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‘¥ 'ELEMENTY:

£ 30 ptytek kolonizatoréw (w tym 4 ptytki startowe), & 52 pionki kolonizatoréw
N (po 13 w kazdym z 4 koloréw),

ERRE

€ 4 plansze graczy,

£ 90 kart:
- 30 kart wahadtowcéw ziemskich,
- 30 kart wahadfowcéw marsjanskich,
- 30 kart proméw kolonizacyjnych,

& 4 znaczniki reputacji

Fef )
» 0 GRZE
Kazdy z graczy wciela sie w przedstawiciela korporacji zajmujacej sie wysytaniem kolonizatoréw na niezba-

dane planety galaktyki. W korporacjach poszukiwani sg kolonizatorzy z réznych branz:
1 Niebiescy kolonizatorzy zajmuja sie marketingiem i komunikacja. Dzieki nim przedsiebiorstwom tatwiej
jest rekrutowac kolejnych pracownikéw.
£ Czerwoni kolonizatorzy to $wietni liderzy i managerowie, ktérzy wiedza, jak optymalnie zarzadza¢ pra-
cownikami.
£ Zétkci kolonizatorzy to inzynierowie - odpowiadaja za przyspieszenie podrézy.
£+ Fioletowi kolonizatorzy pracuja w sektorach spotecznym i medycznym i odpowiadaja za pozytywna
reputacje korporacji.
Pierwszym etapem wielkiej przygody kolonizatoréw jest podréz na Ganimedesa - najwiekszy z wielu ksiezy-
céw Jowisza. Tam znajduje sie baza kosmiczna, z ktérej wylatuja promy kolonizacyjne.

‘' PRZYGOTOWANIE DO GRY

Pierwszym graczem zostaje osoba, ktéra ostatnio widziata film albo serial SF.

|, Pierwszy gracz bierze plansze gracza z symbolem n w prawym gérnym rogu. Pozostali gracze biora
po 1 z pozostatych plansz. Kazdy z graczy umieszcza swéj znacznik reputacji na poczatkowym polu
toru reputacji .

2  Nastepnie nalezy wzig¢ po 7/10/13 kolonizatoréw (odpowiednio dla rozgrywki 2-/3-/4-osobowej)
kazdego koloru i potozy¢ ich obok obszaru gry, tworzac pule kolonizatoréw. Pozostatych kolonizato-
réw nalezy odtozy¢ do pudetka.

3, 4 ptytki startowe kolonizatoréw oznaczone symbolem a nalezy umiesci¢ odkryte na Srodku stotu.
Pozostatych 26 ptytek nalezy wymieszac i utworzy¢ z nich zakryty stos (albo stosy).

4 | Karty wahadtowcéw 8 8 nalezy podzieli¢ wedtug rewerséw, utworzy¢ z nich 2 zakryte talie, a nastep-
nie kazda osobno potasowac. Z kazdej talii nalezy odkry¢ po 4 karty i potozy¢ je obok siebie w dwéch
rzedach - wahadtowce ziemskie nad ptytkami kolonizatoréw, a wahadtowce marsjanskie nad wahad-

towcami ziemskimi.



9,30 kart proméw kolonizacyjnych a nalezy potasowac i utworzy¢ zakryta talie. Nastepnie nalezy
odkry¢ 3 wierzchnie karty proméw kolonizacyjnych i umiesci¢ je w rzedzie nad 4 wahadtowcami mars-
janskimi. Odkryte ptytki i karty tworza obszar gry wspélny dla wszystkich graczy.

Nastepnie nalezy rozda¢ graczom po 4 karty promoéw kolonizacyjnych. Kazdy z graczy wybiera po
2 karty proméw kolonizacyjnych z reki i ktadzie je zakryte na odpowiednich polach swojej planszy gra-
cza. Pozostate karty nalezy wtasowa¢ do talii kart proméw kolonizacyjnych. Nastepnie wszyscy gracze
jednoczeénie odkrywaja swoje karty proméw kolonizacyjnych.

PRZYGOTOWANIE GRY DLA 2 GRACZY
"' PRZEBIEG GRY

Plansza gracza przedstawia szlak podrézy kolonizatoréw z Ziemi na Ganimedesa. Jest podzielona na naste-
pujace sekcje:
A Na gérze znajduja sie pola, na ktérych gracze umieszczajg swoje ptytki kolonizatoréw. Zrekrutowa-
nych kolonizatoréw nalezy zawsze umieszcza¢ na Ziemi.

B . Centrum Lotéw Kosmicznych na Ziemi moze pomiesci¢ do 6 kolonizatoréw oczekujacych na wejscie
na poktad wahadtowca ziemskiego lecacego na Marsa.
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C, Centrum Lotéw Kosmicznych na Marsie
moze pomiesci¢ do 5 kolonizatoréw ocze-
kujacych na wejécie na poktad wahadtow-
ca marsjanskiego lecacego na Ganimedesa.

D, W bazie kosmicznej na Ganimedesie znaj-
duja sie 2 karty proméw kolonizacyjnych.
Gracze umieszczajg te karty na swoich
planszach graczy na poczatku gry. Ich wa-
runki startu wyszczegdlniono z prawej
strony pol na karty - to 3 identycznych ko-
lonizatoréw i 4 réznych kolonizatordéw.

E, Na dole swojej planszy kazdy z graczy
umieszcza w odpowiednich kolumnach (zgodnie z symbolami) swoje karty wahadfowcéw i rozpatruje
ich efekty.

Zrekrutowanych kolonizatoréw nalezy zawsze umieszcza¢ na Ziemi. Gdy gracz uzywa wahadtowca ziem-
skiego, kolonizatorzy zostaja przeniesieni z Ziemi na Marsa. Podobnie gdy gracz uzywa wahadtowca
marsjanskiego, kolonizatorzy zostaja przeniesieni z Marsa na Ganimedesa, gdzie czekaja na nich promy,
ktérymi beda mogli odby¢ dalsze podréze. Prom kolonizacyjny, ktéry spetni warunki startu, automatycz-
nie wystartuje na koniec tury aktywnego gracza. Pionki kolonizatoréw, ktérzy na dobre opuszcza Uktad
Stoneczny, nalezy odtozy¢ do puli.

Gracze moga wielokrotnie korzysta¢ z efektéw ptytek kolonizatoréw i wahadtowcdéw, jeli maja wiecej niz
1 tego samego typu (), @, , N, ).

‘¥ PRZEBIEG TURY

Poczawszy od pierwszego gracza, gracze po kolei rozgrywaja swoje tury do momentu, w ktérym zostanie spet-
niony ktérys z warunkdéw konca gry. W swojej turze aktywny gracz musi wykonaé 1 z 3 akgji. Na koniec swo-
jej tury gracz uzupetnia puste pola obszaru gry. Nastepnie aktywnym graczem zostaje osoba siedzaca z lewej
strony gracza, ktéry wiasnie zakonczyt ture. W swojej turze gracz ma do wyboru 1 z 3 nastepujacych akgji:
£ Wybér plytki kolonizatora.
£ Uzycie karty wahadtowca w celu przemieszczenia kolonizatoréw.

£ Odrzucenie plytek kolonizatoréw i wykonanie akcji podstawowych.

1 WYBOR PLYTKI KOLONIZATORA

Aktywny gracz wybiera 1 z odkrytych ptytek kolonizatoréw, umieszcza ja na 1z 3 pél na gérze swojej planszy
gracza i stosuje jej efekt.

Oznaczenia na pfytkach kolonizatoréw wskazuja na ich typ ({0, @, , ;ﬁ, )- Jesli to druga (albo
trzecia) plytka tego samego typu umieszczona na planszy aktywnego gracza, gracz moze zastosowac jej
efekt dwukrotnie (albo trzykrotnie). Jesli na wybranej ptytce jest wiecej niz 1 ikona efektu, gracz moze zde-
cydowad, ze zastosuje rézne efekty.

Gracz moze mie¢ maksymalnie 3 ptytki kolonizatoréw. Jesli gracz wezmie ptytke kolonizatora, a ma juz 3 na swo-
jej planszy, po prostu odrzuca wybrang plytke z planszy, zastepuje ja nowa i dopiero wtedy stosuje jej efekt.




Plytki kolonizatoréw nalezy odrzucaé awersami do géry tak, by gracze mogli je w dowolnym momen-
cie obejrzec. Jesli stos plytek kolonizatoréw sie wyczerpie, nalezy potasowaé odrzucone ptytki i utwo-
rzy¢ z nich nowy zakryty stos.

Przyktad. Pawet wybiera @ ptytke kolonizatora
I umieszcza jq na swojej planszy. Poniewaz to jego
druga ptytka kolonizatora typu @, moze dwukrotnie
zastosowac jej efekt. Ta plytka pozwala mu zrekruto-
wac czerwonego ALBO zoftego kolonizatora. Pawet
ma 3 opcje: wzigc 2 czerwonych kolonizatorow, wzig¢
2 zottych kolonizatorow albo wzigé po 1 kolonizato-
rze z obu kolorow. Postanawia wzig¢ 1 czerwonego
i 1 zottego kolonizatora.

a1 UZYCIE KARTY WAHADLOWCA

8] Wahadlowiec ziemski:

Aktywny gracz moze uzy¢ wahadfowca ziemskiego, jesli na jego planszy na Ziemi znajduja sie
kolonizatorzy wskazani na gérze karty tego wahadtowca. W takim przypadku bierze te karte
z obszaru gry, umieszcza ja w odpowiedniej kolumnie na dole swojej planszy i przemieszcza

wskazanych kolonizatoréw z Ziemi na Marsa. Nastepnie moze zastosowac¢ efekt karty wahad-

towca. Gracz moze zastosowac ten efekt tyle razy, ile kart tego typu (wtacznie z tg) znajduje sie

na dole jego planszy.

Przyktad. Pawet moze uzy¢ tego @ wahadtowca
ziemskiego, poniewaz na jego planszy na Ziemi , A
znajduje si¢ 1 niebieski i 1 czerwony kolonizator. Bierze

karte wahadfowca i umieszcza jg w @ kolumnie
na dole swojej planszy, a nastgpnie przemieszcza tych
kolonizatorow na Marsa | B ;. Pawet moze dwukrotnie
zastosowac efekt karty wahadtowca, poniewaz to jego
2. karta @ C,. Efekt tej karty pozwala mu zrekru-
towac na Ziemi fioletowego kolonizatora.



) Wahadtowiec marsjanski:

Aktywny gracz moze uzy¢ wahadtowca marsjanskiego, jesli ma na
Marsie kolonizatoréw wskazanych na gérze karty tego wahadtow-
ca. Wéwczas bierze karte wahadfowca z obszaru gry, umieszcza ja
w odpowiedniej kolumnie na dole swojej planszy i przemieszcza wska-
zanych kolonizatoréw z Marsa na wybrany prom (albo oba promy) na
Ganimedesie. Aby promy kolonizacyjne wystartowaty, musza zosta¢ spetnione okreslone

warunki. Jesli kolonizatorzy nie moga wej$¢ na pokfad ze wzgledu na brak miejsca, gina w przestrzeni kosmicz-
nej, a ich pionki nalezy odfozy¢ do puli. Nastepnie aktywny gracz moze zastosowac¢ efekt karty wahadtowca.
Gracz moze zastosowac ten efekt tyle razy, ile kart tego typu (wtacznie z tg) znajduje sie na dole jego planszy.

Przyktad. Pawet moze uzy¢ tego wahadtowca, ponie-
waz posiada co najmniej 1 ptytke kolonizatora  j |, a na
Marsie znajduje si¢ 2 kolonizatorow. Bierze karte wa-
hadtowca i umieszcza jq w kolumnie na dole swo-
Jej planszy, a nastepnie przemieszcza 2 kolonizatorow na
prom kolonizacyjny na Ganimedesie i odrzuca 1 ptytke kolonizatora.
Niebieski kolonizator moze si¢ przenies¢ na dowolny z 2 promow koloni-
zacyjnych, jako ze spetnia warunki startu obu z nich. Na Ganimedesie nie
ma jednak miejsca dla czerwonego kolonizatora — ginie on w przestrzeni
kosmicznej, a jego pionek wraca do puli | B ,.

Nastepnie Pawet tylko raz stosuje efekt karty wahadtowca (to pierwsza uzyta przez niego karta (5})). Poniewaz wahadtowiec
pozwala mu wykonac¢ akcje podstawowq (zob. str. 7), postanawia przemiescic zottego kolonizatora z Ziemi na Marsa | C |.

Wszystkie wahadtowce wymagaja co najmniej 1 biatego kolonizatora. Kolonizator kazdego koloru
moze zostac uzyty jako bialy. Niektére wahadfowce wymagaja odrzucenia dowolnej ptytki kolonizatora
z planszy aktywnego gracza. Gracz nie moze uzy¢ takiego wahadtowca, jesli nie ma na swojej planszy
plytki kolonizatora, ktéra mégtby odrzuci¢.

Gdy prom kolonizacyjny jest gotowy:
Liczba i kolor kolonizatoréw wymaganych do spetnienia warunku startu promu jest wskazana na

planszy gracza z prawej strony karty promu. To 3 identycznych kolonizatoréw albo 4 réznych
kolonizatoréw.

WAZNE! Jesli prom kolonizacyjny spetnia warunki startu, wystartuje na koniec tury. Aktywny gracz
musi wiec wykona¢ wszystkie swoje akcje, zanim rozpatrzy kroki ,,Startu promu kolonizacyjnego”.




Gdy prom kolonizacyjny startuje, aktywny gracz rozgrywa nastepujace 3 kroki w podanej kolejnosci:

1 , Wszystkich kolonizatoréw z promu nalezy odto-
zy¢ do puli.

2 Jesli w prawym dolnym rogu karty promu kolo-
nizacyjnego znajduje sie ikona efektu, nalezy go
zastosowac¢ w tym momencie. Nastepnie nalezy
umiesci¢ te karte promu kolonizacyjnego od-
kryta obok planszy gracza.

3, Gracz wybiera 1 prom kolonizacyjny z obszaru
gry albo dobiera wierzchnia karte promu z talii
I bierze ja na reke. Nastepnie wybiera karte
promu kolonizacyjnego z reki i umieszcza ja na
pustym polu na swojej planszy.

31 ODRZUCENIE PLYTEK KOLONIZATOROW | WYKONANIE AKCJI PODSTAWOWYCH

Gracz moze odrzuci¢ dowolna liczbe ptytek kolonizatoréw ze swojej planszy, aby wykona¢ tyle samo akgji
podstawowych. Jeéli gracz wykonuje w ten sposéb kilka akcji podstawowych, moze zaréwno wykonywaé
rézne akcje, jak i 1 kilkukrotnie.

Akcje podstawowe G :

Rekrutacja: zrekrutuj wybranego ko-
lonizatora z puli i umie$¢ go na Ziemi.

Adaptacja: odrzu¢ pionek koloniza-
tora ze swojej planszy do puli i zastap
go pionkiem wybranego koloru z puli.

Ruch: przemies¢ kolonizatora z Ziemi
u na Marsa, z Marsa na prom koloniza-
l cyjny na Ganimedesie albo z jednego

promu kolonizacyjnego na drugi.

Reputacja: przesun swdj znacznik
reputacji o 1 pole w prawo na torze
reputacji.

Przyktad. Pawet odrzuca 2 ptytki kolonizatorow, aby wykonac
Dobranie: wez na reke wybrana karte 2 akcje podstawowe. Postanawia przesungc swoj znacznik o 2 pola
promu kolonizacyjnego z obszaru gry 19 torze reputag.

albo wierzchnia karte promu z talii.

KONIEC TURY

Na koniec swojej tury aktywny gracz uzupetnia Przyktad. Jesli gracz uzyt w swojej turze wahadtowca mars-
obszar gry, odkrywajac nowe ptytki i karty z odpo- jariskiego, umieszcza w obszarze gry nowq karte wahadtowca
wiednich stoséw i talii. marsjariskiego z odpowiedniej talii.
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# ' DODATKOWE POJECIA

{7 BONUS ZA RZAD

@ Za kazdym razem, gdy gracz skompletuje po 1 wahadtowcu kazdego typu ([, @, . ;i; 1 2),

, moze wybra¢ 1 ze swoich kart proméw kolonizacyjnych na planszy. Wybrany prom natychmiast
startuje, nawet jedli nie spetnia warunkdéw startu albo jest pusty. Nastepnie gracz rozpatruje wszyst-
kie kroki ,,Startu promu kolonizacyjnego”, tak jakby prom wystartowat na koniec jego tury.

21 TOR REPUTACJI

Na torze reputacji znajduja sie 3 pola bonusowe, ktére pozwalaja na wykonanie akcji podstawowej. Gdy
znacznik reputacji gracza zatrzyma sie na polu bonusowym albo je przekroczy, gracz moze wykona¢ akcje
podstawowa.
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Przyktad. Pawet przesuwa swdj znacznik reputacji o 3 pola i moze wykonac akcje podstawowq.

37 OSIAGNIECIE MAKSYMALNEJ REPUTACJI
Jesli aktywny gracz osiggnie maksymalna reputacje, moze wybra¢ 1 ze swoich proméw koloniza-
§3

cyjnych na planszy. Wybrany prom natychmiast startuje, nawet jesli nie spetnia warunkéw startu
albo jest pusty. Nastepnie gracz rozpatruje wszystkie etapy ,Startu promu kolonizacyjnego”, tak
jakby prom wystartowat na koniec jego tury.

Gdy gracz przesunie znacznik na koniec toru reputacji, nie moze przesuwaé go dalej, ale wciaz moze
uzywac¢ wahadtowca, ktérego efektem bytoby zdobycie reputacji.

Na koniec rozgrywki gracze otrzymuja PZ (punkty zwyciestwa) w zaleznosci od potozenia znacznika repu-
tacji na torze.

4 DODATKOWE ZASADY

£ Moze sie zdarzy¢, ze gracz nie bedzie mégt przemiesci¢ czesci kolonizatoréw, poniewaz pole, na ktére
mieliby sie uda¢, jest przepetnione (Mars) albo niedostepne ze wzgledu na warunki startu (Ganimedes).
W takim wypadku niefortunni kolonizatorzy ging w przestrzeni, a ich pionki wracaja do puli.

£ Na Ziemi jest miejsce dla 6 kolonizatoréw, a na Marsie dla 5 kolonizatoréw. Jesli gracz miatby zrekru-
towa¢ nowego kolonizatora na Ziemi i nie ma dla niego miejsca, musi go odrzuci¢ - kolonizatoréw
przebywajacych juz na Ziemi nie mozna odrzucad. Jesli gracz miatby zrekrutowa¢ 2 kolonizatoréw na
Ziemi, a ma miejsce tylko na 1, moze zrekrutowac 1 z 2 kolonizatoréw.

© Na koniec swojej tury gracz moze mie¢ na rece do 4 kart proméw kolonizacyjnych. Jesli gracz przekroczy
ten limit, musi umiesci¢ wybrane nadmiarowe karty w dowolnej kolejnosci na spodzie talii proméw
kolonizacyjnych.

W rozgrywce 2-/3-/4-osobowej w puli znajduje sie odpowiednio 7/10/13 kolonizatoréw kazdego
koloru. Gracz moze wykona¢ akcje nawet jesli miatby w ten sposéb otrzymac kolonizatora, ktérego nie

ma w puli (po prostu go nie otrzymuje).




Przyktad 1. W puli nie ma juz
niebieskich ani czerwonych koloni-
zatorow. Pawet postanawia wzigc

plytke, ktora pozwala zrekru-
towac niebieskiego albo czerwo-
nego kolonizatora. Nadal moze wzigc te plytke, mimo ze w puli
nie ma juz wskazanych kolonizatorow.

Przyktad 2. W puli nie ma juz niebieskich
| kolonizatorow. Pawet postanawia uzyc¢

wahadtowca, ktory pozwala zrekrutowac nie-
bieskiego kolonizatora. Nadal moze wzig¢ te
karte wahadtowca (aby przemiescic koloniza-
torow) i umiescic jq pod swojq planszq gracza,
nie moze jednak zastosowac efektu tej karty.

‘' KONIEC GRY

Gracze rozgrywaja swoje tury, dopdki nie zostanie spetniony ktérys z nastepujacych warunkéw konca gry:
£ Startuje 4. prom ktérego$ z graczy. Jesli w tej samej ostatniej turze 4. i 5. prom danego gracza spetniaja
warunki startu, to oba promy startuja.

& Konczy sie ktéras z 2 talii wahadtowcédw (ziemskich albo marsjanskich).
Gracze rozgrywaja te runde do korca, tak by kazdy rozegrat taka sama liczbe tur.
Nastepnie kazdy z graczy liczy, ile zdobyt punktéw zwyciestwa (PZ) za:

£ Promy kolonizacyjne, ktére wystartowaty.

£ Pozycje znacznika na torze reputacji 0/1/2/4/5/6 PZ.

£ Niezapetnione promy kolonizacyjne - po 1 PZ za kazdego kolonizatora na niezapetnionym promie.
Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw zwyciestwa, wygrywa gre. W razie remisu wygrywa ten z remisuja-

cych graczy, ktéry ma najwiecej kolonizatoréw na Marsie. Jedli remis pozostaje nierozstrzygniety, wygrywa
gracz, ktéry ma najwiecej kolonizatoréw na Ziemi. Jesli wcigz jest remis to... c6z, jest remis!

‘¥ 'EFEKTY WAHADLOWCOW

n Rekrutacja: zrekrutuj wybranego koloniza- wd Ruch: przemies¢ kolonizatora z Ziemi na

tora z puli i umieé¢ go na Ziemi. . Marsa, z Marsa na prom kolonizacyjny
. . . Ganimedesie alb jed
Adaptacja: odrzu¢ pionek kolonizatora ze 1 el g e
L . . kolonizacyjnego na drugi.
swojej planszy do puli i zastap go pionkiem

Dobranie: weZz na reke wybrang karte
promu kolonizacyjnego z obszaru gry albo
wierzchnia karte promu z talii.

wybranego koloru z puli.
ALBO

Jesli podczas zastosowania efektu wahadtowca gracz
otrzyma co najmniej 2 efekty adaptacji w ramach
1 akcji, moze zastapi¢ 2 adaptacje 1 wybrang akcja
podstawowa. Moze to zrobi¢ wiele razy. putacja, dobranie). Jesli ten efekt wahad-
towca jest zwielokrotniony, mozesz za kaz-
dym razem wybra¢ inng akcje podstawowa.

Podstawowa: wykonaj dowolna akcje pod-
stawowa (rekrutacja, adaptacja, ruch, re-

08

Jedli gracz otrzyma co najmniej 3 efekty adaptacji,
moze skorzysta¢ z obu tych zdolnosci.
. . . . Dwukolorowa rekrutacja: zrekrutuj 1 kolo-
Reputacja: przesuri swdj znacznik reputacji . ; .
.. nizatora w 1 z 2 wskazanych koloréw z puli
o 1 pole w prawo na torze reputacji.

I umie$¢ go na Ziemi.
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Stan na czele miasta-panistwa =
u zarania dziejéw ludzkosci! /

Co, jesli szalone teorie dotyczace poczatkow ludzkosci . : ¥ KWAPINSHINS
okazatyby sie prawdga? Co, jesli to potezna i przyjaéna' : . ?
cywilizacja z odlegtych obszarow wszechswiata stoi RIGI N'"

za skokiem cywilizacyjnym, a nasz ped ku lepszemu TR B
wspomagany tajemnga i obcg technologia jest odpo-
wiedzialny za cata nasza historie i kulture? Co, jeslii Ty
mogtbys byc¢ czescia tych wiekopomnych wydarzeri?

Origins: Pierwsi Budowniczowie to strategiczna

gra planszowa, w ktérej rozbudowujecie swoje mia-
sta, korzystajagc z wiedzy dobroczyncow z kosmosu.
Poprzez sprawne zarzadzanie sitg roboczg bedziecie
piac¢ sie po stopniach ol$niewajacych Swiatyn wznie-
sionych ku czci znakéw zodiaku. Dzieki losowym zesta-
wom akcji i bonuséw ktérej kazda rozgrywka bedzie
zupetnie inna, a Wy bedziecie mieli okazje do wyko-
rzystywania roznorodnych strategii i poszukiwania N

wcigz nowych kombinagiji. k ———
podstawowe informacje:

Liczba graczy: 1-4 —
Wiek graczy: 14+ —
Czas gry: 60-120 min.
Kategoria: strategiczne
Mechanika: budowa miast, przydzi€lenie

robotnikéw, rzuty kosémi

s
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Zmien Marsa w planete
zdatng do zycia!

Ludzkosc rozpoczeta ekspansje w Uktadzie Stonecz-
nym. Na Marsie zatozono juz kilka niewielkich kolonii.
Ich mieszkancy sa odgrodzeni od naturalnego srodo-
wiska straszliwie zimnej, suchej i niemal pozbawionej
atmosfery planety.

W Terraformacji Marsa gracz obejmie kontrole nad
jedng z korporacji i jako przedstawiciel jej zarzadu
bedzie kupowac i zagrywac karty opisujgce rézne
projekty inwestycyjne. Zazwyczaj projekty beda bez-
posrednio lub posrednio przyczyniac sie do procesu
terraformacji, moga tez jednak byc¢ przedsiewzieciami
biznesowymi innego rodzaju.

SEANEE Gk wanaa WIUB W1 LA RN I BLS L CRTRBREL Py
WIREEET NEs NIFE AEnT now

iKW NN GE Od Frdas

TERRAFORMACJA

MARSA

podstawowe informacje:

Liczba graczy: 1-5

Wiek graczy: 12+

Czas gry: 90-120 min.

Kategoria: ekonomiczne

Mechanika: zarzadzanie reka, zetony na heksach,
zbieranie zestawow, budowanie obszarow

Terraformacja Marsa to wspaniata gra
dajaca graczom szanse poznania $ciezki
do najwiekszego z dziet ludzkosci — proby
stworzenia nowego zyjacego $wiata.

Dr Robert Zubrin,
Prezydent Mars Society

1rebel



Zrekrutuj 1 niebieskiego albo
1 czerwonego kolonizatora.

Zrekrutuj 1 niebieskiego ko-
lonizatora albo przemies¢
1 kolonizatora.

S PZ.

2 PZ za kazdy wahadtowiec
wskazanego typu ({0, @,
, &, ) widoczny pod

plansza gracza na koniec gry.

1 PZ za kazdy symbol kolo-
nizatora wskazanego koloru
na gérze kart wahadtowcéw
znajdujacych sie pod plan-
sza gracza na koniec gry.

4 PZ i natychmiast zrekrutuj
wskazanych kolonizatoréw
i umie$¢ ich na Ziemi.

4 PZ i przesun znacznik
reputacji o 1 pole.

Zrekrutuj 1 czerwonego kolo-
nizatora albo przesun znacznik
reputacji o 1 pole.

Zrekrutuj 1 zéttego koloni-
zatora i wez na reke 1 karte
promu kolonizacyjnego.

4 PZ i wykonaj 2 akgje ruchu.

6 PZ, jesli udato ci sie skom-
pletowa¢ co najmniej 1 serie
S réznych wahadtowcéw

( +@+ +&+ )-

4 PZ (potrzebujesz o 1 kolo-
nizatora mniej, aby ten prom
wystartowat).

Jeszcze raz otrzymujesz PZ
za pozycje znacznika na
torze reputacji.

2 PZ za kazda pfytke kolo-
nizatora, ktérag masz na ko-

niec gry.
o Projekt gry: Hope S. Hwang Produkcja: Emmanuel Beltrando
SORRY llustracje: Oliver Mootoo Tlumaczenie: Magda Gamrot

Projekt graficzny: David Sitbon Redakcja: zesp6t Rebel
Przygotowanie do druku: Good Heidi

FRENC

Osoby, ktérym naleza sie specjalne podzigkowania od projek-

rebel Opracov.vanie: SO'_"'Y We Are French tanta gry: Hwang Min-woo, Hwang Min-ji, Yohan Go, Gary Kim,
Instrukcja: Matthieu Verdier Park Sung-jun, Kim Mun-hyeok, Juhwa Lee. Dziekujemy!
WWW.SORRYWEARE.FR - 79 WWW.FACEBOOK.COM/SORRYWEAREFR Juz po rozgrywce? Podziel sie¢ wrazeniami z innymi graczami
P ghaM YIRS
WWW.WYDAWNICTWOREBEL.PL w grupie PLANSZOWA REBELIA FB/groups/planszowarebelia




