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Ganimedesa doradca (x4)  prezydent VIP

‘v CO WPROWADZA DODATEK?

Na ksiezycowym biegunie potudniowym zostata zatozona stata baza kosmiczna. Ziemianie zbudowali na jej terenie oSrodki szkoleniowe
i uniwersytety, gdzie ksztatcq elitarnych doradcow i przygotowujq ich do zycia w kosmosie. Trafiajg tam kandydaci z catego Swiata
wybrani ze wzgledu na imponujgcq wiedze w waskich specjalizacjach. W gestii korporacji pozostaje zatrudnianie odpowiednich doradcow
i wyprawianie ich w podrdz na Ganimedesa, gdzie ich umiejetnosci sq bardzo pozqdane.




s PRZYEIJTIJWANIE DO GRY

Aby rozszerzy¢ rozgrywke o dodatek Ksigzyc, nalezy dodaé nastepujace kroki do przygotowania do gry:

| . Kazdy z graczy bierze po 1 planszy Ksiezyca i Rady Ganimedesa i umieszcza je odpowiednio po lewej i prawej
stronie swojej planszy gracza. Nastepnie kazdy z graczy bierze zeton trasy kosmicznej Ksiezyc-Ziemia i umiesz-
cza go pod strzatka miedzy Ksiezycem a Ziemia.

2. Kazdy z graczy bierze po 1 pionku doradcy
i umieszcza go na Ksiezycu na planszy
Ksiezyca. Nadmiarowe pionki doradcéw
nalezy pozostawi¢ w pudetku. Pozosta-
te drewniane elementy i zetony nalezy
potozy¢ obok obszaru gry - zostana
uzyte, gdy gracze zrekrutujg konkret-
nych doradcéw.

3, Ptytki doradcéw nalezy potaso-
wa¢, a nastepnie odkry¢ 5 z nich
i potozy¢ je obok obszaru gry.
Z pozostatych ptytek dorad-
céw nalezy utworzy¢ zakryty
stos i umiesci¢ go obok od-

krytych ptytek.

PRZYGOTOWANIE DO GRY Z DODATKIEM KSIEZYC
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;') GLOWNE POJECIA Z DODATKU KSIEZYC

Dodatek Ksigzyc wprowadza do rozgrywki 2 znaczace zmiany przedstawione za pomocg nowych plansz: Ksiezyc
i Doradcéw. Poprzez przemieszczanie doradcéw z Ksiezyca na Ganimedesa gracze zyskujg potezne umiejetnosci
oraz nowe sposoby zdobywania PZ. Ksiezyc utatwia rekrutowanie kolonizatoréw w dowolnym kolorze, umozliwia-
jac graczom obranie strategii opartej o plytki kolonizatoréw.

1 Ksigivc

£ Miejsce startu doradcy:

Doradca rozpoczyna swoja podréz na Ksiezycu. Wraca tam réwniez na koniec tury, w ktérej dotart na Ganime-
desa, po pozyskaniu ptytki doradcy.

£ Limit kolonizatoréw i dodatkowe pole na plytke kolonizatora:

Od tej chwili gracze moga rekrutowaé kolonizatoréw na Ksiezycu, wykorzystujac 4. pole na ptytke
kolonizatora, ktére mieéci sie na planszy Ksiezyca. Na Ksiezycu jest miejsce dla 4 kolonizatoréw.

Gdy gracz wykonuje akcje 1 - wybdr plytki kolonizatora - moze umieéci¢ wybrana ptytke na od-

powiednim polu na planszy Ksiezyca. Gracz moze zwielokrotni¢ efekt ptytki zgodnie z zasadami

podstawowe] wersji gry. Jesli wszystkie 4 pola na ptytki kolonizatoréw sa zajete, gracz moze
umiesci¢ na planszy Ksiezyca kolejna ptytke. W takim wypadku po prostu odrzuca wczesniej
umieszczong tam ptytke kolonizatora.

Tak zrekrutowanych kolonizatoréw nalezy umiesci¢ na Ksiezycu, a nie na Ziemi.

Pole na Ksiezycu ma ceche specjalna: gdy gracz rekrutuje tam kolonizatoréw, moze auto-
matycznie dokona¢ ich adaptacji. To oznacza, ze kolor kolonizatora na ptytce kolonizatora
umieszczonej na planszy Ksiezyca nie jest wazny, liczy sie tylko symbol (zob. przyktad 1).

-
~@= Wazne! Gracz nie moze w ten sposéb zamieni¢ 2 symboli & na 1 £}.
-
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£} Trasa kosmiczna Ksigzyc-Ziemia: darmowa akcja ruchu dla kolonizatoréw:

Jesli na poczatku tury gracza na jego planszy Ksiezyca znajduje sie co najmniej 1 kolo-
nizator, gracz moze 1 z nich za darmo przemiesci¢ na Ziemie, pod warunkiem, ze na
Ziemi znajduje sie mniej niz 6 kolonizatoréw (zob. przyktad 2). Gracz nie moze w ten
sposéb przemieszcza¢ doradcy ani prezydenta (zob. ,,Umiejetnosci doradcow™).
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Pawet umieszcza wskazang plytke kolonizatora na specjal- Na poczqgtku swojej tury Pawet postanawia przemiescic
nym polu swojej planszy Ksigzyca. Poniewaz to jego pierwsza czerwonego kolonizatora na Ziemig. Dzigki temu mogtby
plytka tego typu, tylko raz korzysta z jej efektu i rekrutuje nie- w tej samej turze wykonac akcje uzycia karty wahadtowca
bieskiego kolonizatora. Nastgpnie wykonuje darmowq akgje ziemskiego, gdyby ten wahadtowiec wymagat czerwonego
adaptacji kolonizatora i zastepuje go czerwonym pionkiem. kolonizatora.



2 Dorabcy

£X Specjalne zasady dot. Doradcéw:
£ Doradcy nie sa kolonizatorami, a zatem nie mozna ich przemieszcza¢ dzieki uzyciu wahadtowca ziemskiego lub
marsjanskiego. Doradcy maja wtasny sposéb na przedostawanie sie z Ksiezyca na Ganimedesa.

£ Doradcy nie wliczaja sie do limitéw kolonizatoréw. Na Ksiezycu jest miejsce dla 4 kolonizatoréw, na Ziemi - 6,
a na Marsie - 5.

£ Gdy doradca dociera na Ganimedesa, na koniec tury aktywnego gracza wraca na Ksiezyc. To znak, ze inny do-
radca chetnie odbedzie dtuga droge na Ganimedesa.

£ Jak przemiesci¢ doradce?
Gracz moze przemiesci¢ doradce wytacznie za pomoca efektu ruchu e albo akcji podstawowe;j a wykorzystanej
jako ruch. W szczegélnosci:

£} Akcja 1 - Wybér plytki kolonizatora: jesli na plytce kolonizatora znajduje sie symbol ruchu esep.

£} Akgja 2 - Uzycie karty wahadtowca: jeéli na karcie wahadtowca znajduje sie
symbol ruchu eep albo akcji podstawowej £# (w takim wypadku nalezy wy-
bra¢ akgje ruchu).

£ Akcja 3 - Odrzucenie plytek kolonizatoréw i wykonanie akeji podstawowych:
jesli gracz przy odrzuceniu ptytki kolonizatora postanowi uzy¢ efektu ruchu.

£} Tor reputacji: jesli gracz, ktdrego znacznik reputacji zatrzyma sie na polu
bonusowym ¥ toru reputacji albo go przekroczy, wybierze efekt ruchu.

Prom kolonizacyjny: jesli gracz spetni warunki startu
promu kolonizacyjnego, ktérego bonus to 2 akcje ruchu.




£ Specjalne umiejetnosci doradcéw:

Doradcy maja specjalne umiejetnosci uzaleznione od miejsca, w ktérym stojg. Wyjatkiem jest ich a
miejsce startu, czyli Ksiezyc. Te umiejetnosci zostaty wyszczegdlnione na dole planszy Ksiezyca.

£} Ziemia: raz w czasie swojej tury gracz moze zamieni¢ prom kolonizacyjny z reki z promem ze
swojej planszy gracza albo zamieni¢ miejscami oba promy na swojej planszy gracza. Jesli na
kartach promdw znajduja sie kolonizatorzy, nalezy ich postawi¢ na nowym promie, ktéry zaj-
mie miejsce starego. Dzieki temu nie zging w przestrzeni kosmicznej, jeéli gracz wezmie karte
promu na reke.

Przyktad. Doradca Pawta znajduje si¢ na Ziemi. Pawet postanawia zamienic prom kolonizacyjny z gory swojej planszy z promem
z reki i zmodyfikowac strategie. 2 zottych kolonizatorow, ktorzy znajdowali sig na promie, pozostaje na miejscu.



£} Mars: gdy gracz uzywa wahadtowca marsjaniskiego, moze aktywowaé jego efekt o 1 raz wiecej, tak jakby w kolum-
nie z tym symbolem na dole jego planszy znajdowat sie sie jeszcze jeden wahadfowiec.

Przyktad. Doradca Pawta znaj-
duje sig na Marsie. Pawet posta-
nawia uzy¢ wahadfowca mars-
Jariskiego, ktdry wymaga 2 zot-
tych kolonizatorow i odrzucenia
plytki kolonizatora. Poniewaz to
| Jego pierwszy wahadtowiec w tej
[ e S 1" kolumnie, moze aktywowac jego
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efekt maksymalnie 2 razy (w tym
raz za doradce na Marsie).

£} Ganimedes: aby przemiesci¢ doradce z Marsa na Ganimedesa (to jest umiesci¢ pionek doradcy na Ganimede-
sie, a nie na promie kolonizacyjnym), gracz musi ui$ci¢ dodatkowy koszt, odrzucajac zakrytg karte promu
kolonizacyjnego z reki i umieszczajac ja na spodzie talii promoéw kolonizacyjnych.

Na koniec swojej tury gracz wybiera 1 z 5 dostepnych ptytek doradcéw i umieszcza jg na pierwszym wolnym polu
0 najnizszej numeracji na swojej planszy Rady Ganimedesa. Nastepnie natychmiast aktywuje bonusowy efekt
danego pola: 1, 2, 3 rézne akcje podstawowe albo natychmiastowy start. Od tej chwili gracz moze korzystaé
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z umiejetno$ci wybranego doradcy. Umiejetnosci doradcéw zostaty doktadnie opisane na korcu tej instrukeji oraz
na arkuszu pomocy.

Nastepnie gracz dobiera nowa ptytke doradcy ze stosu i umieszcza jg odkryta w rzedzie ptytek doradcéw.

Jedli gracz w tej samej turze spetni warunki startu promu kolonizacyjnego, moze wybra¢, czy chce otrzymacé ptytke
doradcy przed, czy po rozpatrzeniu krokéw ,,Startu promu kolonizacyjnego”.

Nastepnie gracz przenosi pionek doradcy z Ganimedesa na Ksiezyc.

Przyktad. | | | Pawet chce przemiesci¢ doradce z Marsa na Ganimedesa. W tym celu musi uiscic dodatkowy koszt, odrzucajqc karte
promu kolonizacyjnego z reki. | @ , Na koniec swojej tury rekrutuje Chahrazad, ktdra jest 1z 5 dostepnych doradcow. Poniewaz to
Jego pierwszy doradca, umieszcza plytke doradcy na polu ,,1” na swojej planszy Rady Ganimedesa i otrzymuje bonus w postaci
1 akeji podstawowej. Nastepnie korzysta z umiejetnosci Chahrazad. | 3 ; Na koniec pionek jego doradcy wraca na Ksiezyc.

-..-:- Wazne! Gracz moze posiada¢ maksymalnie 4 ptytki doradcéw, ale po osiagnieciu tej liczby moze nadal
= przemieszcza¢ pionek doradcy na Ziemie i Marsa.



‘ 'UMIEJETNOSCI DORADCOW

£ Ahu-Lani (2 PZ) - Umie$¢ zeton ulepszenia na kolum-
nie z symbolem () na dole swojej planszy gracza. Efekt
staly: jedli uzywasz wahadfowca, ktérego typ odpowiada
potozeniu zetonu ulepszenia, mozesz aktywowadé jego
efekt o 1 raz wiecej, tak jakby w kolumnie z tym sym-
bolem znajdowat sie sie jeszcze jeden wahadtowiec. Jedli
w swojej turze co najmniej 1 raz wykonasz akcje adapta-
cji, przesun zeton ulepszenia o 1 kolumne w prawo. Mo-
zesz to zrobi¢ tylko raz na ture. Jesli zeton znajdzie sie na
polu z symbolem @, 1 z twoich proméw natychmiast
startuje. Nastepnie odf6z zeton ulepszenia do pudetka.
Ahu-Lani wstawit si¢ ulepszeniem procesow lotéw i tadowania
wahadfowcow, dzieki czemu ich efektywnos¢ wzrosta o 20%. Jego
nastgpnym celem sq promy kosmiczne.

£ Ashwatthama (3 PZ) - Umie$¢é zeton wirusa na
wybranym promie kolonizacyjnym przeciwnika. Efekt
staly: do spetnienia warunkéw startu wybranego promu
konieczny jest 1 dodatkowy kolonizator dowolnego
koloru. Ten prom nie moze wystartowa¢ wskutek zad-

Ahu-Lani
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nego bonusu (za rzad, z toru reputacji, za 4. doradce
itd.). Nie mozna go réwniez zamieni¢ poprzez specjalng
umiejetnoé¢ doradcy na Ziemi. Gdy ten prom spetni
warunki startu, odtéz zeton wirusa do pudetka.
Ashwatthama towarzyszy swojej blizniaczce, Ayati. To uznany pro-
gramista i aktywista znany jako ,,S0log”.

£ Ayati (1 PZ) - Wez kolonizatora VIP-a i umie$¢ go na
Ziemi. Efekt staly: kolonizator VIP zastepuje kolonizato-
ra dowolnego koloru w czasie uzywania wahadtowcéw
lub spetniania warunkéw startu promu. VIP moze sko-
rzysta¢ z ,trasy kosmicznej” Jamesa Kinga oraz zgina¢
w przestrzeni. Gdy uzywasz wahadfowca, ktérym prze-
mieszcza sie VIP, mozesz aktywowac jego efekt o 1 raz
wiecej, tak jakby w kolumnie z tym symbolem znajdo-
wat sie jeszcze jeden wahadtowiec. Gdy spetnisz warunki
startu promu kolonizacyjnego, na ktérym znajduje sie
VIP, odté6z jego pionek do pudetka. Nie mozesz wybra¢
Ayati, jesli masz juz na Ziemi 6 kolonizatordw.

Ayati jest przedstawicielkq Konfederacji Nowych Indii, ale przede
wszystkim uznang sejsmolozkq. Jej ekspertyza przyczyni sie do zwigk-
szenia stabilnosci budynkow wznoszonych na Ganimedesie.
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£ Chahrazad (2 PZ) - Efekt natychmiastowy: otrzy-
maj 2 punkty reputacji ALBO zrekrutuj 1 kolonizatora
dowolnego koloru na Marsie. Jedli karta promu, ktéra
odrzucite$ w celu pozyskania Chahrazad ma ilustracje, na
ktérej jest zwierze, mozesz wykona¢ obie te akcje. W ta-
kim wypadku pokaz te karte swoim przeciwnikom, zanim
umieécisz ja na spodzie talii proméw kolonizacyjnych.

Chahrazad jest weterynarkq specjalizujgeq sie w immunologii oraz
fizjologii. W swoich badaniach skupia sie na wptywie, jaki mikro-
grawitacja ma na zwierzgta, oraz adaptacji fauny w kosmosie. Jej
przyszte odkrycia mogq byc bezcenne dla pozaziemskich miast.

£ Dr A. Weber (0 PZ) - Efekt natychmiastowy: po
ukoriczeniu tej tury natychmiast rozegraj nastepna.

A. Weber jest ekspertkq inzynierii w takich dziedzinach jak produk-
gja, zarzqdzanie czasem i optymalizacja procesow produkcyjnych.
Takie kwalifikacje sq na Ganimedesie niezwykle pozqdane.

£ Ender (1 PZ) - Umie$¢ zeton monolitu na ptytce
tego doradcy. Jesli w dowolnym momencie swojej tury
bedziesz miat na Marsie po 1 kolonizatorze z kazdego
koloru i pionek doradcy, umie$¢ monolit na Fobosie -
niewielkim ksiezycu pod Marsem. Efekt staty: od tego
momentu, gdy uzywasz wahadtowca marsjariskiego, mo-
zesz go umiesci¢ w dowol-
nej kolumnie. Na potrzeby
wszystkich efektéw (powie-
lenia jego efektu, punkto-
wania proméw, bonusu za
rzad itd.) ten prom odpo-
wiada kolorowi kolumny,
w ktérej zostat umieszczony.

RAxs
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Juz w mtodosci Ender miat obsesje na punkcie monolitu na Fobosie.
Dorobit sig jako deweloper nieruchomosci i teraz chce przeznaczy¢
majqtek na rozwinigcie turystyki w Uktadzie Stonecznym. Zacznie
oczywiscie od ustanowienia trasy wycieczkowej do swojego ulubionego
miejsca na Fobosie.

£ Hipt Liber (2 PZ) - Umies¢ zeton handlowca pomie-
dzy 2 wahadtowcami marsjarniskimi w obszarze gry. Efekt
staly: gdy uzywasz wahadtowca marsjanskiego, ktéry sa-
siaduje z zetonem handlowca, mozesz zastgpi¢ jego efekt
akcja podstawowa £}. Tylko gracz posiadajacy Hipta
Libera moze uzy¢ tej umiejetnosci, a raz pofozonego ze-
tonu handlowca nie mozna przemiescié.

MR



Hipt Liber jest przedstawicielem Syndykatu Handlarzy, ktory nie-
dawno wykupit prawa do uzytkowania wahadtowcow handlowych.
Mezczyzna zostat mianowany kapitanem pierwszego marsjariskiego
statku tej organizacji.

£} James King (2 PZ) - Umie$¢ zeton trasy kosmicznej
Ziemia-Mars miedzy Ziemia a Marsem. Efekt staty:
na poczatku swojej tury mozesz za darmo przemiesci¢
1 kolonizatora z Ziemi na Marsa, pod warunkiem, ze na
Marsie znajduje sie mniej niz 5 kolonizatoréw. Mozesz
przemiesci¢ tego samego kolonizatora, uzywajac obu
tras kosmicznych.

James King to utalentowany inzynier i jeden z najbardziej obiecujgcych
potomkdw rodu Kingow, ktdrzy opracowali aktualng trase z Ziemi
na Ksiezyc. Ma ambicje zebrac dos¢ pieniedzy, by sfinansowac pro-
Jekt swoich marzen — podobnq trase, ale faczqcq Ziemie z Marsem!
£ Marty Simon (1 PZ) - Efekt natychmiastowy: wy-
bierz wahadtowiec ziemski i umie$¢ go w odpowiedniej
kolumnie pod swoja plansza gracza. Nie aktywuj efektu
wahadtowca i nie przemieszczaj kolonizatoréw na Marsa.
Marty Simon to specjalista od konserwacji i naprawy wahadfowcow,
ktorego talent pedagogiczny pozwoli wyszkoli¢ kolejne pokolenie
Swietnych technikow.

£} Michelle de la Rose (0 PZ) - Umie$¢ pionek prezy-
denta na Ksiezycu. Prezydent przemieszcza sie jak dorad-
ca, ale wlicza sie do limitu kolonizatoréw na obiektach
i nie moze korzysta¢ z tras kosmicznych. Gdy prezydent
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dotrze na Ganimedesa, umie$¢ go na ptytce Michelle de
la Rose - na koniec gry otrzymasz za niego 5 PZ. Nie mo-
zesz zrekrutowa¢ Michelle de la Rose, jesli na Ksiezycu
znajduje sie juz 4 kolonizatoréw. Jesli na Ziemi znajduje
sie 6 kolonizatoréw albo na Marsie znajduje sie 5 ko-
lonizatoréw, nie mozesz przemie$ci¢ tam prezydenta,
poniewaz nie moze on zgina¢ w przestrzeni kosmicznej.
Urodzona we Frangji Michelle de la Rose jest rzeczniczkq Prezydenta
Ziemi. Biegle postuguje sig wszystkimi jezykami urzedowymi na Ksie-
2zycu, Marsie i Ganimedesie. Jak nikt zna protokdt dyplomatyczny.
£ Nakkia (1 PZ) - Efekt natychmiastowy: dobierz
4 promy kolonizacyjne ALBO zamieri prom z reki z Two-
im promem, ktéry juz wystartowat. Jeéli karta promu,
ktéra odrzucite$ w celu pozyskania Nakkii, ma ikone
efektu w prawym dolnym rogu, mozesz wykona¢ obie
te akcje. W takim wypadku pokaz te karte swoim prze-
ciwnikom, zanim umiescisz ja na spodzie talii proméw
kolonizacyjnych.

Nakkia byta najlepszq kadetkq w historii Ksiezycowej Akademii Lotni-
czej i pierwszq osobg, ktdra zdobyta maksymalny wynik na egzaminie
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koricowym! Jako utalentowana pilotka o nowoczesnym spojrzeniu na
sztukg latania bedzie cennym nabytkiem na Ganimedesie.

£ Noor (2 PZ) - Efekt staly: gdy wykonujesz akcje 3 -
odrzucenie ptytek kolonizatoréw i wykonanie akcji pod-
stawowych - mozesz wykona¢ 1 dodatkowa akcje pod-
stawowa.

Noor specjalizuje si¢ w zarzqdzaniu kadrami. W oparciu o dane sta-
tystyczne opracowata metode selekcji najcenniejszych kandydatow
na kolonizatoréw. Ponadto wykorzystuje analize poteznych zbiorow
danych do zwigkszenia stopy zwrotu z inwestycji.

£ Pan Wu (1 PZ) - Efekt staly: raz na ture, gdy uzywasz
wahadtowca, mozesz przemiesci¢ 2 kolonizatoréw tego
samego koloru zamiast 1 kolonizatora innego koloru
wskazanego na wahadtowcu.

Pan W jest dyrektorem i autorem Programu Rozwoju Umiejetno-
Sci Kolonizatorow, cudownej metody integracji, ktdra przygotowuje
zespoty do skutecznej wspdtpracy podczas nieprzewidzianych proble-
mow w czasie dtugich podrdzy kosmicznych.

£ Pani Chau (2 PZ) - Efekt staly: za kazdym razem, gdy
kolonizator dowolnego gracza ginie w przestrzeni, mozesz
zrekrutowac tego kolonizatora na Ksiezycu. Gdy uzywasz
wahadtowca, ktéry wymaga odrzucenia ptytki kolonizato-
ra, nie odrzucasz ptytki. Mozesz uzy¢ takiego wahadtow-
ca, nawet jesli nie posiadasz zadnej plytki kolonizatora.

Pani Chau jest dyrektorkq Kosmicznej Grupy Medycznej. Po tym jak
» Time” nadat jej tytut Cztowieka Roku, zostata prawdopodobnie

najbardziej popularng osobg w catym Uktadzie Stonecznym, dzigki
czemu morale kolonizatordw jest nad wyraz wysokie.

£ Pani Lee (1 PZ) - Efekt staly: gdy uzywasz wahad-
towca ziemskiego, mozesz przemiesci¢ 1 z transporto-
wanych nim kolonizatoréw bezposrednio na ktérys
z 2 proméw na Ganimedesie.

Pani Lee to mtoda naukowczyni z Korei. Lubi muzyke retro — na
przyktad Daft Punk — i e-sport. Wstawita sig projektem superszyb-
kiego, jednoosobowego wahadtowca o nazwie VRS.

£ Tarak Freeman (1 PZ) - Efekt natychmiastowy: zre-
krutuj do 3 kolonizatoréw dowolnych koloréw na Ksie-
zycu.

Tarak Freeman wyktada teologie na Ksiezycowej Akademii Lotniczej
i jest znany jako zagorzaty zwolennik Nowej Chronologii. To obec-
nie jeden z najbardziej wptywowych inwestorow i fowcow talentow
dla kolejnych misji kolonizacyjnych. Zostac wybranym przez Taraka
Freemana to zaszczyt i zapowiedz wielkiej kariery.

Osoby, ktérym naleza sie specjalne podzigekowania:
Oliver Sanguy, Hope S. Hwang, Oliver Mootoo, Matthieu,
Dominator, Manu, Greg, Good Heidi, Alex i Fred

Tlumaczenie: Magda Gamrot

Redakgja: zesp6t Rebel

Juz po rozgrywce? Podziel sie wrazeniami
z innymi graczami w grupie PLANSZOWA
REBELIA - FB/groups/planszowarebelia
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