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TERRAFORMACJA

MARSA

Obwieszczenie o terraformacji:

Rzgd Ziemi zostat powotany w 2174 roku i od samego poczgtku, przez niemal péttora
wieku, nieustannie dgzyt do osiggniecia globalnej jednosci i pokoju. Mamy jedng misje — by¢
uniwersalnym dla catej ludzkosci narzedziem ksztattowania lepszego jutra.

Ziemia jest przeludniona, a jej zasoby si¢ kurczqg. Dzis stoimy przed wyborem: cofng sig
cywilizacyjnie albo ruszy¢ w przestrzen kosmiczng i znalez¢ dla naszej rasy nowy dom.
Wiasnie dlatego musimy zmieni¢ Marsa w zdatng do zycia planete.

Terraformacja Marsa to przedsigwzigcie tak wielkie, Ze wymagac bedzie wspélnego wysitku
catej ludzkosci. W tym celu Rzqd Ziemi powola Komitet Terraformacji i wprowadzi globalny
podatek. Wiszystkie korporacje i przedsigbiorstwa, ktore udzielg nam swojej pomocy, zostang

hojnie wynagrodzone przez Komitet. Wierzymy, ze wybrane przez nas srodki i metody
zaowocujg w przysztosci nowym domem dla naszych potomkow.

Dzigkujemy wszystkim za uwage!

— Levi Uken, rzecznik Rzadu Swiatowego, 16 stycznia 2315 roku.

TLtO FABULARNE SPIS TRESCI
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PRZEBIEG GRY

W Terraformacji Marsa gracz obejmie kontrole nad jedng z korpo-
racji oraz bedzie kupowac i zagrywac karty opisujace rozne projek-
ty inwestycyjne. Zazwyczaj projekty beda bezposrednio albo po-
$rednio przyczynia¢ si¢ do procesu terraformacji, ale moga tez by¢
przedsiewzieciami biznesowymi innego rodzaju. Aby wygraé, gracz
musi osiggnaé wysoki wspotczynnik terraformacji (WT) i zdoby¢
najwiecej punktow zwyciestwa (PZ). WT gracza wzrasta za kazdym
razem, gdy podniesie jeden ze Wskaznikéw Globalnych (Tempera-
ture, Poziom Tlenu lub Liczb¢ Oceanéw). Od WT zalezy podsta-
wowy dochdd gracza, a takze jego podstawowy wynik. W miare
przebiegu procesu terraformacji gracze beda mogli realizowa¢ coraz
wieksza liczbe projektéw. Dodatkowe PZ mozna zdoby¢ za wszyst-
ko, co przyczyni si¢ do zwigkszenia panowania ludzko$ci nad Ukta-
dem Slonecznym, na przyklad za zakladanie miast, budowe infra-
struktury lub ochrone $rodowiska.

Czas odmierza si¢ w pokoleniach. Gracze rozpoczynaja kazde poko-
lenie od fazy kolejnosci, nastepnie przechodza do fazy badan, pod-
czas ktorej zdobywaja nowe karty projektow. W fazie akcji gracze
wykonuja kolejno po 1 albo 2 akgcje. Gracze rozgrywaja swoje tury
do momentu, az wszyscy spasuja. W fazie produkgji gracze pro-

dukuja zasoby (zgodnie z poziomami produkcji zaznaczonymi na
swoich planszach) i otrzymuja dochéd wynikajacy z WT.

Na gléwnej planszy znajduja sie 3 tory: Temperatury, Poziomu Tle-
nu oraz wspdlny tor dla pokolen i wspdlczynnikéw terraformaciji.
W trakcie rozgrywki na mapie powierzchni planety gracze beda
umieszczac obszary oceanéw, zieleni i miast. Na planszy znajduje sie
réwniez lista projektow standardowych dostepnych dla wszystkich
graczy, a takze Tytuly i Nagrody, o ktére gracze moga rywalizowac.

Gra dobiegnie konca, gdy na Marsie bedzie dostatecznie duzo tle-
nu, aby méc nim oddycha¢ (14%), dostatecznie duzo oceandw, aby
wytworzy¢ warunki meteorologiczne przypominajace ziemskie
(9 obszaréw oceandéw), oraz gdy $rednia temperatura bedzie znacz-
nie wyzsza od 0°C (8°C). Wtedy zycie na Marsie, cho¢ dalekie od
komfortowego, stanie si¢ mozliwe!

Zwyciezca zostanie gracz, ktory na koniec gry bedzie miec naj-
wiecej punktow zwyciestwa. Na PZ gracza skladaja sie jego: WT,
obszary na planszy, zdobyte Nagrody, uzyskane Tytuly, a takze PZ
z zagranych kart.

WSKAZNIKI GLOBALNE

Temperature, Poziom Tlenu i Liczbe Oceanéw nazywa sie Wskaz-
nikami Globalnymi. Za kazdym razem, gdy gracz podniesie jeden
z tych Wskaznikéw, podnosi réwniez swoj wspotczynnik terra-
formacji o te samg warto$¢, zwigkszajac tez swoj dochod i wynik
punktowy.

Uwaga! Gdy Temperatura rosnie o 2°C, to na planszy podnosi sie
o 1 poziom. Wspdtczynnik terraformacji gracza, ktéry jest odpowie-
dzialny za ten wzrost, podnosi si¢ rowniez o 1 poziom.

Gdy dany Wskaznik Globalny osiagnie wymagany pulap, gracze
nie beda mogli go juz zwiekszy¢, a co za tym nastepuje, nie beda
mogli z tego tytulu podnies¢ swojego WT. Mimo to gracz na-
dal moze zagrywa¢ karty i wykonywa¢ akcje podnoszace dany
Wskaznik - po pro-
stu bedzie ignorowat
te czes¢ efektu karty.

Gra konczy sie po za-
konczeniu pokolenia
(po fazie produkgji),
w ktorym wszystkie
3 Wskazniki Global-
ne osiggng wymaga-
ne putapy.

ISAAC FRYXELIUS

Sterraformowany Mars Q_I!

Przyjmujemy, ze kazde szesciokgtne pole albo obszar na planszy odpo-
wiada 1% powierzchni Marsa. Oznacza to, ze 9 obszaréow oceanéw od-
powiada pokryciu 9% powierzchni planety oceanami. Taki poziom wdd
pozwoli na osiggniecie stabilnych cyklow hydrologicznych, odpowiedniej
wilgotnosci powietrza i podobnych do ziemskich wzorcéw pogodowych.
Jest jeszcze inny powdd, dla ktorego woda jest niezwykle wazna - jej obec-
no$¢ usrednia charakterystyczne dla Marsa drastycznie wysokie dzienne
wahania temperatur. Przy niskich temperaturach przez wigkszos¢ roku
oceany sq zlodowaciate.

Co prawda temperatura na Marsie juz teraz moze osiggngé 20°C w ,go-
rgce” letnie dni, ale to nadal za mato. Aby oceany przybraly postaé cieczy,
Srednia temperatura musi by¢ dodatnia przynajmniej na rowniku.

Najwazniejszym wskaznikiem globalnym jest poziom tlenu. Bez zdatnej do
oddychania atmosfery Mars nie bedzie sie nadawat do zZycia, a co za tym
idzie, nie zostanie sterraformowany. Zawartos¢ tlenu w atmosferze Ziemi wy-
nosi 21%, czyli 0,21 atm. Na duzych wysokosciach wartos¢ maleje, bowiem
atmosfera ulega rozrzedzeniu. Przy 3000 m n.p.m. poziom tlenu wynosi 0,14
atm. Na tej wysokosci znajduje sig kilka duzych miast, gléwnie w Andach
i w Chinach. Najbardziej znanymi przykiadami sq boliwijskie miasta El Alto
(4150 m n.p.m.) i La Paz (3640 m n.p.m.), kazde liczgce niemal milion miesz-
karicow.

Na terraformacje Marsa ma wplyw wiele skomplikowanych czynnikéw,
takich jak zawartos¢ odpowiadajgcego za cisnienie w atmosferze azotu
czy bardzo stabe pole magnetyczne planety, bez ktorego rozwiewana przez
wiatr stoneczny atmosfera nie utrzyma sig przy jej powierzchni. Dzigki
wysokiemu rozwojowi technologii w Waszych korporacjach codziennie
znajduje sie ciekawe rozwigzania tych i wielu innych problemow.




11

£

Uwaga!

iR bAaEs

B E

2]z

18

el

)]

=

|4

(34 {53 ff o=} =i Jf 20 oo o Wor fac il ox foafosfozf o oo ff-aflrell 7 fY el 7s )

1. Tor wspolczynnikow terraformacji (WT). Wszyscy gracze zaczy-
najg na polu ,,20”. To podstawowy dochdd gracza (zob. strony 6 i 8)
oraz jego punkty zwyciestwa. Za kazdym razem, gdy gracz terrafor-
muje Marsa, zwigksza réwniez swoj W'T.

2. Tor pokolen. Znacznik pokolen stuzy do odmierzania czasu (rund);
zaczyna na polu ,,1” i porusza si¢ po torze WT (tor wspolczynnikow
terraformacji i tor pokolen sa tym samym torem).

3. Rozgrywke jednoosobowa rozpoczyna si¢ z WT 14 i konczy po
14. pokoleniu.

4. Tor tlenu. Poczatkowy poziom tego Wskaznika Globalnego wynosi
0%. Dla poréwnania Poziom Tlenu na Ziemi wynosi 21%.

5. Obszary oceanow. Na poczatku gry na przeznaczonym do tego polu
(niebieski heks z kropla) nalezy umiesci¢ 9 kafelkow reprezentuja-
cych obszary oceanéw. W trakcie rozgrywki gracze beda umieszczaé
je na planszy. Liczba Oceanéw rowniez stanowi Wskaznik Globalny.

6. Tor temperatury. Poczatkowy poziom tego Wskaznika Global-
nego ($rednia Temperatura na réwniku) wynosi -30°C.

ar = : @"ﬂ
Poziom z premiq

Premia przy poziomie tlenu wynoszqacym 8% odzwierciedla fakt, Ze
w miare gestnienia atmosfery efekty cieplarniane podniosq temperature.
Wraz ze wzrostem temperatury znajdujgcy sie w duzej ilosci w atmo-
sferze Marsa dwutlenek wegla wywota efekt cieplarniany, co zostato od-
zwierciedlone premiq do produkcji ciepta. Nastepnie, przy tempera-
turze 0°C, 16d w glebie i w lodowych czapach na biegunach planety

zacznie topniec, zwiekszajqc ilos¢ wody na powierzchni planety.

7.Poziom z premia. Jesli gracz podniesie Wskaznik na dany po-
ziom, otrzyma wskazang obok premie.

8. Projekty standardowe. Moga zosta¢ wykorzystane przez kazde-
go z graczy bez wzgledu na posiadane przez niego karty (zob.
strona 10).

9. Tytuly/Nagrody. Stanowia dobre zrédlo dodatkowych PZ (zob.
strony 10 11).

10. Premia za pola. Gdy gracz umiesci obszar na polu z premig,
otrzyma wskazana premie: zasoby albo karty projektéw. (zob.
strona 5).

11.Pola zarezerwowane na oceany. Pola z niebieska ramka. Mozna
na nich umiesci¢ tylko obszary oceanéw i odwrotnie — obszary
oceanéw mozna umiesci¢ tylko na tych polach.

12.Pola zarezerwowane na miasta. Te 3 pola zostaly zarezerwo-
wane dla konkretnych miast, ktére pozwola umiesci¢ na planszy

odpowiednie karty projektéw. Nie mozna na nich umiesci¢ zad-

nych innych obszaréw.
L gg

Mapa Marsa

Plansza przedstawia doktadng mape regionu Marsa o nazwie Tharsis,
w tym Valles Marineris i 3 z 4 wielkich wulkanéw. Brakuje tylko regionu
wokét Olympus Mons. Pola przeznaczone na obszary oceandw majqg
najnizszg wysokos¢ topograficzng, wiec woda bedzie do nich sptywac
w naturalny sposéb. Premie do roslinnosci, ktére mozna znalezé wokot
réwnika, odzwierciedlajg fakt, ze wyzsza Srednia temperatura utatwi

rozwiniecie sig tam Zycia. Pasma gorskie zapewniajg premie do stali
i tytanu, natomiast inne ciekawe miejsca mogqg pozwalac na dobieranie

Zwigkszenie Wskaznika

Globalnego zwigksza
rowniez WT gracza.

45

kart (np. miejsce, w ktérym osiadt pierwszy ziemski lgdownik ,Viking”).
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OBSZARY

W trakcie rozgrywki gracze beda umieszcza¢ na planszy rozne
. obszary reprezentowane przez sze$ciokatne kafelki. Umieszczajac
obszar, gracz musi wpierw sprawdzi¢, czy nie obowiazujg go jakie$
ograniczenia. Na planszy znajduja si¢ pola zarezerwowane na oce-
any i konkretne miasta — na tych obszarach nie mozna umieszczac¢
zadnych innych kafelkéw. Co wigcej, obszar moze podlegac specjal-
nym ograniczeniom wynikajacym z karty, ktéra pozwala na jego
umieszczenie, lub z ponizszych podsumowan.

= Gdy gracz umiesci obszar na planszy, otrzymuje wskazang na da-
nym polu premi¢. Gracz otrzymuje réwniez premie za umieszcze-
nie obszaru obok obszaréw oceandw (zob. ponizej).

Obszary oceanow. Gracz moze umiescic¢ obszar oce-
anéw tylko na polu zarezerwowanym dla oceanow
(zob. ,,Plansza” na stronie 4). Umieszczenie na planszy
obszaru oceanéw zwieksza WT gracza o 1. Obszary
oceandw sg neutralne i nie naleza do zadnego z graczy.
Kazdy obszar oceandéw na planszy zapewnia premie¢ w wysokosci
2 ME za umieszczenie obok niego innego obszaru.
Przyktad. Jesli gracz umiesci obszar miasta na polu, z ktérym sgsia-
dujg 2 obszary oceandw, otrzyma premie w wysokosci 4 ME.

Obszar zieleni. Gracz musi umiesci¢ obszar zieleni
obok innych posiadanych obszaréw (o ile to mozli-
we). Jedli obok obszaréw gracza nie ma wolnego pola
albo tez gracz nie ma na planszy zadnego obszaru, moze
umiesci¢ nowy obszar zieleni na dowolnym z dostep-
nych pdl. Gracz umieszcza swoj znacznik na umieszczonym obsza-
/ rze zieleni, zaznaczajac w ten sposob, ze obszar nalezy do niego.
Umieszczenie na planszy obszaru zieleni zwigksza Poziom Tlenu
i WT gracza. Jesli gracz nie moze juz zwiekszy¢ Poziomu Tlenu,

Jeden maty krok dla cztowieka. ..
Tylko uwazaj, gdzie stgpasz!

DANIEL FRYXELIUS

nie zwigksza tez swojego WT. Na koniec gry kazdy obszar zieleni
bedzie wart 1 PZ, zapewni tez 1 PZ wszystkim sgsiadujacym obsza-
rom miast (zob. ponizej).

Obszar miasta. Gracz nie moze umiesci¢ obszaru
miasta obok innego obszaru miasta (wyjatek: Noc-
_ tis City zawsze nalezy umiesci¢ na zarezerwowanym
~ dla niego polu). Gracz umieszcza swoj znacznik na
umieszczonym obszarze miasta, zaznaczajac w ten
sposob, ze obszar nalezy do niego. Na koniec gry kazdy obszar mia-
sta bedzie wart 1 PZ za kazdy sgsiadujacy z nim obszar zieleni (bez
wzgledu na to, do kogo nalezy zielen).

Uwagal! Dzi¢ki karcie ,,Stolicy” mozna umiesci¢ na planszy unikato-
wy kafelek Stolicy, ktéry uwaza si¢ za normalny obszar miasta, ale
dodatkowo zapewnia po 1 PZ za kazdy sgsiadujgcy obszar oceanow
(zgodnie z trescig karty).

Obszary specjalne. Niektore karty pozwalajg gra-
czowi umiesci¢ na planszy obszary specjalne. Funk-
cje takich obszaréw i obowigzujace gracza ogra-
niczenia opisano na odpowiednich kartach. Gdy
gracz zagra taka karte, umieszcza wskazany obszar
specjalny na planszy wraz ze swoim znacznikiem.

ZNACZNIKI

Liczba znacznikéw w grze nie jest ograniczona. Jesli graczom skon-
czg si¢ kostki odpowiadajace tym znacznikom, nalezy znalez¢ inny,
dogodny zamiennik.

Kostki zasobow. Reprezentuja liczbe jednostek zasobow. Zasoby
umieszcza si¢ na planszach graczy albo na konkretnych kartach pro-
jektow. W grze wystepuje wiele rodzajéw zasobéw (zob. strona 14),
ale wszystkie oznacza si¢ ponizszymi kostkami:

L

Znaczniki graczy. Przed rozpoczgciem rozgrywki
kazdy z graczy wybierze dla siebie inny kolor znacz-
nikéw. Znaczniki stuzg do zaznaczania W'T, wlasnoéci
obszardw, pozioméw produkcji zasobow (zob. strona
6) i wykorzystanych akcji z kart aktywnych (zob. stro-
nall).

brazowa kostka = 1 jednostka
srebrna kostka = 5 jednostek
ztota kostka = 10 jednostek

Znaczniki Temperatury, Poziomu Tlenu i pokolen.
Te znaczniki stuza do zaznaczania aktualnych pozio-
moéw Wskaznikéw Globalnych i aktualnego pokole-
nia. Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy je umiesci¢
na polach poczatkowych odpowiednich toréw (zob.
strona 4).

Znacznik pierwszego gracza. Wskazuje, ktory
z graczy jest pierwszym graczem w danym pokole-
niu. W fazie kolejnosci kazdego pokolenia nalezy go
przekaza¢ graczowi po lewej.




PLANSZE GRACZY

Na swojej planszy gracz zaznacza obecnie posiadane zasoby i poziomy pro-
dukgji. Kostki zasobéw umieszcza si¢ na odpowiednich polach, natomiast
znaczniki graczy przesuwa po torach produkgji (tak, aby wskazywaty obecne
poziomy produkcji). Wystepujace w grze symbole zasobow bez ramek odnosza
sie do kostek zasobow. Jesli natomiast symbole zasobow wystepuja na tle bra-
zowych ramek, odnoszg sie do produkgji tych zasobow (zob. karta projektu
ponizej).
1. Tory produkgji. Jesli gracz podniesie produkcje danego rodzaju zasobow,
przesuwa swoj znacznik gracza na torze produkcji tego zasobu, aby zazna-
czy¢ jej nowy poziom. Produkcja nie jest ograniczona do 10 pozioméw.

Przyklad. Jesli gracz zagra karte, ktora podniesie jego produkcije ciepta o 3 pozio-
my (z 19 na 22), zaznacza to, umieszczajgc 2 znaczniki na polu ,,10” i 1 znacz-
nik na polu ,,2” na torze produkcji znajdujgcym si¢ nad obszarem ciepta. Robi
wraZenie!

Podczas fazy produkcji gracz otrzymuje tyle kostek danego rodzaju zaso-
béw, ile wynosi jego poziom produkeji tych zasobow.

2. Megakredyty (M€). To waluta, ktéra ptaci si¢ miedzy innymi za karty pro-
jektow. Dochod M€ gracza jest réwny sumie jego produkcji M€ i WT.
Produkcja M€ (i tylko ona!) moze przyja¢ warto$¢ ujemna, ale nigdy nie
moze by¢ nizsza niz -5.

3. Stal. Stal jest warta 2 M€ za kostke, ale mozna nig placi¢ jedynie za kar-
ty z symbolem budowli. Kupujac takie karty, gracz moze placi¢ zaréwno
w ME, jak i stalg (jesli zdecyduje sie na zaplate tylko za pomocy stali, nie
otrzyma ewentualnej ,,reszty” w megakredytach).

4. Tytan. Tytan jest wart 3 M€ za kostke, ale mozna nim placi¢ jedynie za kar-
ty z symbolem przestrzeni kosmicznej. Dziala na tej samej zasadzie co stal.

5. Roélinnos¢. Roélinno$é mozna zamieni¢ w obszar zieleni w sposob pokaza-
ny na planszy gracza (zob. strony 5i 11).

6. Energia. Wiele kart wymaga od gracza wykorzystania energii. Na poczatku
fazy produkcji niewydana energia zostaje zamieniona w cieplo.

7. Cieplo. Ciepto mozna wyda¢, zeby podnie$¢ Temperature o 2°C (o 1 po-
ziom) w sposob pokazany na planszy gracza (zob. strona 11).

KARTY

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z karta korporacji. W trakcie gry gracze beda kupowac i zagrywac

REPUBLIKA

THARSIS placi¢ stalg).

otrzymujesz dodatkowo 3 Me.

rozne karty projektow, aby uzyska¢ zapewniane przez nie réznorodne korzysci. Ze wzgledu na rodzaj
zapewnianej korzysci karty dzieli si¢ na aktywne (z niebieska ramka, zob. przyklad), natychmiastowe
(zielone) i wydarzen (czerwone). Wiecej informacji na ten temat mozna znalez¢ na stronie 10.

1. Symbol kategorii. Przyporzadkowuje karte do konkretnych kategorii. Kategorie wptywaja na inne karty
i same s3 obiektem wptywu innych kart oraz planszy gracza (np. za karty z symbolem budowli mozna

2. Warunki poczatkowe. Pokazujg zasoby finansowe (M€), z ktérymi gracz rozpoczyna rozgrywke, a takze
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Warunki poczatkowe. W ramach swojej pierwszej akeji w grze umieéé na planszy
obszar miasta. Rozpoczynasz gre z 40 M€.
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Wydaj 1 jednostke roslinnosci albo stali, zeby ouzmac;e.

Wymagania. Poziom
Tlenu musi byé réwny albo
nizszy niz 8%.

Efekt natychmiastowy.

Obniz swojq produkeje
energii 0 1 poziom.
zdluz zbocmetonis

przestrzeii Kosmiczna.
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poczatkows liczbe jednostek pozostatych posiadanych zasobdéw i ich poziomy produkgji. Niektére kor-
poracje maja tez ustalona z gory pierwszg akcje — w takim wypadku bedzie ona opisana w tym miejscu
(zob. karta przykladowa).

3. Efekt/akcja. Gorna cze$¢ niebieskiej karty aktywnej i ramka na karcie korporacji opisuja trwaly efekt

lub akcje, z ktorej gracz moze skorzysta¢. Akcje mozna wykorzystac tylko raz na pokolenie, natomiast
efekty s stale aktywne.

4. Tekst fabularny. Opisuje dodatkowe informacje na temat karty.
5. Koszt. Suma M€, ktdrg gracz musi zaplaci¢, aby zagra¢ dang karte z reki (aby wzia¢ karte na reke, gracz

musi za nig zaplaci¢ podczas fazy badan, zob. strona 8).

6. Wymagania. Zanim gracz zagra dang karte, musi sprawdzi¢é, czy spelnia jej wymagania. Zagranie nie-

ktorych kart wymaga wczesniejszego osiagniecia dostatecznie wysokiego poziomu jednego ze Wskaz-
nikéw Globalnych, z kolei inne mozna zagra¢ tylko wtedy, gdy poziom danego Wskaznika wcigz jest
niski (zob. karta przykladowa). Czes$¢ kart bedzie wymagac od gracza posiadania konkretnych symboli
lub pozioméw produkcji. Wymagania muszg by¢ spelnione jedynie w momencie zagrania karty, co
oznacza, ze z raz zagranej karty gracz moze korzysta¢ do woli, nawet jesli w miedzyczasie przestal juz
spelnia¢ jej wymagania. Warto tez zauwazy¢, ze aby zagrac karte, gracz musi by¢ w stanie wywolac jej
efekty (zob. strona 9).

. Efekty natychmiastowe. Wiekszos¢ kart wplywa na zasoby gracza (albo jego przeciwnikéw) lub ich
produkcje. Gracz moze tez otrzymac obszary, ktore musi umiesci¢ (o ile jest taka mozliwo$¢), lub zostaé
zmuszony do wywolania innego efektu.

8. PZ. Niektore karty zapewniajg na koniec gry punkty zwyciestwa.

Jesli gracz nie jest pewien sposobu dzialania karty, powinien zapoznac¢ sie z jej trescia.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Ponizej znajduja si¢ zasady przygotowania do standardowej gry
na 2-5 graczy. Zasady innych wariantéw gry znajduja si¢ na
stronie 13.

1) Plansza. Plansze nalezy umiesci¢ na §rodku stolu. Wszyst-
kie 9 obszaréw oceandéw nalezy umiesci¢ na odpowiada-
jacym im polu Wskaznika Globalnego. Znaczniki Tempe-
ratury i Poziomu Tlenu nalezy umiesci¢ na poczatkowych
pozycjach odpowiednich toréw. Znacznik pokolen nalezy
umieséci¢ na polu ,,1” toru WT.

2) Kostki zasobdw i pozostale obszary nalezy umiesci¢ w miej-
scu dostepnym dla wszystkich graczy.

3) Talia projektow. Nalezy si¢ upewnic, ze wérdd kart projektow
i kart korporacji nie ma kart z ,,Ery Korporacyjnej”. Takie kar-
ty zostaly oznaczone w lewym dolnym rogu symbolem 3.
Karty projektow nalezy potasowad, a nastepnie umiesci¢ obok
planszy. Obok talii nalezy pozostawi¢ miejsce na stos kart od-
rzuconych.

4

~

Gracze. Gracz, ktdry jako ostatni widzial film lub czytat
ksigzke z gatunku fantastyki naukowej, otrzymuje znacznik
pierwszego gracza. Wszyscy gracze otrzymuja po 1 planszy
gracza i znaczniki w wybranych przez siebie kolorach. Gra-
cze umieszczajg swoje znaczniki na polach ,,1” toréw pro-
dukcji zasobéw na swoich planszach. Kazdy z graczy zazna-
cza tez znacznikiem swoja poczatkowa pozycje (pole ,,20”)
na torze WT.

5|

~

Karty korporacji. Gracze rozpoczynajacy przygode z ,Terra-
formacjg Marsa” otrzymujg po 1 karcie ,,Korporacji dla po-
czatkujacych” Zgodnie ze znajdujacymi si¢ na niej polecenia-
mi otrzymuja po 42 Megakredyty (M€) i dobierajg po 10 kart
projektow (te 10 kart to darmowa poczatkowa reka gracza).
W tym momencie poczatkujacy gracze moga przejrzeé swo-
je karty, natomiast do$wiadczeni gracze kontynuuja przy-
gotowanie do gry, pominawszy ten krok. Wszystkie 10 kart
standardowych korporacji (wytaczywszy 2 korporacje z ,,Ery
Korporacyjnej”) nalezy potasowaé i rozda¢ kazdemu z do-
$wiadczonych graczy po 2 z nich.

6

~

Karty projektow. Kazdemu z doswiadczonych graczy nalezy
rozdaé po 10 kart projektow. Gracz bedzie mogt zakupic kazda
z tych kart za 3 M€. Zakupione karty utworzg jego poczatkowa
reke. W tym momencie gracze rozwazaja swoje poczatkowe
rece i korporacje.

7

~

Warunki poczatkowe. Kazdy doswiadczony gracz wybiera
korporacje, ktdra chce graé, a takze te z 10 kart projektow,
ktore chce zatrzymaé. Zgodnie z ustalong kolejnoscig do-
$wiadczeni gracze ujawniajg wybrane korporacje, otrzymuja
poczatkowe zasoby i poziomy produkcji, a nastepnie ptacg po
3 ME€ za kazdg z zatrzymanych kart projektow. Karty projek-
tow, ktorych gracze nie chcg zatrzymaé, nalezy odrzuci¢ (od-
rzucone korporacje nalezy odlozy¢ do pudetka). Karty zawsze

odrzuca si¢ rewersami ku gorze! Gracze powinni by¢ $wia-
domi, Ze przez nastepne kilka pokolen (dopdki nie rozruszajg
swojej gospodarki) ich zasoby beda znacznie ograniczone.

8) Rozpoczecie rozgrywki. Podczas pierwszego pokolenia po-
mija si¢ faze kolejnosci i badan (gracze odbyli je podczas
przygotowania do gry) — pierwszy gracz rozpoczyna od fazy
akgji.

Przyktad. Wojtek, Krzysiek i Marcin zasiadajg do standardowej
gry w ,Terraformacje Marsa”. Kazdy z nich wybiera dla siebie ko-
lor, bierze plansze i znaczniki w wybranym kolorze i umieszcza po
1 znaczniku na polu ,,1” kazdego z szesciu toréw produkcji. Wojtek,
ktory jest pierwszym graczem, rozdaje kazdemu z graczy po 10 kart
projektow i 2 karty standardowych korporacji. Kazdy z graczy prze-
glgda swoje karty i wybiera, ktore karty projektow i ktérg korpora-
cje chee zatrzymad. Gdy wszyscy bedg gotowi, zaczynajg ujawniac
swoje korporacje (poczgwszy od pierwszego gracza).

Wojtek odkrywa swojg korporacje — to PhoboLog zapewniajgcy
10 jednostek tytanu i 23 M€. Wojtek umieszcza zasoby na swojej
planszy. Nastepnie oglasza, ze kupuje 5 kart projektow na reke,
placgc za nie w sumie 15 M€. Zachowuje kilka drogich kart prze-
strzeni kosmicznej — sq bardzo przydatne, jako ze dysponuje duzg
liczbg jednostek tytanu. Nieuzytq korporacje Wojtek odktada do
pudetka, a 5 niezakupionych kart projektow odrzuca (rewersami
ku gérze) na stos kart odrzuconych znajdujgcy sie obok talii pro-
jektow. Krzysiek ujawnia, ze bedzie grat ThorGateem. Rozpoczyna
z 48 M€ i 1 dodatkowym poziomem produkcji energii — obie war-
tosci zaznacza na swojej planszy. Krzysiek decyduje sie zatrzymac
wszystkie 10 kart projektéw i placi za nie 30 M€. Marcin wybiera
Republike Tharsis (zob. przyktad na poprzedniej stronie). Umiesz-
cza na swojej planszy 40 M€, a nastepnie ptaci 12 M€ za 4 karty,
ktore chce zatrzymad, i zostawia sobie 28 M€. Dzigki tej korporacji
moze umiesci¢ na planszy obszar miasta (moze otrzymac za niego
premie za pole). Co wiecej, jego karta korporacji stanowi, ze moze
podniesé¢ swojg produkcje M€ o 1 poziom za kazdym razem, gdy
na Marsie zostanie umieszczony obszar miasta, a takze ze otrzyma
3 M€ za kazdym razem, gdy sam umiesci obszar miasta na planszy.

Pierwsze pokolenie rozpoczyna sie od pierwszej tury fazy akcji
Wojtka.

D. SHANKBONE+



POKOLENIA

Terraformacja Marsa bedzie trwac bardzo dtugo, dlatego rozgryw-
ka sktada si¢ z kilku pokolen. Podczas kazdego pokolenia gracze
rozegraja 4 fazy.

1) Faza kolejnosci

Znacznik pierwszego gracza zostaje przekazany graczowi po le-
wej, a znacznik pokolenia przesuniety o 1 pole do przodu. Podczas
pierwszego pokolenia nalezy pominac¢ te faze (zob. ,,Przygotowa-
nie do gry” na stronie 7).

2) Faza badan

Kazdy z graczy dobiera 4 karty projektow i decyduje, ktore z nich
chce zakupi¢ i umiesci¢ na swojej rece. Umieszczenie karty na rece
kosztuje 3 M€. Gracz moze kupi¢ do 4 kart projektow. Niezaku-
pione karty nalezy odrzucié¢ (rewersami ku gorze) na stos kart od-
rzuconych. W grze nie wystepuje Zaden limit kart na rece. Jesli talia
projektow sie wyczerpie, nalezy utworzy¢ nowa talie, tasujac karty
ze stosu kart odrzuconych.

Te faze réwniez nalezy pominaé podczas pierwszego pokolenia
(zob. ,,Przygotowanie do gry”).

Przyktad. Podczas drugiego pokolenia gracze rozegrajg pierw-
szqg normalng faze badan. Na razie odkladajg na bok posiadane
karty projektéw i dobierajg po 4 nowe. Wojtek decyduje sie kupié
3 z dobranych kart. Placi za nie 9 M€. Niezakupiong karte odrzuca,
a 3 zakupione dodaje do kart na swojej rece.

3) Faza akcji

Opis konkretnych akcji znajduje si¢ na stronie 9.

Gracze po kolei odbywajg swoje tury. W trakcie swojej tury gracz
wykonuje 1 albo 2 akgje, albo pasuje. Kolejka przechodzi do na-
stepnego gracza (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara)
i tak dalej, dopoki wszyscy nie spasujg. Gracz moze wykonaé do-
wolng kombinacje¢ akcji (a nawet wykonac 2 takie same akcje).

Dostepne akgje to:

A) zagranie karty z reki (zob. strona 9);

B) wykorzystanie projektu standardowego (zob. strona 10);

C) uzyskanie Tytutu (zob. strona 10);

D) ufundowanie Nagrody (zob. strona 11);

E) wykorzystanie akcji z karty aktywnej (zob. strona 11);

F) zamienienie 8 jednostek ro$linnosci w obszar zieleni (ktory
podnosi Poziom Tlenu), tak jak opisano to na planszy gracza
(zob. strona 11);

G) zamienienie 8 jednostek ciepla we wzrost Temperatury, tak jak
opisano to na planszy gracza (zob. strona 11).

Podczas swojej tury gracz moze wykonac 1 albo 2 akcje. Jesli

gracz nie wykona ani jednej akcji, pasuje i podczas tego poko-

lenia nie bedzie mégl juz wykona¢ zadnych akgji. Faza akcji do-
biegnie konca, gdy wszyscy gracze spasuja.

Przyktad. Krzysiek rozpoczyna faze akcji drugiego pokolenia od
wykorzystania projektu standardowego ,,Sprzedaz patentow” (zob.
strona 10) - odrzuca karte, aby zyska¢ 1 M€. Czyni to, poniewaz
zdal sobie sprawe, Ze w jego sytuacji nie byta mu w ogéle potrzebna.

Co wigcej, zanim zdecyduje si¢ na ruch, chce zobaczy(, co zrobig po-
zostali. Po nim przychodzi kolej na Marcina. Marcin wykorzystuje
projekt standardowy ,, Miasto”, placi 25 M€, aby umiesci¢ na planszy
obszar miasta i podnies¢ swojg produkcje M€ o 1 poziom. Marcin
gra Republikg Tharsis, dzigki czemu podnosi swojg produkcje M€
o kolejny poziom i odzyskuje 3 M€ z banku (oprocz zwyklej premii
za umieszczenie obszaru). W zupetnosci wystarcza mu tylko jedna
akcja, dlatego daje znac Wojtkowi, ze moze rozpoczgé swojg ture.

Wojtek zagrywa karte projektu z sym-
bolem przestrzeni kosmicznej ,Gor-
nictwo kosmiczne” za 30 M€, zapla-
ciwszy za nig 8 jednostkami tytanu
(to projekt z kategorii przestrzeni ko-
smicznej). Efekt korporacji PhoboLog
sprawia, ze kazda jednostka tytanu
Wojtka jest warta 4 M€. W zwigzku
z tym Wojtek wydal rownowartos¢
32 ME. Mogtby wydac 7 jednostek
tytanu i 2 M€, ale wydaje 8, bo
ma mato pieniedzy. ,Gornictwo
kosmiczne” pozwala  Wojtko-
wi podnies¢ produkcje tytanu
0 2 poziomy, przesuwa wiec odpowied-
ni znacznik na swojej planszy, a zagrang karte projek-
tu umieszcza przed sobg. Jako swojg drugg akcje Wojtek decyduje
sig zagra¢ kolejng karte z symbolem przestrzeni kosmicznej, wyda-
jgc resztke swojego tytanu, a potem kolejka przechodzi z powrotem
do Krzyska, ktéry inwestuje w ,,Energie geotermalng”. Ta karta ma
symbol energii i kosztuje 11 M€. Krzysiek gra jednak korporacjg
ThorGate, ktéra obniza koszt kart z symbolem energii, dlatego musi
zaptacié jedynie 8 ME.

Kolejka przechodzi do nastepnego gracza i tak dalej, dopéki wszyscy
nie spasujg.

4) Faza produkgcji

Wszyscy gracze wykonuja te faze jednocze$nie. Najpierw calg
energie nalezy zamieni¢ w cieplo, przesuwajac wszystkie kostki za-
sobow z obszaru energii na obszar ciepla. Nastepnie gracze otrzy-
mujg nowe zasoby.

Gracz otrzymuje tyle M€, ile wynosi suma jego wspoélczynnika
terraformacji i poziomu produkcji M€ (ktéry moze by¢ ujemny!).
Gracz otrzymuje tyle jednostek pozostalych zasobdw, ile wynosza
jego poszczegdlne poziomy produkcji. Wszystkie wyprodukowane
w ten sposdb zasoby nalezy umiesci¢ na odpowiednich obszarach
planszy gracza (zob. strona 6).

Na koniec nalezy usung¢ znaczniki graczy z wykorzystanych kart,
aby zaznaczy¢, ze podczas nastepnego pokolenia gracze beda
mogli z nich skorzysta¢ ponownie (zob. strona 11).

Teraz gracze moga rozpocza¢ nowe pokolenie.

Przyktad. Wojtek produkuje 3 jednostki tytanu (z uwagi na zagrane
wezesniej ,Gornictwo kosmiczne”) i po 1 jednostce pozostalych zaso-
bow. Produkuje rowniez 20 M€, poniewaz jego wspélczynnik terrafor-
macji wynosi 20. Lgcznie dostaje 21 M€ za swéj WT i produkcje ME.
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AKCJE

Na stronie 8 wymieniono 7 réznych akeji, ktére gracze moga wy-
kona¢ podczas swoich tur. Gracze moga wykonac 1 albo 2 akgje,
dowolnie je Iaczac (moga nawet wykona¢ 2 takie same akgje!). De-
cydujac si¢ na wykonanie 2 akcji w turze, gracz moze zaskoczy¢
przeciwnikéw — zrobi wiecej, niz sie spodziewali, i by¢ moze zgarnie
im jakis cel lub premie sprzed nosa. Wybranie tylko 1 akcji tez bywa
przydatne — gracz moze chcie¢ przeczeka¢ akcje swoich przeciw-
nikéw lub po prostu wykona¢ jakas oczywista akeje, kupujac sobie
czas na przemyslenie powazniejszych poczynan. Gracze rozgrywaja
swoje tury w kolejnosci do momentu, gdy nie chca badz nie moga
wykona¢ zadnej akcji — wtedy pasuja. Pozostali gracze rozgrywaja
swoje tury do momentu, az wszyscy spasuja.

A) Zagranie karty z reki

Zagrywajac karte, nalezy wykona¢ 4 ponizsze kroki:
1) sprawdzi¢ jej wymagania;
2) zaplacic¢ jej koszt;
3) wywola¢ ewentualne efekty natychmiastowe;
4) umiescic¢ karte w odpowiednim miejscu.

1) Sprawdzanie wymagan
Aby zagra¢ karte, gracz musi spelnia¢ jej wymagania, a takze by¢
w stanie wywola¢ opisane na niej efekty.

Od tej zasady istnieja 3 wyjatki:

a) Gracz moze zagraé karte podnoszacg Wskaznik Globalny, ktére-
go pulap docelowy zostat juz osiagniety (na przyklad gdy wszyst-
kie obszary oceandw juz sa na planszy albo gdy Temperatura jest
na poziomie 8°C).

b) Gracz moze zagra¢ karte zapewniajaca zasoby, ktorych nie moze
zebra¢ (na przyklad zapewniajaca mikroby, nie posiadajac jed-
noczeé$nie zadnego projektu mikrobéw, na ktérym moglby je
umiescic).

¢) Gracz moze zagra¢ karte usuwajaca zasoby w czerwonej ramce
dowolnemu graczowi, nawet jesli nie moze lub nie chce ich usu-
na¢ (brak zasobow danego typu albo gracz jest jedynym posiada-
czem danych zasobow; zob. karta C oraz przykfad ponizej).

Nawet jesli gracz nie moze wywola¢ powyzszych efektéw, nadal
moze zagra¢ dang karte i wywola¢ pozostale efekty zgodnie z nor-
malnymi zasadami

Przyktad. Wojtek moze zagra¢ ,, Asteroide” (karta C), nawet jesli Tem-
peratura osiggneta wymagany putap — w takim wypadku po prostu nie
podniesie swojego WT. Moze tez nie usuwac zadnej roslinnosci albo
usungc tylko jej czes¢ (by¢ moze jedynie Wojtek ma jakgs roslinnos¢,
a moze Krzysiek lub Marcin majqg mniej niz 3 jednostki roslinnosci).

Jednakze, jesli Wojtek zechce skorzystac z tej czesci efektu, wszystkie
usuwane jednostki roslinnosci bedg musialy pochodzi¢ od jednego
gracza.

Zamieszczone ponizej karty A, B, D i E maja rézne wymagania
podane obok ich kosztu. Aby zagraé karte A, gracz musi posiadaé
przynajmniej 1 poziom produkeji tytanu. Do zagrania karty B po-
trzeba Poziomu Tlenu réwnego albo nizszego od 9%, a produkcja
energii gracza musi by¢ przynajmniej na 1. poziomie (zagranie tej
karty wymaga obnizenia poziomu produkgji energii). Do zagrania
karty D potrzeba Poziomu Tlenu réwnego albo wyzszego od 9%,
a produkgja roslinno$ci gracza musi by¢ przynajmniej na 1. po-
ziomie (zagranie tej karty Wymaéa obnizenia poziomu produkcji
rodlinnosci). Do zagrania karty E potrzeba Poziomu Tlenu réw-
nego albo wyzszego niz 5%, a produkcja energii gracza musi by¢
przynajmniej na 1. poziomie (zagranie tej karty wymaga obnizenia
poziomu produkeji energii).

2) Ponoszenie kosztow karty

Najpierw gracz musi oplaci¢ koszt karty. Koszt zagrania karty
mozna znalez¢ w jej lewym gérnym rogu. Niektore znajdujace
sie w grze karty aktywne (niebieskie) moga zapewnia¢ graczowi
pewien upust (na przyktad karta E zapewnia upust przy zagrywa-
niu kart projektéw z symbolem przestrzeni kosmicznej). Za karty
projektow z symbolami budowli i przestrzeni kosmicznej mozna
placi¢, odpowiednio, stalg i tytanem.

3) Wywolanie efektéw natychmiastowych

Gdy gracz zaplaci koszt karty, stosuje si¢ do opisanych w jej dolnej
czesci ewentualnych efektow natychmiastowych. Te efekty (a takze
inne efekty aktywowane zagraniem danej karty) nalezy rozpatrzy¢
w wybranej przez gracza kolejnosci.

Efekty odnoszace sie do produkgji (czyli symbole na tle brazo-
wych ramek, zob. karty A, B, D i E) nalezy zawsze rozpatrywac.
Symbole produkgji z czerwonym obrysem oznaczajg dzialania,
ktorych celem moze by¢ dowolny gracz (w tym gracz wywo-
lujacy dany efekt). Symbole produkcji bez czerwonego obrysu
sa przymusowe i dotycza gracza, ktéry wywotal dany efekt. Dla
przyktadu karta A to nic innego jak kradziez poziomu produkeji
tytanu od przeciwnika, a karty B, D i E zmuszaja gracza do obni-
zenia wlasnego poziomu produkgji energii albo roslinnosci, aby
podnies¢ poziom produkeji M€.

Gracz natychmiast otrzymuje albo traci wskazane na karcie zasoby
(C). Czerwony obrys wokoét symbolu zasoboéw oznacza dziatanie,
ktérego celem moze by¢ dowolny gracz. W zwiazku z tym karta C moze
by¢ dla przeciwnikow bardzo nieprzyjemna. Oczywiscie zgodnie
z zamieszczong na poprzedniej stronie lista wyjatkow gracz nie
musi wywolywac¢ utraty zasobéw roélinnosci, zwlaszcza jesli bylby




jedynym graczem, ktory je posiada. Oprécz 6 podstawowych zaso-
bow w grze pojawiaja sie tez inne niestandardowe zasoby. Takich
zasobow nie zbiera sie na planszach graczy — zamiast tego umiesz-
cza si¢ je na konkretnych kartach (D). Z reguly niestandardowe za-
soby umieszcza si¢ na karcie, ktéra je wygenerowala. Na przyktad
wykonanie akeji z karty ,,Trzody” ( kart:g) powoduje umieszczenie
na tej karcie 1 jednostki zwierzat (reprezentowanej przez kostke za-
sobdw).

Wskazane na karcie obszary (B) gracz umieszcza zgodnie z opisa-
nymi wczesniej zasadami (zob. strona 5) i trescia samej karty.

Jesli dzialanie zostalo oznaczone gwiazdka (*), stanowi wyjatek
od normalnych zasad. W takim wypadku nalezy sie bezwzglednie
zapoznac z jego dokladnym opisem (mozna go znalez¢é na samej
karcie). Gracz powinien sie zapoznac z treécig karty za kazdym ra-
zem, gdy nie jest pewien jej funkgji.

W momencie zagrania karty gracz ignoruje wskazane na karcie
punkty zwyciestwa (zob. karty A, D, E) - weZmie je pod uwage do-
piero podczas ostatecznego podliczania punktow (zob. strona 12).
Na przyklad, jesli gracz mial wystarczajaco duzo czasu, zeby kilka
razy skorzystaé z karty D i umie$ci¢ na niej wiecej jednostek zwie-
rzat, otrzyma za nig kilka PZ.

4) Umieszczenie karty (zob. ilustracja ponizej)

Zagrane karty wydarzen (czerwone, np. karta C) gracz odktada na
whasny zakryty stos kart odrzuconych. Znajdujace sie na takich kar-
tach symbole kategorii bierze si¢ pod uwage jedynie w momencie
ich zagrania (na przyktad uwzgledniajac upust z karty E, gdy zagry-
wa si¢ wydarzenie z kategorii przestrzeni kosmicznej).

Zagrane karty natychmiastowe (zielone, np. karta A lub B) gracz
umieszcza awersami ku gérze w kolumnie przed soba, tak aby wi-
doczny byt jedynie ich pasek tytutowy. Takie karty nie wywotuja juz
zadnych efektéw, ale przedstawiaja obecne przedsiewziecia gracza,
dlatego wciaz bierze si¢ pod uwage ich symbole kategorii.

Zagrane karty aktywne (niebieskie, np. karta D lub E) przedsta-
wiaja trwale efekty, ktore sg stale aktywne, albo tez akcje, z ktorych
gracz moze skorzystac (tak, jak z akgji korporacji). Te karty musza
by¢ dobrze widoczne, dlatego umieszcza si¢ je w kolumnie obok
kart natychmiastowych awersami ku gorze, tak aby widoczna byta
ich cala gorna czes¢.

STOS KART WYDARZEN
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Wiele ze znajdujgcych sig w grze kart przedstawia

rézne pomysty na terraformacje. Takie karty mogg wptywac na
wskazniki globalne albo podnies¢ WT gracza w inny sposob. Nie-
ktore przedstawiajg organizmy fotosyntetyczne uwalniajgce do
atmosfery tlen czy inne Zrédla ciepla podnoszgce powoli Srednig
temperature Marsa.

W grze wystepujg tez inne karty, ktére wigzq si¢ z procesem ter-
raformacji. Takie karty mogg wymagac wczesniejszych postepow
w terraformacji albo przeciwnie - surowych warunkow sprzed

terraformacji.

B) Wykorzystanie projektu standardowego

Gracze zawsze maja dostep do 6 projektéw standardowych, ktore
znajduja sie na planszy. Z kazdego z tych projektéw gracz moze
skorzysta¢ wielokrotnie podczas jednego pokolenia.

1) Sprzedaz patentéw. Gracz moze odrzuci¢ z reki dowolng liczbe
kart i otrzymac w zamian po 1 M€ za karte.

2) Elektrownia. Za 11 M€ gracz moze podnie$¢ swoja produkeje
energii o 1 poziom.

3) Asteroida. Za 14 M€ gracz moze podnies¢ Temperature o 2°C
(podnosi tez 0 1 swoj WT).

4) Nawodnienie. Za 18 M€ gracz moze umiesci¢ na planszy obszar
oceanow (podnosi tez o 1 swéj WT i otrzymuje ewentualng pre-
mie za pole, na ktérym umiescit obszar, zob. strona 5).

5) Zielen. Za 23 M€ gracz moze umiesci¢ na planszy obszar zieleni
i podnie$¢ Poziom Tlenu o 1 (podnosi tez o 1 swéj WT i otrzy-
muje ewentualng premie za pole, na ktérym umiescit obszar,
zob. strona 5). Na obszarze zieleni nalezy umieéci¢ znacznik
gracza.

6) Miasto. Za 25 M€ gracz moze umiescic¢ na planszy obszar miasta
(otrzymuje tez ewentualng premie za pole, na ktérym umiescit
kafelek, i podnosi swoja produkcje M€ o 1 poziom, zob. strona 5).
Na obszarze miasta nalezy umiesci¢ znacznik gracza.

Przyktad. Pierwszq akcjg Marcina bedzie skorzystanie z projektu
standardowego ,,Miasto”, zeby umiesci¢ na planszy trzeci obszar
miasta. Otrzyma za to premie wynikajgcg z jego korporacji, Repu-
bliki Tharsis.

C) Uzyskanie Tytulu

Jesli gracz spelnia kryteria danego Tytutu, moze go uzyskaé - placi
8 M€ i umieszcza na nim swdj znacznik. Dany Tytut moze zdoby¢
tylko jeden z graczy, a w trakcie rozgrywki gracze beda mogli uzy-
ska¢ tylko 3 z 5 dostepnych Tytuléw — kto pierwszy, ten lepszy! Na
koniec gry kazdy ze zdobytych Tytutéw bedzie wart 5 PZ.

Ponizej zamieszczono liste Tytuléw wraz z ich wymaganiami (nie
liczac 8 M€ ,,wpisowego’):

1) Terraformator. Gracz posiada wspdtczynnik terraformacji row-
ny albo wyzszy od 35.

2) Prezydent. Gracz posiada przynajmniej 3 obszary miast.

3) Ogrodnik. Gracz posiada przynajmniej 3 obszary zieleni.




4) Konstruktor. Gracz posiada w grze przynajmniej 8 kart projek-
tow z symbolem budowli.

5)Planista. W momencie uzyskania tego Tytulu gracz musi mie¢
na rece przynajmniej 16 kart.

Przyktad. Swojqg drugg akcjg (po budowie trzeciego obszaru miasta)
Marcin uzyskuje Tytut Prezydenta (wlasnie zaczqgt spetniac jego wy-
magania!). Placi 8 M€ i umieszcza swéj znacznik na odpowiednim
polu planszy. Ten znacznik jest wart 5 PZ! Podczas tej rozgrywki
mozna zdoby¢ jeszcze tylko 2 Tytuly, a zaden inny gracz nie moze
juz uzyskaé Tytutu Prezydenta.

D) Ufundowanie Nagrody

Ufundowanie Nagrody nie wymaga spelnienia zadnych wymagan.
Pierwszy gracz, ktory ufunduje Nagrode, ptaci 8 M€ i umieszcza
na wybranej Nagrodzie swoj znacznik. Nastepny gracz, ktory chce
ufundowa¢ Nagrode, musi zaplaci¢ 14 ME, a trzeci 20 M€. W da-
nej rozgrywce mozna ufundowac¢ tylko 3 Nagrody, a kazda z nich
tylko raz.

Podczas ostatecznego podliczania punktéw gracze sprawdzaja,
ktory z nich zwyciezyl w danej kategorii. Zwyciezca otrzyma 5 PZ,
a gracz na drugim miejscu 2 PZ (w grze 2-osobowej nie przyznaje
sie Nagrody za drugie miejsce).

Uwaga! Nie ma znaczenia, kto ufundowatl dang Nagrode! W przy-
padku remiséw wszyscy remisujacy gracze otrzymujg te sama pre-
mie (zob. przyklad). Jesli wiecej graczy otrzyma premie za pierw-
sze miejsce, nie przyznaje si¢ premii za drugie miejsce.

Ponizej zamieszczono liste Nagrod i kategorie, za jakie sa przy-
znawane.

1) Potentat ziemski. Gracz posiada najwigcej obszaréw na planszy.
2) Bankier. Gracz posiada najwyzszy poziom produkcji M€.

3) Naukowiec. Gracz posiada najwiecej kart z symbolem nauki.
4) Magnat cieplny. Gracz posiada najwiecej jednostek ciepta.

5) Gornik. Gracz posiada najwiecej jednostek stali i tytanu.

Przyktad. Krzysiek ptaci 8 M€ i funduje Nagrode Magnata cieplne-
g0. Zaktada, ze jego ,,Fabryki gazow cieplarnianych” zapewnig mu
dostatecznie duzo ciepla, zeby jg zdobyc.

Na koniec gry okazuje sig, ze Wojtek tez produkowal ciepto i ma az
12 kostek zasobow. Krzysiek tez ma ich 12, a Marcin tylko 5. Krzy-
siek i Wojtek dostang po 5 PZ za pierwsze miejsce ex aequo, a Mar-
cin zostanie z niczym.

E) Wykorzystanie akcji z karty aktywnej

Wiele kart aktywnych (niebieskich) i kart korporacji pozwala gra-
czom na wykonanie dodatkowych rodzajow akeji (akcje zaznaczo-
no na kartach czerwonymi strzaltkami). Z kazdej akcji na karcie
gracz moze skorzysta¢ tylko raz na pokolenie. Aby skorzysta¢
z akeji, gracz musi wpierw zaplaci¢ jej koszt (znajdzie go po lewej
stronie strzalki). Jesli to zrobi, otrzyma wskazang premi¢ (wszyst-
ko, co znajdzie po prawej stronie strzatki) i umiesci na karcie swoj

znacznik, zeby zaznaczy¢, ze podczas tego pokolenia juz z niej sko-
rzystal. Znaczniki graczy usuwa si¢ z kart podczas fazy produkcji.

Przyktad. Rozgrywka powoli dobiega korica. Krzysiek ma w grze
»Irzode” (karta D). Gdy przyjdzie jego kolej, moze skorzystac z za-
pewnianej przez nig akcji i umiesci¢ na niej kostke zasobow, czyli
jednostke zwierzgt, i swoj znacznik.

Karty aktywne i karty korporacji moga tez wywolywa¢ efekty
trwale. Przykladem takiej karty sa ,,Promy” (karta E) - za kazdym
razem, gdy gracz zagra karte projektu z symbolem przestrzeni
kosmicznej, bedzie go to kosztowa¢ o 2 M€ mniej. Takich efek-
tow nie uwaza sie za akcje (brak czerwonej strzalki), dlatego gracz
moze zawsze z nich skorzystac.

F) Zamienienie roslinnosci w obszar zieleni

Gracz moze zamieni¢ 8 jednostek roslinnosci w obszar zieleni
i podnie$¢ Poziom Tlenu o 1% (jednocze$nie podnoszac swoj
WTol).

Uwaga! Jesli to mozliwe, obszar zieleni nalezy umiesci¢ obok in-
nego obszaru nalezacego do danego gracza. Umieszczenie obszaru
na planszy moze tez zapewni¢ graczowi dodatkowa premie (zob.
strona 5).

Przyktad. Marcin usuwa 8 jednostek roslinnosci z pola roslinnosci
na swojej planszy gracza i podnosi Poziom Tlenu o 1% (jednoczesnie
podnoszgc swoj wspétczynnik terraformacji o 1). Nastepnie bierze
obszar zieleni i umieszcza go pomiedzy 2 ze swoich obszaréw miast,
otrzymujgc za ten ruch premie (zgodnie z symbolami na wybranym
obszarze bedg to 2 jednostki roslinnosci).

Takie dziatanie zapewnito Marcinowi szereg korzysci: krotkotermi-
nowych — w postaci 1 WT i premii za umieszczenie obszaru - i dtu-
goterminowych — na koniec gry otrzyma 1 PZ za sam obszar zieleni,
a takze zapewnia po 1 dodatkowym PZ kazdemu sgsiadujgcemu
z nim obszarowi miasta.

G) Zamienienie ciepla w Temperature

Gracz moze wyda¢ 8 jednostek ciepla, aby podnies¢ Temperature
0 2°C (jednoczesnie podnoszac sw6j WT o 1).

»Potrzebujemy tylko wigcej energii”.
Bjorn Sigmund, CEO ThorGate
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KONIEC GRY

Gdy wszystkie 3 Wskazniki Globalne (Liczba Oceanéw, Tempe-
ratura i Poziom Tlenu) osiagna wymagane pulapy, gra skonczy sie
wraz z koncem obecnego pokolenia. Po fazie produkgcji kazdy
zZ graczy otrzyma ostatnia szanse, zeby zamieni¢ posiadana ro-
$linno$¢ w 1 lub wiecej obszaréw zieleni (poczawszy od pierw-
szego gracza, a potem zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek ze-
gara; te akcje moga wywola¢ inne efekty, na przyklad otrzymanie
premii za umieszczenie obszaru na planszy). Gdy wszyscy gracze
sie z tym uporaja, przechodza do ostatecznego podliczania punk-
tow. Aby unikna¢ zamieszania, najlepiej bedzie wyznaczy¢ gracza,
ktdry bedzie podliczal punkty (pozostali beda sprawdza¢, czy sie
nie pomylil).

Ostateczne podliczanie punktow

1) WT. WT gracza z konica gry to podstawa jego punktéw. Znacz-
nik gracza nalezy przesuwa¢ po torze WT w miare dodawania
kolejnych PZ z innych zrodet.

2) Nagrody. Gracz, ktory zajal pierwsze miejsce w danej kategorii,
otrzymuje 5 PZ, a gracz, ktdry zajat drugie, 2 PZ (z wyjatkiem
gry 2-osobowej). W przypadku remiséw punkty otrzymuja
Wszyscy remisujacy gracze (zob. strona 11).

3) Tytuly. Za kazdy uzyskany Tytut gracz otrzymuje 5 PZ.

4) Plansza. Gracze otrzymuja PZ za nalezace do nich obszary na
planszy. Kazdy obszar zieleni zapewnia 1 PZ, a kazdy obszar
miasta 1 PZ za kazdy sasiadujacy z nim obszar zieleni (bez
wzgledu na to, kto jest wlascicielem zieleni). Punkty z planszy
nalezy podlicza¢ po kolei, zeby unikng¢ zamieszania.

5) Karty. Najpierw gracz otrzymuje wszystkie PZ pochodza-
ce z kart, na ktorych zbierat zasoby. Nastepnie otrzymuje PZ
z wszystkich pozostatych kart (w tym ze wszystkich zagranych
wydarzen!). Jesli gracz posiada karty Jowisza, moze zaistnie¢ po-
trzeba policzenia ich oddzielnie.

Gracz, ktory uzyskal najwyzszy wynik, zostaje zwyciezca! W przy-
padku remisu wygrywa ten z graczy, ktéry posiada wiecej ME€.

Przyklad. Ostateczny wspolczynnik terraformacji Krzyska wynosi 38 -
to podstawa jego punktow. Krzysiek otrzymuje 5 PZ za Nagrode dla
Magnata cieplnego i 5 PZ za uzyskanie Tytutu Planisty. Wokot swo-
jego jedynego obszaru miasta posiada swoje 3 obszary zieleni, co daje
mu w sumie 3 PZ za obszary zieleni i 5 PZ za obszar miasta (sgsia-
duje dodatkowo z 2 obszarami zieleni Marcina). W tym momencie
suma punktow Krzyska wynosi 56.

Na swojej karcie ,,Trzody” Krzysiek miat 3 kostki zasobéw, co zapew-
nia mu 3 PZ. Z pozostatych odkrytych kart (niebieskich i zielonych)
uzyskat jeszcze 6 dodatkowych PZ. Jego jedyna karta wydarzenia
(czerwona) pozbawila go niestety 1 PZ. W sumie Krzysiek zdobyt
64 punkty.

Niech wygra najlepszy!

- -"
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Sugestie

Jesli gracz nie rozumie znaczenia symboli, powinien si¢ zapozna¢
ze znajdujacym si¢ na karcie opisem lub wyjasnieniami ze stron
14 i 15 tej instrukgji.

Czasem gracze beda musieli pamieta¢ o wielu efektach, dlatego
powinni sobie wzajemnie pomaga¢. Jesli kilka efektow zostanie
wywolanych jednocze$nie, ich kolejno$¢ ustala aktywny gracz
(nawet jedli karty wywolujace efekty nalezaly do innych graczy).
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WARIANTY

6 Era Korporacyjna

Aby wydtuzy¢ rozgrywke, podczas przygotowania do gry nalezy po
prostu umiesci¢ w talii projektow wszystkie karty oznaczone w le-
wym dolnym rogu symbolem &, a do stosu kart korporacji dola-
czy¢ 2 nowe korporacje (réwniez oznaczone symbolem €¥). Gracze
rozpoczynaja rozgrywke ze znacznikami pozioméw produkeji za-
sobow na polu ,,0”. ,,Ere Korporacyjng” mozna taczy¢ z pozostalymi
wariantami.

»Era Korporacyjna” skupia sie na ekonomii i technologii. Dodat-
kowe karty to projekty, ktore nie przyczyniaja si¢ bezposrednio do
terraformacji Marsa, ale wzmacniajg korporacje, zwiekszajac liczbe
dostepnych w grze strategicznych decyzji.

»Era Korporacyjna” wydtuza rozgrywke i czyni ja bardziej skompli-
kowana. Nie zalecamy tego wariantu poczatkujacym graczom.

Wariant 1-osobowy ,,Ery Korporacyjnej”

Podczas rozgrywki dla jednego gracza gre nalezy rozpocza¢ w spo-
sOb analogiczny do wariantu ,,Ery Korporacyjnej”. Do talii projek-
tow i korporacji nalezy doda¢ karty ,,Ery Korporacyjnej” i umies-
ci¢ znaczniki produkgji zasobéw na polu ,,0”. W trakcie rozgrywki
obowigzuja wszystkie normalne zasady z ponizszymi wyjatkami:

1) Przed wybraniem kart projektéw nalezy umiesci¢ na planszy
2 neutralne obszary miast, a przy kazdym z nich po 1 obszarze
zieleni (te obszary nie naleza do gracza i nie zwigkszaja Poziomu
Tlenu). Aby to zrobi¢, nalezy odrzuci¢ 4 wierzchnie karty z talii
projektow. Pierwszy obszar miasta nalezy umie$ci¢ na polu od-
powiadajacym numerem kosztowi pierwszej odrzuconej karty.
Pola nalezy liczy¢ od lewej do prawej, od gory do dotu. Nale-
zy poming¢ wszystkie niezgodne z zasadami pola (na przyklad
pola zarezerwowane na obszary oceanéw). Drugi obszar miasta
nalezy umie$ci¢ na tej samej zasadzie, ale na podstawie kosztu
drugiej odrzuconej karty, ponadto obszary nalezy liczy¢ od pra-
wej do lewej i od dotu do géry. Nastepnie nalezy umiesci¢ oba
obszary zieleni. Pierwszy obszar nalezy umiesci¢ na lewym gor-
nym obszarze sgsiadujacym z pierwszym obszarem miasta, a na-
stepnie przesuwac go wokot niego zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, dopoki nie zostanie przesuniety o tyle pdl, ile
wynosi koszt trzeciej odrzuconej karty. Wreszcie te samg proce-
dure nalezy przeprowadzi¢ z drugim obszarem zieleni i czwartg
odrzucong karta.

Wyjatek. Jesli gracz zdecyduje sie gra¢ Republika Tharsis, otrzy-
ma premie do produkcji M€ réwniez za 2 neutralne obszary
miast (mimo ze odkryje swoja korporacje dopiero po umiesz-
czeniu ich na planszy).

2) Gracz rozpoczyna ze wspolczynnikiem terraformacji na pozio-
mie ,,14” zamiast ,,20” (ten poziom zaznaczono na torze WT
stowem ,,50l0”) i bez dodatkowych pozioméw produkeji opisa-
nych w zasadach rozgrywki podstawowej.

3) Gracz nie korzysta z Nagrdd i Tytulow.

4) Gra toczy sie przez 14 pokolen (tor pokolen konczy sie na polu
oznaczonym stowem ,,s0l0”).

5) Gracz zmaga si¢ z wirtualnym przeciwnikiem. Wszystkie efekty
wynikajace z kart kieruje na niego, wirtualnie pozbawiajac go
zasobow i obnizajac jego produkgje.

Warunkiem zwycigstwa jest calkowita terraformacja (czyli uzyska-
nie wymaganych putapéow wszystkich 3 Wskaznikéw Globalnych)

Marsa przed zakornczeniem 14. pokolenia. Po 14. pokoleniu gracz
moze zamieni¢ roélinno$¢ w obszary zieleni zgodnie z normalnymi
zasadami, ale nie podnoszac juz Poziomu Tlenu. Po zakonczeniu
rozgrywki gracz podlicza zdobyte PZ. Jesli nie udalo mu si¢ ukon-
czy¢ terraformacji przed konicem 14. pokolenia, przegrywa.

Wariant z selekcja kart

Jesli w swoich rozgrywkach gracze chcieliby doswiadczy¢ wigcej
interakgji, powinni uzywaé wariantu z selekcja kart. Podczas fazy
badan gracze zamiast dobiera¢ 4 karty, z ktorych beda mogli cos
zakupi¢, beda je selekcjonowac.

Kazdy z graczy powinien dobrac¢ 4 karty, wybra¢ jedna z nich i odlo-
zy¢ ja na bok, a reszte przekazaé nastegpnemu graczowi. W tym mo-
mencie kazdy z graczy bedzie mie¢ po 3 karty - znéw powinien
odlozy¢ 1 dla siebie i przekaza¢ pozostale nastepnemu graczowi.
Teraz gracz bedzie mie¢ 2 karty — odlozy 1 dla siebie, 1 przeka-
ze nastepnemu graczowi, a od swojego drugiego sasiada otrzyma
ostatnia karte — te musi zatrzymac.

Dopiero w tym momencie gracz bierze 4 odlozone na bok (wyse-
lekcjonowane) karty i wybiera, ktdére z nich zakupi¢ (za 3 M€ za
karte), a ktore odrzucic.

Gracze nie beda korzysta¢ z zasad selekcji podczas pierwsze-
go pokolenia, poniewaz pierwsza faze badan zawsze sie pomi-
ja (zob. ,Przygotowanie do gry” na stronie 7). Podczas parzy-
stych pokolen karty przekazuje si¢ zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara (w lewo), a podczas pokolen nieparzystych
przeciwnie do kierunku ruchu wskazowek zegara (w prawo).

Ten wariant pozwala graczom wplyna¢ na karty, jakie otrzymaja
przeciwnicy, a takze lepiej obra¢ konkretng strategie lub przewi-
dzie¢, ktére Wskazniki pdjda w gore jako pierwsze.

Wariant z selekcja kart nieco wydluza rozgrywke. Nie zalecamy go
poczatkujacym graczom.

O autorze

Jacob Fryxelius obronil doktorat z chemii na Uniwersytecie
w Sztokholmie w 2006 roku. Odkrywszy w sobie pasj¢ do analizo-
wania i thumaczenia wszelakich zagadnien, zaczal uczy¢ w liceum
i na uniwersytecie. W 2011 roku uzyskal dyplom nauczycielski.

Gry planszowe byty jego hobby od czaséw dziecinstwa, przez lata
zaprojektowatl nawet kilka wlasnych. W 2011 roku, wraz z bra¢mi,
Enochem, Danielem i Jonathanem,

zalozyl wydawnictwo FryxGames.
W tym samym roku opublikowat
pierwsza gre, Space Station.

Praca nauczyciela, FryxGames,
tréjka dzieci i wspaniala zona...
Zycie jest cadowne!

MARIA FRYXELIUS



2 it

: '.4"1 2 LA :1; i

SYMBOLE

Punkty Zwyciestwa

Gre wygra gracz, ktéry bedzie posiada¢ najwiecej punk-
tow zwyciestwa (PZ). PZ otrzymuje sie¢ za wspolczyn-
nik terraformacji, obszary na planszy, Tytuly i Nagrody,
a takze z wielu zagrywanych kart.

Wskazniki Globalne

Terraformacja Marsa to gra o probach przemienienia Marsa w po-
dobna do Ziemi planete, na ktorej ludzkos¢ mogtaby przezyc¢ i swo-
bodnie si¢ osiedli¢. W grze wystepuja 4 Wskazniki Globalne, ktore
odzwierciedlaja ten proces: wspotczynnik terraformacji, Tempera-

tura, Poziom Tlenu i Liczba Oceandw.
g6lni gracze. Za kazdym razem, gdy gracz podnosi

Poziom Tlenu, Temperature lub umieszcza na plan-

szy obszar oceanow, podnosi rowniez swoj WT.

Osobisty wspolczynnik terraformacji (WT) jest miarg
wkiadu w proces terraformacji, jaki wniesli poszcze-

Na koniec gry kazdy punkt WT bedzie wart 1 PZ. Co wigcej, Komi-
tet Terraformacji przyznaje korporacjom dochdd na podstawie WT.
Kazdy gracz rozpoczyna gre z WT na poziomie ,,20”.

na na poziomie -30°C, a koriczy na 8°C. Taka Temperatura

pozwoli na stworzenie strefy rownikowej, w ktorej woda

pozostanie ciecza. Ten symbol oznacza, ze gracz musi pod-
nies¢ Temperature o 2°C, czyli 1 poziom (jednoczesnie podnoszac
o 1 swoj WT).

Poziom Tlenu mierzy si¢ w procentowo wyrazonych
jednostkach atmosfery fizycznej (atm) i w zwiazku
z tym mozna go poréwnywac do poziomu ziemskiego,

ktory wynosi okoto 21%. Przy 14% atmosfera Marsa
bedzie przypomina¢ atmosfere Ziemi na wysoko$ci 3000 m n.p.m.
Ten symbol oznacza, ze gracz musi podnies¢ Poziom Tlenu o 1%

(jednoczesnie podnoszac o 1 swoj WT).

@ powierzchni planety, na Marsie powstanie cykl hydrolo-
giczny, ktory z kolei stworzy deszcze i rzeki. Ten symbol

oznacza, ze gracz musi umiesci¢ na planszy obszar oceanéw (jed-

nocze$nie podnoszac o 1 swéj WT). Za umieszczenie obszaru gracz

moze tez czasem otrzymac premie z pola, na ktérym go umiescit

(zob. strona 5).

g Temperatura na rowniku wzrasta o 2°C na poziom. Zaczy-

Kazdy obszar oceanéw odpowiada pokryciu 1% po-
wierzchni planety oceanami. Jeéli oceany pokryja 9%

Zasoby
Wszystkie zasoby w grze przedstawia si¢ kostkami zasobow.

Kostki reprezentuja 3 wartosci — 1 (brazowa kostka), 5 (srebr-
na kostka) i 10 (zlota kostka) - i sluza do oznaczania wszystkich
rodzajow zasobow. To, czym si¢ stana, bedzie zaleze¢ tylko od
miejsca, w ktérym umiesci je gracz. Sze$¢ podstawowych zasobow
to Megakredyty, stal, tytan, roslinno$¢, energia i cieplo. Wszystkie
zasoby magazynuje sie na planszach graczy. Niektore karty réwniez

moga magazynowac zasoby (beda to zazwyczaj karty zwierzat albo
mikrobéw, zob. ,,Symbole kategorii” na nastepnej stronie). Jesli
karta wprowadza do gry jakies niestandardowe zasoby, zazwyczaj
umieszcza si¢ je na tej samej karcie.

Megakredyty (M€) to ogdlna waluta, ktora stuzy do kupo-
wania i zagrywania kart, a takze placenia za projekty stan-
dardowe, Tytuty i Nagrody.

™

Stal odzwierciedla materialty budowlane, zazwyczaj jakis
stop magnezu. Stala placi sie za karty projektéw z symbo-
lem budowli, przy czym 1 jednostka stali jest warta 2 ME€.

Tytan odzwierciedla zasoby dla przemystu kosmicznego.
Tytanem placi sie za karty projektéw z symbolem prze-
strzeni kosmicznej, przy czym 1 jednostka Tytanu jest
warta 3 M€.
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Roslinno$¢ przeprowadza fotosynteze. Gracz moze wyko-
na¢ akeje, ktorg zamieni 8 jednostek roslinnoéci w obszar
zieleni. Umiesciwszy ten obszar na planszy, gracz podnosi
Poziom Tlenu o 1% (oraz swoj WT o 1). Kazdy obszar zie-
leni jest wart 1 PZ i zapewnia po 1 PZ kazdemu sasiaduja-
cemu z nim obszarowi miasta (zob. strona 5).

Z energii korzysta wiele miast i gatezi przemystu. Niektore
karty aktywne wykorzystujg ja jako koszt wykonania akgji.
Niewykorzystang energi¢ zamienia si¢ w ciepto.

Cieplo ogrzewa atmosfere Marsa. Gracz moze wykonac¢ ak-
cje, ktora zamieni 8 jednostek ciepta we wzrost Temperatu-
ry 0 2°C (podniesie tez sw6j WT o 1).

Pozostale zasoby (w tym zwierzeta i mikroby) umieszcza sie
na odpowiadajacych im kartach. Na tych kartach opisano
tez, czym sa i jakie pelnia funkgje.
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Produkcje zasobow przedstawiono symbolem zasobow
na tle brazowej ramki. W tym przyktadzie gracz podnosi
produkeje roslinnosci o 1 poziom. W rezultacie bedzie
mie¢ stale dostawy tych zasobow. Produkcja nie jest
ograniczona do 10 poziomow. Jesli produkeja przekroczy 10. po-
ziom, do jej zaznaczania nalezy uzy¢ drugiego znacznika (pierwszy
pozostaje na polu ,,10”).

Gl

Tylko produkcja M€ moze przyjaé warto$¢ ujemna (do -5). Produk-
cje dodaje sie jednak do WT, dlatego ostatecznie dochdd nigdy nie
bedzie ujemny.

Karty projektow przedstawiaja olbrzymie przedsiewzie-
cia, ktérych podejmuja sie gracze. Na kazdej karcie znaj-
duje si¢ od 0 do 3 symboli kategorii, ktére odzwiercie-
dlaja jej fabularne i mechaniczne aspekty i moga zostaé
uzyte w polaczeniu z innymi kartami. Wziecie karty na
reke podczas fazy badan kosztuje 3 M€. Koszt zagrania karty z reki
zalezy od samej karty. Ten symbol oznacza, ze gracz moze dobra¢
na reke dodatkowa karte projektu, nie ptacac za nia.
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Symbole kategorii

Na kazdej karcie znajduje si¢ od 0 do 3 symboli kategorii, ktére od-
zwierciedlaja jej fabularne i mechaniczne aspekty i pozwalajg innym
kartom si¢ do nich odnosi¢. Wszystkie symbole rzadza si¢ tymi sa-
mymi zasadami. Jesli karta posiada 2 albo 3 wymagane przez inna
karte symbole, nalezy je policzy¢, odpowiednio, 2 albo 3 razy.

Symbol budowli. Taki projekt obejmuje prace konstrukcyj-
. ne na Marsie. Za karte z takim symbolem gracz moze placi¢
stalg.

Symbol przestrzeni kosmicznej. Taki projekt wykorzystuje
% technologie kosmiczne. Za karte z takim symbolem gracz

moze placi¢ tytanem.

Symbol energii. Taki projekt skupia sie na produkeji lub wy-

korzystaniu energii.

Symbol nauki. Taki projekt wzbogaca wiedz¢ naukows. Nie-

ktore karty wymagaja od gracza posiadania pewnej liczby

symboli nauki.

Symbol Jowisza. Taki projekt dotyczy infrastruktury budo-
wanej w zewnetrznym Ukladzie Stonecznym.

Symbol Ziemi. Taki projekt odnosi si¢ do dziatalnosci na

Ziemi.

Symbol roslinnosci. Taki projekt dotyczy flory i innych orga-
nizméw dokonujacych fotosyntezy.

@ Symbol mikrobéw. Taki projekt dotyczy mikrobéw przezna-
czonych na konkretny cel.

‘ Symbol zwierzat. Taki projekt dotyczy fauny.

Symbol miasta. Taki projekt pozwala graczowi umiesci¢ na
planszy obszar miasta. Wymaga produkcji energii, a sam
produkuje M€.

Symbol wydarzenia. Taki projekt to jednorazowe wydarze-

@ nie. Wszystkie wydarzenia to czerwone karty, ktére po za-
graniu nalezy odfozy¢ rewersem ku gorze na stos kart od-
rzuconych gracza.

Obszary

Plansza gry przedstawia mapeg, na ktorej gracze moga umieszczaé
rézne obszary. Umieszczajac na planszy obszar, gracz otrzymuje
premi¢ wynikajaca z pola, na ktérym go umiescit (plus 2 M€ za
kazdy sasiadujacy obszar oceandéw). W grze wystepuja 4 rodzaje
obszaréw.

Ten symbol pozwala graczowi umiesci¢ na planszy ob-

szar oceandéw. Umieszczenie na planszy obszaru oce-

anow podnosi WT gracza o 1. Na planszy znajduje sie

12 pdl zarezerwowanych na obszary oceanéw. Na ta-
kich polach mozna umiesci¢ tylko obszary oceanéw i odwrotnie —
obszary oceanéw mozna umiescic¢ tylko na takich polach. Obszary
oceandw nie naleza do Zadnego z graczy. Kazdy obszar oceanéw na
planszy zapewnia premie w wysokosci 2 M€ za umieszczenie obok
niego innego obszaru.

Ten symbol pozwala graczowi umieéci¢ na planszy ob-

szar zieleni wraz ze swoim znacznikiem. Umieszczenie

na planszy obszaru zieleni podnosi Poziom Tlenu o 1%

(na co wskazuje symbol tlenu) i WT gracza o 1. Jedli to
mozliwe, gracz musi umiesci¢ obszar zieleni obok innego posiada-
nego obszaru. Jesli obok obszaréw gracza nie ma wolnego pola albo
tez gracz nie ma na planszy zadnego obszaru, moze umieéci¢ nowy
obszar na dowolnym z dostepnych pdl. Na koniec gry kazdy obszar
zieleni nalezacy do gracza jest wart 1 PZ, zapewnia tez 1 PZ wszyst-
kim sasiadujacym obszarom miast (zob. strona 5).

&

Ten symbol pozwala graczowi umiesci¢ na planszy ob-
szar miasta wraz ze swoim znacznikiem. Nie mozna go
umiesci¢ obok innego obszaru miasta. Na koniec gry
kazdy obszar miasta jest wart 1 PZ za kazdy sasiadujacy
z nim obszar zieleni (bez wzgledu na to, do kogo nalezy).

Niektdre karty pozwalaja umiesci¢ na planszy brazowe
obszary specjalne. Funkgje takich obszaréw i obowigzu-
jace gracza ograniczenia opisano na samej karcie. Gracz
umieszcza dany obszar specjalny na planszy wraz ze
swoim znacznikiem.

Czerwony obrys symboli

Symbol z czerwonym obrysem oznacza, ze celem dziatania
‘;’ moZe.byé. d,owolny gracz (gracz aktywny lub ktérys z jego
przeciwnikow).

Karta z symbolem z czerwonym obrysem moze usuna¢ zasoby jed-
nego dowolnego gracza (ten efekt mozna rozpatrzy¢ w catosci, cze-
$ciowo lub wcale).

Efekt karty, ktory obniza produkeje zasobu z czerwonym obrysem,
musi zosta¢ rozpatrzony. Jesli przeciwnik gracza nie ma odpowied-
niego poziomu produkcji, gracz musi albo obnizy¢ wlasny poziom
produkgji, albo zaniecha¢ zagrania danej karty.

Karta z symbolem obszaru z czerwonym obrysem moze obra¢ za cel
obszar dowolnego gracza lub wszystkich graczy.

Karta z symbolem kategorii z czerwonym obrysem obiera za cel
wszystkie karty z danym symbolem, bez wzgledu na to, do kogo
nalezg.

Gwiazdka

Jesli symbol zostal wyrdzniony gwiazdka (*), ozna-
cza to, ze dotyczy specjalnej zasady opisanej na karcie
projektu.

~Wzbogaceni o doswiadczenia z terraformacji Marsa, zbudowawszy
pierwszy statek z nowym napedem warp, jesteSmy gotowi powiedziec:
nadszedt czas zapisac¢ nowq karte w historii ludzkosci — nadszedt czas
ruszyé w gwiazdy’.
Helena Brack, rzecznik Interplanetary Cinematics
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instrukcja
plansza
5 planszy gracza
17 kart korporacji
208 kart projektow
8 kart pomocy

200 znacznikow graczy
(przezroczyste kostki w pieciu
kolorach)

200 kostek zasobow
(nieprzezroczyste kostki w ztotym,
srebrnym i brazowym kolorze,
w trzech rozmiarach)

znacznik Temperatury
znacznik Poziomu Tlenu
znacznik pokolen
9 obszar6w oceanow
60 obszarow zieleni/miast
11 obszaréw specjalnych
znacznik pierwszego gracza



