Lawartos¢:

« 35 Kart projektéw (5 rodzajéw po 7 kart)
« 5 Kart Budynkéw
4 Karty Statkow graczy
* 4 Karty pomocy gracza
« 1 Karta pierwszego gracza
* 28 Znacznikéw kolonistow
(po 7 znacznikéw w 4 kolorach graczy)
* 4 Znaczniki energii




Cel gry:

Gtownym celem graczy w Pocket Mars jest przygotowa-
nie tytutowej planety na przybycie wiekszej ilosci ludzi.
W tym celu beda oni wysytac kolonistow i projekty archi-
tektoniczne do Budynkdéw juz znajdujacych sie na czer-
wonej planecie. Budowle trzeba bedzie z kolei rozbu-
dowywac, tworzac nowe, nadajace sie do zamieszkania
konstrukcje.

Gracze beda korzystac ze swoich kart projektow na rézne
sposoby, wykorzystujac przy okazji specjalne umiejetno-
Sciistniejacych juz na Marsie Budynkdw. Gracz, ktdry roz-
lokuje swoich kolonistéw na planecie nie tylko najszyb-
ciej, ale i najlepiej, otrzyma najwiecej punktow i siegnie
po zwyciestwo.

Przygotowanie rozgrywki [Rys. 1]:

1. Kazdy z graczy dobiera karte Statku i ktadzie ja przed
soba @).

2. Nastepnie dobiera 7 kostek kolonistow w kolorze
swojego Statku. Jednego koloniste ktadzie na swoim
Statku @) a pozostate kostki wszyscy umieszczaja
w wybranym miejscu na stole €).

3.Kazdy z graczy pobiera réwniez znacznik energii
i umieszcza go na swoim Statku na poziomie starto-
wym oznaczonym 1 @) @).

4. Karty Budynkéw uktadamy w dowolnej kolejnosci jed-
na obok drugiej, pozostawiajac pod nimi miejsce na
karty doktadane w trakcie gry @.

5. Karty projektéw nalezy potasowac i rozdac po 4 z nich
kazdemu z graczy.

Draft:Jezeli gracze sa zaznajomieni z rozgrywka w Po-
cket Mars, powinni skorzystac z opcji Draftu opisanego
na koncu tej instrukgji.

6. Pozostate karty projektdw pot6z w miejscu dostepnym
dla wszystkich graczy (. Obok talii projektéw pozo-
staw miejsce na stos kart odrzuconych.

7.Z kart projektdw na rece kazdy gracz wybiera dwie,
ktére pozostawi na rece ). Pozostate dwie umieszcza
przed soba awersem do dotu, tworzac w ten sposéb
swéj modut przygotowawczy ).

8.Jeden z graczy, wybrany w dowolny sposob, otrzymuje
karte pierwszego gracza €) i mozna rozpoczac kolo-
nizacje Marsa!






Kluczowe pojecia pojawiajace sig w grze:

STATEK GRACZA [Rys. 2]: Jest to karta, na ktorej kazdy
z graczy bedzie umieszczat swoich kolonistéw za kaz-
dym razem, gdy zostanie poinstruowany do wziecia ich
z Ziemi @). Ze Statku kolonisci beda trafia¢ do Budyn-
kow. Dodatkowo na karcie Statku kazdy z graczy bedzie
zaznaczat posiadany poziom energii &) €).

Rys. 2

BUDYNKI [Rys. 3]: W grze znajduje sie 5 kart, ktore be-
dziemy nazywa¢ Budynkami. Do 4 Budynkéw kazdy
z graczy bedzie przenosit swoich kolonistow, by pod
koniec gry otrzymac za kazdego z nich 2 lub 4 punkty

zwyciestwa - w zaleznosci od tego, na ktérym polu
w Budynku bedg sie znajdowac¢ €). Pole oznaczone
*k posiada ograniczona liczbe miejsc, ktora zalezy od
liczby graczy. Przy 2 graczach jest tam miejsce tylko na
jednego koloniste, a przy wiekszej liczbie graczy zmiesci
sie tam juz dwdch - zostato to oznaczone w lewym dol-
nym rogu pola. Wyjatkiem jest Budynek Budownictwa
(czarny), ktéry nie przechowuje kolonistéw. Dodatkowo
kazdy z Budynkéw posiada swoja zdolnos¢ specjalng,
ktora zostaje aktywowana za kazdym razem, gdy dota-
czona zostanie do niego karta projektu z jednego z mo-
dutéw przygotowawczych. Cztery typy Budynkéw posia-
daja swoja stata wartos¢ “3” @).

Rys. 3




KARTY PROJEKTOW [Rys. 4]: Sa gtéwnym elementem
gry, dzieki nim bedziemy przenosi¢ kolonistow z Ziemi
na Statek, a nastepnie ze Statku na Marsa. Kazda karta
projektu posiada dwie akcje. Zaleznie od tego, czy karte
zagramy z reki § czy z modutu przygotowawczego g,
wykonamy jedna z tych akcji @. Karty projektéw posia-
daja réwniez wartosci od 0-7 O wartosc ta ma znacze-
nie wytacznie podczas zagrywania ich z wtasnego mo-
dutu przygotowawczego.

Rys. 4

Przenies swojego @ w Budynku ©®
* -+ %, mozesz rowniez umiescic
18 z reki na spodzie talii

‘ Jezeli posiadasz na rece ©
towei 1@z Ziemi

—

ZIEMIA: Miejsce, w ktorym znajduja sie pozostali kolo-
nisci wszystkich graczy. To wtasnie z Ziemi gracze beda
przenosi¢ swoich kolonistéw na Statki [Rys. 1 €)].

MODUL PRZYGOTOWAWCZY: Tworzg go dwie karty pro-
jektéw, umieszczone jedna obok drugiej przed kazdym
z graczy [Rys. 1 @))]. Projekty te sa zakryte w trakcie gry,
ale kazdy z graczy w dowolnym momencie moze podej-
rze¢ wiasne karty projektow.

Zasada 4 kart w strefie gracza:

Gdy aktywny gracz zakonczy swojg ture, wszyscy gra-
Cze upewniaja sie, czy posiadajg w swojej strefie 4 karty
projektdw: dwie na rece oraz dwie w module przygoto-
wawczym. Nastepnie, zaczynajac od aktywnego gracza,
kazdy z graczy (zgodnie z kierunkiem wskazowek zega-
ra), ktéry nie posiada takiego uktadu wykonuje jedna
z dwoch czynnosci zaleznie od swojej sytuacji:

« Jezeli posiada mniej niz 4 karty projektow w swojej
strefie gracza, to brakujace karty dociaga z talii projek-
téw na reke i decyduje, ktore z kart projektéw na rece
umiesci w module przygotowawczym tak, by miec¢ dwie
karty na rece i dwie w module przygotowawczym.




* Jezeli posiada wiecej kart projektéw w swojej strefie
gracza musi zdecydowac, ktére z kart projektow z reki
umiesci na stosie kart odrzuconych.

Pamietaj, ze raz umieszczona karta projektu w module
przygotowawczym pozostanie tam dopdki nie zostanie
wykorzystana, tak wiec kazdy powinien przemysle¢ swoj
wybor przed umieszczeniem karty projektu w swoim
module przygotowawczym! Kolejnos¢ ma tutaj kluczo-
we znaczenie - dopoki jeden z graczy nie zakorczy uzu-
petnia¢/rozmieszczac¢ karty projektow w swojej strefie
gracza, kolejni czekajg na swojg kolej.

Ltota zasada:

Jezeli zasady na jakiejkolwiek karcie stojg w sprzecznosci
z zasadami w tej instrukgji, to zasady na karcie maja nad
nimi pierwszenstwo.

Przebieg rozgrywki:

Gra sktadac sie bedzie z serii rund, podzielonych na tury
graczy. W kazdej rundzie pierwszym graczem jest gracz
rozpoczynajacy. W swojej turze gracz musi wykonac jed-
na z pieciu dostepnych akcji. Nastepnie gracze dociggaja
z talii projektow brakujace karty projektow (Zasada 4

kart w strefie gracza) i swoja ture rozpoczyna kolejny
gracz zgodnie z kierunkiem wskazoéwek zegara. Runda
zakonczy sie w momencie, gdy ostatni gracz zakonczy
swoja ture. Nalezy sprawdzi¢, czy nie zostat spetniony
warunek konca gry i ewentualnie zakonczyc¢ gre lub roz-
poczac nowa runde.

Dostepne akcje w grze:

e Zagranie karty projektu z reki.

e Zagranie karty projektu ze swojego modutu przy-
gotowawczego.

e Zagranie karty projektu z modutu przygotowaw-
czego dowolnego gracza.

« Wziecie kolonisty z Ziemi.

« Odrzucenie karty projektu z reki lub swojego mo-
dutu przygotowawczego i zwiekszenie energii o 1.

Zagranie karty projektu z reki
Gracz zagrywa wybrang karte projektu z reki i wykonuje
akcje opisana w gérnej czesci W, po czym odrzuca zagra-

ng karte projektu na stos kart odrzuconych.

Przyktad: Filip zagrywa karte projektu ® o wartosci ,6”,



ktéra méwi ‘Dobierz 2 karty’. Docigga 2 karty projektow
i posiada teraz 3 w rece i 2 w module przygotowawczym.
Tak wiec dowolng z 3 kart projektéw na rece (Zasada 4 kart
w strefie gracza) umieszcza razem z zagrang w tej turze kar-
tq projektu @ na stosie kart odrzuconych.

Zagranie karty projektu ze swojego modutu przygoto-
wawczego [Rys. 5]

Rys. 5

Przesuri 1@ w dowolnym
Budynku %% [ub # %+

Gracz zagrywa wybrang karte projektu ze swojego mo-
dutu przygotowawczego awersem do gory i dotacza
ja do Budynku w tym samym kolorze, ktadac ja bezpo-
srednio pod Budynkiem, o ile nie ma tam zadnych kart
projektdw, lub na wczes$niej zagranej karcie projektu,
przykrywajac ja tak, aby byto widac jedynie wartos¢ po-
przedniej karty projektu @). Nastepnie rozpoczyna sie
sekwencja 3 czynnosci, ktora gracz wykonuje w kolejno-
$ci podanej ponizej:

1. Nalezy poréwnac wartosc zagranej przez gracza karty
projektu z wartoscig tej, na ktorej umiescit on wtasnie
swoj projekt lub wartoscia Budynku, o ile jest to pierw-
sza karta projektu dotgczona do tego Budynku. Jezeli
wartosc karty projektu zagranej przez gracza jest wyz-
sza, moze przeniesc¢ jednego ze swoich kolonistow na
Statku do tego Budynku na pole oznaczone . Uwaga!
Budownictwo nie posiada pél przeznaczonych dla ko-
lonistow, wiec pomijamy ten krok, podtaczajac karty
projektow do tego Budynku.

N

. Gracz moze wykona¢ akcje opisang w dolnej czesci
karty projektu 3. Jezeli nie jest w stanie spetni¢ wy-
magan tej akgji, nie moze jej aktywowac (np. nie po-




siada wystarczajacego poziomu energii do optacenia
akgji itp.)

3. Gracz moze skorzystac z umiejetnosci specjalnej Bu-
dynku.

Powyzsze czynnosci sa niezalezne od siebie i kazda roz-
patrywana jest osobno w podanej kolenosci.

Pamietaj: jezeli nie uda Ci sie przebic¢ poprzedniej warto-
sci karty projektu, to i tak mozesz skorzystac z pozosta-
tych dwach opcji!

Przyktad: Matt odkrywa karte projektu (®) ze swojego modu-
tu przygotowawczego i umieszcza jq na wczesniej zagranej
tam karcie projektu (®) o wartosci ,7”. Przykrywa jq tak, aby
widziec jedynie ,7” z poprzedniej karty projektu i po kolei wy-
konuje czynnosci tej akcji. Wartosc zagranej przez niego karty
projektu wynosi ,1”, wiec nie udato sie przebic wartosci po-
przedniej karty projektu, nie moze wiec przemiescic swojego
kolonisty ze Statku na Budynek (®). Akcja na karcie projektu
méwi, ze jesli nie posiada w Budynku (®) zadnego kolonisty,
moze przeniesc 2 z Ziemi na Statek. Matt wykorzystuje te ak-
cje, poniewaz w Budynku (®) jest tylko 1 kolonista, nalezqcy
do Filipa. Na koniec wykorzystuje specjalng umiejetnosc Bu-

dynku i podnosi swéj poziom Energii o 1. Po akgji docigga kar-
te projektu z talii projektow (Zasada 4 kart w strefie gracza)
i decyduje sie dotozy¢ karte projektu @ z reki do swojego
modutu przygotowawczego awersem w dot.

Zagranie karty projektu z modutu przygotowawczego
dowolnego gracza

Gracz moze zdecydowac sie zagrac jedng z kart projek-
tu lezaca w module przygotowawczym innego gracza,
odkrywa wtedy karte projektu lezacg przed innym gra-
czem i dotgcza ja do odpowiedniego Budynku - tak, jak
w przypadku zagrania karty projektu z wtasnego mo-
dutu przygotowawczego. W odrdznieniu od poprzedniej
akcji, nalezy wykonac jedynie 2 czynnosci w podanej
kolejnosci:

1. Gracz, do ktérego nalezata karta projektu, moze wy-
korzysta¢ akcje opisang na jej dolnej czesci gu3 w taki
sposdb, jakby sam zagrat te karte projektu ze swojego
modutu przygotowawczego. Musi wiec w normalny
sposdb spetnia¢ warunki aktywowania tej akcji lub
w petni optacic jej koszt w Energii, jezeli karta projek-
tu tego wymaga.



2. Gracz, ktory zagrat karte projektu z modutu przygoto-
wawczego innego gracza, moze skorzystac ze specjal-
nej umiejetnosci Budynku.

Przyktad [Rys. 6]: Filip chciatby przeniesc swojego koloniste
na Budynku () @) z pola oznaczonego % na pole oznaczone
%%, poniewaz kolonista na tym polu daje wiecej punktow
zwyciestwa. Widzi po rewersie karty, ze Matt umiescit karte
projektu@wswoim module przygotowawczym @). Decyduje
sie wiec odkryc te karte projektu i dotgczyc¢ jq do Budynku @)
, pod ktdrym nie byto jeszcze zadnej karty projektu. Wartosc¢
karty projektu @ wynosi ,5" i przebija wartos¢ Budynku @),
ale nie ma to najmniejszego znaczenia w tym przypadku.
Akcja opisana na dole karty projektu mowi, ze jesli gracz po-
siada symbol @) w rece, moze przeniesc¢ 1 koloniste z Ziemi
na Statek. Na szczescie Matt posiada kolejng karte projektu
@ na rece i bierze jednego koloniste z Ziemi @Y. Nastepnie
Filip korzysta ze specjalnej umiejetnosci Budynku @) i prze-
nosi swojego koloniste z pola % na pole %% w Budynku
- tak, jak planowat @). Po akgji Filipa Mattowi brakuje jed-
nej karty projektu w module przygotowawczym, wiec bierze
Jjednq karte projektu z talii projektow i musi umiescic jedng
z 3 kart na rece w module przygotowawczym zanim kolejny
gracz rozpocznie swojq ture (Zasada 4 kart w strefie gracza).

e posiadsz g @
- towei 1@ Ziomi




Wzigcie kolonisty z Ziemi

Gracz moze zdecydowac sie na niewykorzystanie zad-
nej karty projektu i jako swoja akcje, przenies¢ jednego
ze swoich kolonistdw z Ziemi na swoj Statek. Gracz nie
moze wykonac tej akji, jezeli nie posiada juz kolonistow
na Ziemi.

Gracz w ten sposdb nie pobiera zadnych nowych kart na
koniec swojej tury.

Odrzucenie karty projektu z reki lub swojego modutu
przygotowawczego i zwigkszenie energii o 1

Gracz moze zdecydowac sie odrzuci¢ jedng z 4 swoich
kart projektéw i podnies¢ swdj poziom energii 0 1 po-
ziom. Odrzucona karta projektu trafia na stos kart od-
rzuconych, a gracz dobiera jedng karte projektu z talii
projektow na reke. Jezeli odrzucit karte projektu z modu-
tu przygotowawczego, uzupetnia go jedna z 3 kart pro-
jektéw na rece zgodnie z Zasada 4 kart w strefie gracza.

Jezeli w dowolnym momencie ktorys z graczy dociagnie
ostatnia karte projektu z talii projektow, nalezy natych-
miast stworzy¢ nowa talie projektow. W tym celu nalezy
zebrac karty znajdujgce sie pod Budynkami, pozostawia-

jac jedynie te, ktore aktualnie sa na samym dole. Doda¢
do nich karty ze stosu odrzuconych kart i wszystkie prze-
tasowac.

Lakonczenie rozgrywki
i koricowe podliczanie punktow:

Pod koniec kazdej rundy nalezy sprawdzic, czy nie zostat
spetniony warunek konca gry. Jezeli w tej rundzie ktorys
z graczy przeniost swojego siodmego koloniste ze Stat-
ku na Marsa, nalezy natychmiast zakonczy¢ rozgrywke
i przejs¢ do podliczania punktow.

Punkty zwycigstwa na koniec gry:

1. Za kazdego koloniste na swoim Statku gracz otrzymu-
je 1 punkt zwyciestwa.

2. Za kazdego koloniste w Budynkach na Marsie gracz
otrzymuje 2 punkty zwyciestwa - jezeli znajduje sie
on na polu oznaczonym % oraz 4 punkty zwyciestwa -
jezeli znajduje sie on na polu 0znaczonym Yok

3. Gracz posiadajacy najwiekszy poziom energii otrzy-
muje 1 punkt zwyciestwa, w przypadku remisu, wszy-
scy remisujacy w tej kategorii otrzymuja 1 punkt.



4. Na koniec, jezeli graczowi udato sie umiejetnie rozsta-
wic kolonistow na Marsie, otrzyma dodatkowe punkty
zwyciestwa:

e Jezeli posiada przynajmniej jednego koloniste we
wszystkich 4 Budynkach, ktére moga pomiescic ko-
lonistéw, otrzymuije 2 punkty zwyciestwa.

« Jezeli uda mu sie zgromadzi¢ co najmniej czterech
kolonistow w jednym Budynku, otrzymuje 3 punkty
zZwyciestwa.

Kolonisci, ktérym nie udato sie opusci¢ Ziemi, nie przy-
nosza zadnych punktéw zwyciestwa.

W razie remisu zwycieza gracz posiadajacy wiecej koloni-
stéw na polach oznaczonych #. Jezeli nadal jest remis,
zwycieza gracz posiadajacy wiecej kolonistow na Marsie.
Jezeli w tym wypadku réwniez nie ma zwyciezcy, trzeba
zagrac jeszcze raz!

Opis umiejetnosci Budynkow:

Budynek ekosystemu () - pozwala na przeniesienie ko-
lonisty dowolnego gracza w wybranym przez niego Bu-
dynku z pola z % na pole z & lub na odwrot.

Budynek energii () - zwieksza poziom energii gracza o 1
poziom, nalezy to zaznaczy¢ na karcie Statku.

Budynek nauki (® - umozliwia przeniesienie jednego ze
swoich kolonistéw z Ziemi na karte swojego Statku.

Budynek wody @ - pozwala graczowi na odtozenie wy-
branej karty z reki lub modutu przygotowawczego pod
spod talii projektow.

Budynek budownictwa & - pozwala graczowi na prze-
niesienie jednego ze swoich kolonistéw z wtasnej kar-
ty Statku na dowolny Budynek wybrany przez niego
i umieszczenie go w polu oznaczonym .




Wariant dla zaawansowanych graczy — draft:

Nalezy rozda¢ kazdemu z graczy po 5 kart projektow.
Nastepnie kazdy decyduje w tajemnicy, ktéra z kart pro-
jektéw na rece chce zachowac (umieszcza ja awersem
w dot przed soba). Gdy wszyscy podejma juz decyzje,
pozostate karty nalezy przekaza¢ graczowi po lewej
stronie. Z pozostatych 4 kart projektéw zndw kazdy wy-
biera jedna, ktérg zachowa, umieszczajac ja na wczesniej
odtozonej karcie i wszyscy na raz ponownie przekazu-
ja pozostate karty projektow graczowi po swojej lewej
stronie. Powtarzamy te czynnos¢ jeszcze jeden raz.
Teraz, gdy wszyscy otrzymali od gracza po swojej prawej
stronie 2 karty projektow, kazdy decyduje, ktora karte
projektu zachowa, a ktdérg odrzuci. Gdy kazdy z graczy
dokona wyboru, wszystkie odrzucone karty nalezy wta-
sowac z powrotem do talii projektow.

W tym momencie faza draftu dobiegta konca. Kazdy
z graczy decyduje, ktére 2 z posiadanych 4 kart projek-
téw zachowa na rece, a ktdre umiesci w swoim module
przygotowawczym.
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