast ,Odrzuc zetony
celéw #1-3” oznacza, ze chodzi

o wszystkie trzy.

Pyt.: Jesli kilka efektéw powiela

jeden skutek, to czy musze ten

skutek rozpatrywac kilka razy?
Odp.: Tylko zetony @ sie sumuja.
Wszystkie inne Zetony, karty, koszty
i kary nie moga powiela¢ jednego
efektu (na przyktad nigdy nie mozna
rozpatrzy¢ wiecej niz 1 Przygody
z danej akgji, nie mozna tez zostac
zmuszonym do przerzucenia kosci
Sukcesu wiecej niz raz).

Kilka przyktadéw: Jesli masz potozyc
zeton @ na Rozpadlinie, zignoruj to
polecenie - Rozpadlina ma juz efekt
@. Jesli miatby$ potozy¢ Zeton @
na okreslonym polu !, a lezy tam juz
zeton @ zignoruj to polecenie.
Jednak jesli miatby$ potozy¢ zeton
@ na polu >>, musisz to uczyni¢ -
jest tak dlatego, ze zaden z lezacych
tam zetonow nie wywiera na razie
efektu; kiedy przesuniesz wierzchni
zeton na pole !, tylko jeden z nich
bedzie aktywny.

Pyt.: Kiedy jakis efekt pozwala mi
pociagnac nowa karte w miejsce
wczesniej wylosowanej, co
doktadnie mam zrobic?

Odp.: Jesli jestes niezadowolony
Z tego, co wylosowates$, mozesz
odrzucic te karte na stos kart odrzu-
conych i dobra¢ kolejna. Musisz
rozpatrzy¢ nowo dobrang karte.

Pyt.: Kiedy w Obiekcie trwa
przestoj, czy nadal moge korzy-
stac z ulepszenia tego Obiektu?

Odp.: Nie. Dopdki na tym Obiekcie
znajduje sie kafel Przestoju, nie wol-
no uzywac ani akgcji tego Obiektu,
ani jego ulepszenia (na przyktad: jesli
w Laboratorium trwa przestdj, nie
mozna sadzi¢ nowych nasion; jesli

w Kwaterach Zatogi trwa przestdj,
nie zdobywa sie dodatkowego
zetonu Morale w fazie Produkgiji).

Pyt.: Problemy z koncentracja.
Jesli do jednej akcji przypisanych
jest kilka pionéw, a wsréd

nich dwa nalezace do réznych
astronautow, z ktérych obaj
maja Prolemy z koncentracja,
czy musze rozpatrzyc¢ efekt tego
stanu dwukrotnie?

QOdp.: Nie, poniewaz tylko efekty '(D
sie sumuja.

Pyt.: Odwrécitem kafel Przestoju
i nakazuje mi on podnies¢
produkcje energii/tlenu o 1, ale
moja biezaca produkcja jest juz
maksymalna. Co mam zrobic¢?
Odp.: Nic. Kafle Przestoju nie
moga podnies¢ produkcji powyzej
dopuszczalnego maksimum.

Pyt.: Czy jesli wykonujemy kilka
akcji w Centrum Sterowania, to
kazda z nich moze bra¢ na cel
inny tor Uszkodzen?

Odp.: Tak.

Pyt.: Jesli mam zainstalowane
ulepszenie ,,Generator
rezerwowy”, czy moge uzyc go
do zignorowania jednego
czerwonego znacznika na koniec
misji (ma znaczenie przy liczeniu
zepsutych czesci w HUB-ie)?
Odp.: Nie. Generator rezerwowy
dotyczy jedynie kary - sama czes¢
pozostaje zepsuta i liczy sie do Progu
Eksploatacji.

PIERWSI MARSJANIE INSTRUKCJA

PYTANIA | ODPOWIEDZI

Najnowsza wersja FAQ (zestawu pytari i odpowiedzi) dostepna jest w aplikacji. tatwo znajdz odpowiedzi
dotyczqce twoich watpliwosci ha swoim urzqdzeniu.

Pyt.: Co mam zrobic, jesli gra

nakazuje mi potozy¢ zeton @,

ale one sie juz skonczyty?
Odp.: Znaczniki i zetony (z wyjatkiem
zetondw Stanu) nie sg ograniczone
liczba komponentéw w pudetku.
Jesli na przyktad masz umiescic¢ na
planszy zeton {D, ale nie ma juz
zadnych wolnych zetonéw, uzyj
zetonu Wielokrotnosci. Jesli musisz
uzy¢ czerwonego znacznika, aby
zaznaczyc¢ zepsutg czesc, ale nie ma
juz wolnych czerwonych znacznikéw,
uzyj zamiennika. Brak zetonéw czy
znacznikéw danego typu nie zwalnia
z koniecznosci zastosowania ich
efektow.

Pyt.: Jesli otrzymam stan na
skutek przesuniecia znacznika
przez ikone @ na torze zdrowia,
potem sie ulecze, a nastepnie
dostane kolejna rane, to czy
otrzymuje drugi stan za ponowne
przeskoczenie tej samej ikony?

Odp.: Tak. Instrukcja méwi ,Za
kazdym razem, gdy...", nie:
,Za pierwszym razem, gdy...".

Pyt.: Jesli dana akcja ma kare @,
czemu miatbym wykorzystac¢ do

PROJEKT GRY: Ignacy Trzewiczek

jej wykonania wiecej pionéw niz

niezbedne minimum?
Odp.: Zatézmy, ze obecnie nie ma
zadnych innych modyfikatoréw, wiec
1 pion oznacza rzut ko$émi a 2 piony
to akcja automatycznie udana. Kara,
ktérej dotyczy pytanie, odnosi sie
tylko do kosci L@_ wiec jesli uzyjesz
2 piondéw, musisz rzucic tylko ta
koscig; jesli uzyjesz 1 piona, musisz
rzucic¢ wszystkimi trzema ko$¢mi
(ryzykujac rane i/lub Przygode) -
rzecz jasna, koscig :@ nie rzucasz
dwukrotnie.

Pyt.: Jesli chce odwrdcic kafel
Przestoju, czy musze wzia¢ pod
uwage kary/koszty Obiektu, na
ktorym ten kafel lezy?

Odp.: Nie, odwrécenie kafla Przesto-
ju zawsze wymaga tylko 1 piona.

Pyt.: Jak doktadnie dziataja karty

»Komplikacja”"?
Odp.: Jesli wyciagniesz karte
»Komplikacja”, sprawdz drugie stowo
kluczowe, abys$ wiedziat, do jakiego
Obiektu karta sie odnosi. [kona na
karcie informuje o tym, jaka cze$¢ ma
zostac zepsuta. Wymien odpowiedni
zielony znacznik statusu w tym

Obiekcie na czerwony. Jesli dana
czes$¢ juz byta zepsuta, po prostu
odrzuc te karte.

Pyt.: Kiedy czerwony znacznik ran
znajduje sie w ostatnim otworze
na torze zdrowia, to méj astro-
nauta jeszcze zyje czy wtasnie
umart?

Odp.: Jeszcze zyje. Astronauta ginie,
jesli miatbys przesunaé znacznik
poza plansze gracza.

Pyt.: Jesli produkuje mniej ener-
gii/tlenu niz potrzebuje, ale mam
jeszcze zapas w Rezerwach, czy
moge go uzyc, aby zniwelowac
niedobor?
Odp.: Nie. Jesli produkujesz mniej,
niz wynosi zapotrzebowanie, musisz
uzy¢ kafli Przestoju, aby wytaczyc
Obiekty, ktérych nie mozesz
zaopatrzy¢ w energie/tlen - te
Obiekty staja sie niedostepne. Rezer-
wy sg uzywane tylko do ptacenia za
koszt zepsutej czesci Obiektu: jesli
obok danego kosztu znajduje sie
czerwony znacznik, a chcesz uzy¢ ak-
cji tego Obiektu, musisz zaptacic ten
koszt, wydajac zapasy z Rezerw.
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RSV ARSAIE INSTRUKCIAL

INDEKS

Indeks

A

akcje 8,11
akcje z arkusza misji 11
nieudane akcje 13
Przygody 13
rozpatrywanie akcji 13
szczegbdtowy opis akcji 14
udane akcje 13

AMP 12

aplikacja 4

astronauci 4

B
Badania 16
badania i sadzenie 16
karty Badan 16
Blok Medyczny 11, 14
Budowa 17
naprawianie zepsutych czesci 17
ulepszenia 18

C

cele 4

Centrum Sterowania 11, 15
Ciche Miejsce 11, 14

czyszczenie 8, 19

E

Eksploracja 15
energia 9, 10
F

FAQ (pytania i odpowiedzi) 21
Farma 10, 17
nasiona 17
sadzenie nowych nasion 17
Szklarnie 10,17
sciezka Wzrostu 10
wiedniecie 10

H
Hala Garazowa 11, 15

K
kafle Przestoju 10
kampania 4, 20
ksigzeczki kampanii 20
karty Namiaru 16
kary za akcje 10, 11
Kontynuacji Watkéw, mechanizm 14
koszty akcji 11
kosci 11, 13
kos$¢ Przygody 13
ko$¢ Rany 13
kos¢ Sukcesu 13
Kwatery Zatogi 11, 14

Lt

Laboratorium 11, 16
Leczenie 14

taziki 12

naprawa tazikéw 17

M
misja pojedyncza 4
Morale 8, 9

(o)

Obiekty 9, 10, 11, 17
Obszary 10, 15
Odkrycia 5, 16
odlegtosci 15
Odpoczynek 14
Oksygenatory 9

P
Panele Stoneczne 9
Pierwszy Gracz 7, 9, 19
piony akcji 4, 11

piony akcji (umieszczanie) 12
plansze graczy 4

Pokoj Probek 11, 16
porazka 19

Pozyskiwanie 16

produkcja 8, 9

Prog Eksploatacji 4

Przeglad 15

R

rany 5

Relaks 14
Rezerwy 10, 13
rozmontowanie 17
ruch 15

runda 8

S
stowa kluczowe (karty Uszkodzer)) 18
Stany 5
Stres 9, 10
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PIERWSI MARSJANIE INSTRUKCJA

POMOC GRACZA

Podsumowanie rundy

3.

D . WYDARZENIA

1.
2.

Pierwszy Gracz zwieksza Uszkodzenia.
Gracze rozpatruja swoje Przygody

(jesli wystepuija).

Pierwszy Gracz odczytuje na gtos opis
fabularny i rozpatruje Wydarzenie
misji.

€5 1. MORALE

Pierwszy Gracz odrzuca/zyskuje zetony
Morale zgodnie z aktualnym poziomem
Morale. Jedli nie ma wystarczajacej liczby
zetondw, ktore mégtby odrzucic, otrzy-
muje 1 rane za kazdy brakujacy zeton.

Ly m.proDUKCIA
1.

Sprawdzcie wartosci produkcji tlenu
i energii. Jesli produkujecie mniej niz
potrzeba, uzyjcie kafli Przestoju, by
wyréwnac réznice. Jesli produkuje-
cie wiecej niz zuzywacie, dodajcie
potowe tej nadwyzki do Rezerw
(zaokraglajac w gore).

. Przesuncie nasiona o 1 pole w goére.

Produkujecie tyle porcji zywnosci, ile
macie dojrzatych roslin. Spozywacie
tyle porcji zywnosci, ilu jest
astronautow. Jesli zywnosci nie
wystarcza dla wszystkich, decydujecie,
kto nie bedzie jadti otrzyma 1 rane

za kazda brakujaca porcje.

. Zwiekszcie Stres o liczbe astronautow

(inne efekty tez moga wptywac na
poziom Stresu).

. Rozpatrzcie kary wynikajace

z zepsutych © w Sekcji Roboczej.

B IV.AKCIE

Gracze wspolnie decyduja, jakie dziatania
podjac. Wybrane akcje zawsze rozpatruje
sie w tej kolejnosci:

1.

Wydarzenia: Wymagania dla akgji

z Wydarzenia sg podane w aplikacji.
Podejmij akcje z biezacego
Wydarzenia lub jedng z akgcji

z przesztych Wydarzen, o ile wciaz
znajduja sie one w Dzienniku Mis;ji.
Kazda akcja z Wydarzenia moze by¢
podjeta tylko raz.

. Ciche Migjsce: (1) -> 1 @.
. Kwatery Zatogi: () -> +1 Morale

lub -6 Stresu.

. Blok Medyczny: ®+ Medyk/Auto-

skaner -> ulecz 1 rane lub 1 stan.
Medyk leczy sie sam.

. Centrum Sterowania: @) ->-1

Uszkodzenie na dowolnym torze

Uszkodzen.

6. Hala Garazowa: (1) i zielone kosci lub
(#0%) -> odkryj nowy Obszar. Pot6z na
Obszarze probki i zetony POI (zgodnie
z oznaczeniem). Efekt terenu tego
Obszaru nie obowiazuje w tej rundzie.

7. Pokoj Probek: (1) i szare kosci lub
(1) -> wez 1 probke z miejsca,

z ktérego ja zbierates i umiesc ja
w Oczekujacym obszarze tadowni.
Stanie sie dostepna na koncu rundy.

8. Laboratorium: () i niebieskie kosci
lub (#0%) -> uzyj toréw Badan na plan-
szy, aby zbadac prébke lub dokonac
Odkrycia. W trybie kampanii Odkrycia
stuza do odblokowania zdolnosci.

9. Warsztat: Q) i brazowe kosci lub @ZD
-> napraw czesci HUB-u (wymien
czerwone znaczniki statusu na zielone),
napraw faziki (odrzu¢ zetony z pola
obok tazika) lub zainstaluj ulepszenia
(potoz kafel Ulepszenia na planszy
i odrzuc jego karte).

Minimalne wymagania podane powyzej

sq modyfikowane przez odpowiednie

zetony, przez odlegtosc itp. Mozesz
podjac akcje tylko wtedy, kiedy jestes

w stanie optacic jej koszt i poniesc

Zwigzana z nig kare.

2%, V.UszKODZENIA

Pierwszy Gracz:

1. Zbiera pule kosci Uszkodzen dla tej
rundy.

2. Rzuca kosé¢mi Uszkodzen. Dodaje
+1 do wyniku danej Sekcji za kazdg
czerwona kare (£) w tej Sekcji.

3. Odpowiednio przesuwa znaczniki
w gore toréw Uszkodzen.

4. Rozpatruje efekty Uszkodzen.

ﬁ V1. CZYSZCZENIE

1. W kazdym Obiekcie: Odrzu¢ zetony
z pola !, przesun wierzchni zeton
z pola >> na pole !.

2. Przesun wszystkie elementy
z Oczekujacego do Dostepnego
obszaru tadowni.

3. Przesuncie biaty znacznik
z powrotem na goére toru Rundy.

4. Odrzudcie czarne znaczniki z uzytych
zdolnosci. Odkryjcie uzyte karty
Zdolnosci.

5. Przesuncie biaty znacznik na nastepne
pole licznika soldw.

6. Przekazcie zeton Pierwszego Gracza
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Lista ikon

Koszty i kary akgcji

& =} W fazie Uszkodzen: przesun

znacznik na odpowiednim
torze Uszkodzen o 1 pole w gére.
Rosliny usychajg - rozpatrz
efekty wiedniecia (zob. str. 10).
tazik nie moze pomagaé w
akgji Eksploracji.

Aby podja¢ te akcje, musisz

- wydac¢ 1 & . Nie otrzymujesz
jej z powrotem, jesli akcja zakonczyta
sie niepowodzeniem.

@) Aby podjaé te akcje, musisz

=, wydac 1 @ . Nie otrzymujesz
go z powrotem, jesli akcja zakonczyta

sie niepowodzeniem.
=

A Nawet jesli uzytes dosc

55— pionéw, by akcja byta
automatycznie udan§, musisz rzucic¢
odpowiedn%(oécia @ Jesli nie
wyrzucite$ (), akcja jest nieudana.
Zielona: Eksploracja; szara: Pozyski-
wanie, Relaks; niebieska: Badania,
Leczenie; bragzowa: Budowa, Przeglad.

/i}‘ (w Hali Garazowe;j) llekroé

¥ uzywasz Froggy'ego, rzu¢
zielong koscig Rany. Jesli wyrzucites

<+, Froggy jest uszkodzony - potéz
zeton Blokady na polu x Froggy'ego.
Froggy nie moze by¢ uzywany - ani
w tej rundzie, ani w nastepnych -
dopdki nie zostanie naprawiony.
Aby naprawi¢ tazik, nalezy wykonac¢
na nim akcje Budowy (zob.
»,Naprawa tazikéw" na str. 17).

-g! Odrzuc¢ 1 wybrana &
z dowolnego Obszaru.

+ﬂ Stres rosnie o 1.

Potéz zeton {D na polu!

/_‘\
il Warsztatu.

Efekty Obszaréw

./‘l\,\ llekro¢ tazik dociera do

¥ tego Obszaru lub przezen
przejezdza, rzu¢ zielong koscig Rany na
koricu fazy Akcji. Jesli wyrzuciteg &3,
ten tazik jest uszkodzony - potéz

1 Zeton Blokady na polu x tego tazika.
Aby naprawic to uszkodzenie, wykonaj
na taziku akcje Budowy.

Zewnetrzna krawedz tego
Obszaru jest nieprzejezdna
- mozesz przemiescic sie w lewo lub
W prawo, ale nie bezposrednio do
bardziej zewnetrznego kregu.

llekro¢ docierasz do tego

Obszaru lub przezen
przejezdzasz, rozpatrz Przygode (nie
dotyczy graczy wspomagajacych).

£

llekro¢ docierasz do tego
Obszaru lub przezen
przejezdzasz, obniz Morale o 1.

llekro¢ docierasz do tego Ob-
szaru lub przezen przejezdzasz,
otrzymujesz 1 rane (nie dotyczy
graczy wspomagajacych).

&
)

Potrzeba 1 piona wiecej na
kazda akcje uwzgledniajaca ten
Obszar.

Zetony
Blokada. Ten Obiekt lub tazik nie
®J moze by¢ uzywany w tej rundzie.

)

@ Kiedy podejmujesz te akcje,
_J rozpatrz odpowiednig Przygode
(nie dotyczy graczy wspomagajacych).
Zielona: Eksploracja; szara: Pozyskiwa-

nie, Relaks; niebieska: Badania, Lecze-
nie; brazowa: Budowa, Przeglad.

1 Zeton tego rodzaju anuluje
1 pion przeznaczony na te akcje.

@ Jesdli dla potrzeb tej akgji
musiates rzucic koscig Sukcesu

i wypadt @ musisz przerzucic te

kos$¢. Tylko wynik drugiego rzutu sie

liczy.
Kiedy podejmujesz te akcje,
_J otrzymujesz 1 rane (nie dotyczy

graczy wspomagajacych).

llekro¢ uzywasz tazika, rzuc

zielong koscig Rany na korcu
fazy Akgji. Jesli wyrzucite$ %, ten
tazik jest uszkodzony - potéz 1 zeton
Blokady na pole x tego tazika. Aby
naprawic to uszkodzenie, wykonaj na
taziku akcje Budowy.

Czesci (elementy)
Obiektow
, Ztacza Elektryczne

Q Filtry Tlenowe

Q Sprzet
E‘E Procesory

Inne ikony

@ stan
0 Morale

& Stres
=
é! prébka

Uszkodzenia

®
@

zeton Morale

@ rana
¢ €

energia/tlen/zywnos¢ z Rezerw

[F] Q) (] [#]

zetony czesci zapasowych
(Ztacza Elektryczne / Filtry Tlenowe /
Sprzet / Procesory)

O

Stany

ANEMIA

W kazdej rundzie w fazie Produkgcji
ten astronauta musi zjes¢ 2 porcje
zywnosci zamiast 1. Zgodnie z nor-
malnymi zasadami otrzymuje 1 rane
za kazda porcje, ktora powinien byt
zjesc, a nie mogt.

NAPADY LEKU

Obniz Morale o 1. Rozpatrz ten efekt
natychmiast, nastepnie wtasuj zeton
z powrotem do stosu.

ZABURZENIA PRACY SERCA
Jeden pion tego astronauty moze
by¢ wykorzystywany tylko do akgji
Leczenia (w celu uleczenia tego
stanu). Drugi pion tego astronauty
jest normalnie dostepny.

PROBLEMY Z KONCENTRACJA
Jedli astronauta z tym stanem
wykonuje jaka$ akcje, musi rozpatrzy¢
odpowiednia Przygode. Jesli pion tego
astronauty tylko wspomaga innego
astronaute podczas wykonywania
akcji, Przygode rozpatruje ten astro-
nauta, ktérego pion lezy na wierzchu
stosu.

MIGRENY

Astronauta nie moze uzywac
zdolnosci, ale moze odrzucac zetony
Morale w innych celach.

ZATRUCIE

llekro¢ astronauta miatby otrzymac
dowolna liczbe ran, otrzymuje ich
dwa razy tyle.

uzywane do réznych celow
charakterystycznych dla misji




