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PRZESLANIE NADZIEI:

W czasach niestychanego dobrobytu i postepu ludzkosci jestesmy wreszcie gotowi,
aby przekroczy¢ dotychczasowe granice i zbudowaé nowy dom posréd gwiazd. Mars
to nie tylko nowy $wiat, ktéry zapewni dom naszej rosngcej populacji. To takze pierwszy krok
z wielu, ktore poprowadzqg ludzkos¢ w kierunku wykorzystania potencjatu catego wszechswiata.

Aby w petni urzeczywistnic¢ te wspanialg wizje przysztosci, musimy zaangazowac sig
w terraformowanie Czerwonej Planety. W tym celu prosimy wielkie korporacje dziatajgce
na Ziemi, aby przylgczyly si¢ do finansowania nowych badan, wspierania prac konstrukcyjnych
i transportu waznych zasobéw oraz wszelkich dziatan niezbednych do stworzenia Swiata,
w ktérym ludzie bedg mogli mieszkac i cieszy¢ sig Zyciem. Projekt wymaga, aby cata ludzkos¢
potgczyta sily. Wierzymy jednak, ze warto podjgé ten trud, poniewaz w ten sposob zapewnimy
lepszqg przyszlos¢ kolejnym pokoleniom.

— Teri Ngo, rzeczniczka Organizacji Narodow Zjednoczonych ds. ekspansji kosmicznej,
10 stycznia 2315 roku.
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WPROWADZENIE

Terraformacja Marsa: Ekspedycja Ares jest grg opartag na mechanice budowania silnika,

w ktérej gracze kierujg miedzyplanetarnymi korporacjami i dgza do tego, aby zamieni¢ Marsa

w nadajaca sie do zamieszkania (dochodowg) planete. Robig to, inwestujac megakredyty (M€)
w karty projektéw, ktdre bezposrednio lub posrednio przyczynia sie do terraformowania planety.
Aby wygrac, gracze starajg sie osiggnac wysoki wspétczynnik terraformaciji (WT) i zgromadzic
jak najwiecej punktéw zwyciestwa (PZ). Podnoszg swoj WT, zwiekszajac Wskazniki Globalne:
Liczbe Oceanéw, Poziom Tlenu i Temperature. Od WT zalezy tez podstawowy dochdod kazdej
korporacji. Ponadto na koniec gry WT liczy sie jako PZ. Dodatkowe PZ i mozliwosci produkciji
mozna uzyskac za zagrane karty projektéw i inne akcje wykonywane podczas gry.

Rozgrywka przebiega w rundach. W kazdej rundzie gracze wybierajg po 1 z 5 faz, co wptywa
na to, jakie dziatania beda dostepne w danej rundzie. Oznacza to, ze kazda runda jest inna.
Moze obejmowac zagrywanie nowych kart projektow, wykonywanie akcji standardowych i akciji
zwigzanych z projektami, generowanie dochodu i zasobow (roslinnosé i ciepto) czy badania,
ktére pozwalajg dobraé wiecej kart projektow. Kazdy gracz wykonuje wszystkie fazy wybrane
na dang runde, a w fazie, ktérg sam wybrat, otrzymuje specjalny bonus. Aby przyspieszy¢
rozgrywke, gracze powinni rozpatrywac¢ poszczegolne fazy jednoczesnie!

Na planszy znajduja sie 3 tory: Poziomu Tlenu, Temperatury i wspotczynnikow terraformacii
graczy, a takze pola, na ktérych umieszcza sie wszystkie obszary oceandw — w trakcie rozgrywki
sa one odwracane na drugg strone. Gra dobiega korica, gdy na Marsie jest dostatecznie duzo
tlenu, aby oddychac (14%), dostatecznie duzo oceandw, aby powstaty warunki meteorologiczne
przypominajgce te na Ziemi (9 obszaréw oceandw), a temperatura znacznie przekroczy 0°C (8°C).
Wtedy zycie na Marsie, cho¢ moze jeszcze nie bedzie komfortowe, stanie sie mozliwe!

Zwyciezy gracz, ktory na koniec gry zgromadzi najwiecej PZ.
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plansza

24 zetony lasu warte PZ
(16 o wartosci ,,1” PZ
i 8 o wartosci ,,5” PZ)

148 kostek zasobdw
(100 brazowych, 24 srebrne
i 24 ztote)

52 znaczniki graczy 2 przezroczyste znaczniki

(po 13 w kazdym (do oznaczania Temperatury
z 4 koloréw graczy) i Poziomu Tlenu)

20 kart faz
(po 5 kart w kazdym z 4 koloréw graczy)

5 kafelkoéw faz

poz h Z9rac zy dobje,
Rz howuje p: 7

przewodnik Szybki start

SZVBKI START

3 przektadki do kart

| KARTY FAZ KORPORACJE { PROJEKTY
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Na planszy znajduja sie nastepujace obszary:
1. TOR WSPOLCZYNNIKOW TERRAFORMACJI - gdy gracz zwigksza swéj WT, przesuwa

znacznik na tym torze.

2. POLA OCEANOW - na tych polach na poczatku gry ktadzie sie zakryte obszary oceandw.
Gdy gracz ma odwrdci¢ obszar oceanu, wybiera 1 z obszaréw potozonych pomaranczowg
strong do goéry i odwraca go, a nastepnie podnosi swoj WT o 1 i otrzymuje nagrode wskazang

&2
/' na drugiej stronie tego obszaru.

3. MIEJSCE NA KAFELKI FAZ - kafelki faz uktada sie wzdtuz tej krawedzi planszy.

4. TOR TLENU - gdy gracz zwieksza Poziom Tlenu, przesuwa znacznik na tym torze i podnosi
swoj WT o 1.

5. TOR TEMPERATURY - gdy gracz podnosi Temperature, przesuwa znacznik na tym torze
i podnosi swoj WT o 1.

Tory tlenu i temperatury sa podzielone na strefy w 4 kolorach: fioletowym, czerwonym, z6ttym

i biatym. Niektére karty wymagajg, aby znacznik Poziomu Tlenu albo znacznik Temperatury

znajdowat sie w strefie okreslonego koloru.

O
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KARTY PROJEKTOW

Karty projektow sg podstawg w budowaniu poteznej korporacji i dazeniu do zwyciestwa. Nalezy
pamietac, ze gracz moze w dowolnym momencie odrzuci¢ karte projektu z reki, aby otrzymacé 3 M€.
Karty projektow zawieraja nastepujace informacje:

1. NAZWA.

2. KOSZT - suma ME, ktérg gracz
musi zapfacic¢, aby zagrac karte.

3. WYMAGANIA - niektoére karty
maja dodatkowe wymagania, Y
ktére musza byé spetione, N
aby karty mogty zosta¢ zagrane. ;
W tym miejscu sa przedstawione
skrétowo, natomiast ich szczegé-
towy opis znajduje sie w sekcji
zdolnosci karty (punkt 11).

4. SYMBOLE KATEGORII -
karty moga mie¢ maksymalnie
3 symbole. Sg one przywotywane
w sekcji zdolnosci wielu kart.

5. KOLOR - karty wystepuja
w 3 kolorach: niebieskim (karty aktywne), zielonym (karty produkcji) i czerwonym (karty wydarzen).

A. Niebieskie karty przedstawiajag albo efekty, ktore sg aktywowane w okreslonych
okolicznosciach, albo akcje, z ktérych mozna skorzystac w fazie akcji.

B. Zielone karty przedstawiaja zasoby, ktére otrzymuje sie w fazie produkcji, albo
potencjat budowlany stali/tytanu, ktéry pozwala obnizy¢ koszt zagrania niektérych
kart. Wiecej informacji o stali i tytanie mozna znalez¢ na str. 12.

C. Czerwone karty majg efekty, ktdre rozpatruje sie natychmiast. Po zagraniu nie wptywaja
na rozgrywke — znaczenie majg jedynie znajdujace sie na nich symbole kategorii, do
ktérych moga odnosi¢ sig inne karty.

6. EFEKT (fioletowe tto) — wystepuje wytacznie na niebieskich kartach. Przedstawia symbole,
ktore pokazujg efekt aktywowany za kazdym razem, gdy zostang spetnione okreslone kryteria.
Jesli sg one spetnione wielokrotnie podczas zagrywania jakiej$ karty, gracz wielokrotnie
rozpatruje efekt (chyba ze na karcie napisano inacze;j).

7. PRODUKCJA (pomaranczowe tto) — wystepuje wytacznie na zielonych kartach. Przedstawia
symbole, ktére pokazujg, co dana karta produkuje w fazie produkciji.

8. POTENCJAL BUDOWLANY (szare tto) — wystepuje wytacznie na zielonych kartach.
Pokazuje, ze dana karta ma potencjat budowlany stali/tytanu.

9. AKCJA (niebieskie tto) — wystepuje wytacznie na niebieskich kartach. Przedstawia symbole
reprezentujace akcje, ktore wykonuje sie w fazie akciji.

10. AKTYWNE FAZY - ta sekcja wystepuje tylko na zielonych i niebieskich kartach. Liczby
rzymskie wskazuja, w ktérych fazach mozna wykorzysta¢ zdolnosc¢ karty.
11. ZDOLNOSC - ta sekcja wskazuje dodatkowe wymagania, ktére musza zostaé spetnione,
aby zagrac karte (\:), a takze efekty natychmiastowe ( ﬁ ) i zdolnos$¢ Kkarty.
12. PZ - wartosc¢ punktowa karty na koniec gry.
13. NUMER KARTY.
5
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KARTY KORPORACII

Te karty reprezentujg korporacije, ktérymi kieruja
gracze. Zawieraja nastepujace informacije:

NAZWA.
SYMBOLE
KATEGORII - %
sg przywotywane |
w sekcji zdolnosci

sy’ 4

W|e|u kart Rozpoczynasz gre. “

746 ME€.
LOGO. sy oo o
ZASOBY 6 B

POCZATKOWE‘ﬁW .
ta sekcja EFEKT. Gry zagrywasz [

karte z symbolem i,
wskazuije, ile M€ ST
gracz otrzymuje TEEEEST e . L0
na poczatku gry. Moze tez przedstawiac
produkcje albo inne zdolnosci, z ktérymi
gracz rozpoczyna rozgrywke.
EFEKT/AKCJA - opisuje trwate efekty
albo akcje, do ktérych gracz ma dostep
podczas gry.

AKTYWNE FAZY - liczby rzymskie
wskazuja, w ktoérych fazach mozna
wykorzystac zdolnos¢ karty.

|

KARTY FAZ

Za pomoca kart faz gracze wybierajg fazy, ktére
chca rozegra¢ w danej rundzie. Zawierajg
nastepujace informacje:

NUMER FAZY - fazy _ 2
sg rozpatrywane

w kolejnosci zgodnej
z tymi numerami.
NAZWA.
ZDOLNOSC - efekt,
ktory w danej fazie
rozpatrujg wszyscy
gracze.

BONUS - dodatkowy ¥
efekt, ktory w danej | gnemara i e
fazie rozpatruja tylko L -
ci gracze, ktorzy w aktualnej rundzie wybrali
te faze.

g Kazdy z graczy moze zagra
1zielona karte projektu.

GRALCZA

Na swojej planszy gracz zaznacza posiadane
zasoby i poziomy produkciji. Kostki zasobéw
umieszcza sie na odpowiednich polach,
natomiast znaczniki graczy przesuwa si¢

po torach produkgcji.

1.

TORY PRODUKCJI - gdy gracz zwieksza
produkcje zasobu, przesuwa znacznik

na torze tego zasobu. Jedli zajdzie taka
potrzeba, w kolumnie po prawej stronie
nalezy umiescic¢ drugi znacznik. Sg 4 rodzaje
produkowanych zasobow: (1a) M€, (1b) karty,
(1c) ciepto, (1d) roslinnos¢. Potozenie znacz-
nikdw na torze produkcji wskazuje, ile
jednostek danego zasobu gracz otrzyma

w fazie produkgciji.

Przykiad. Jesli zagrana przez gracza karta
produkuje 2 jednostki ciepfa, gracz przesuwa
sSwdj znacznik na torze produkcji ciepta o 2 pola.

2.

ZASOBY - zawsze gdy gracz otrzymuje
(2a) M€, (2b) ciepto lub (2¢) roslinnos¢,
umieszcza brazowe, srebrne lub ztote kostki
zasobéw na odpowiednim polu. Brgzowe
kostki reprezentuja 1 jednostke danego
zasobu, srebrne - 5 jednostek, a ztote — 10.

Przyktad. WV fazie produkcji gracz produkuje

6 jednostek roslinnosci, wiec umieszcza 1 bra-
zowa Kkostke i 1 srebrna kostke na zielonym polu
obok toru produkcji roslinnosci na swojej planszy.

3.

POTENCJAL BUDOWLANY - gdy gracz
zwieksza potencjat budowlany (3a) stali
albo (3b) tytanu, przesuwa znacznik na
odpowiednim torze. Jesli zajdzie taka
potrzeba, w kolumnie po prawej stronie
nalezy umiesci¢ drugi znacznik.

AKCJE STANDARDOWE - w fazie akcji
gracze moga wykonac¢ dowolna liczbe akcji
standardowych dowolng liczbe razy.




wystepuja 4 rodzaje zasobow: megakredyty,
ciepto, roslinnos¢ i zasoby specjalne.
MEGAKREDYTY (M€) - stuzg

do zagrywania kart i aktywowania
niektérych akgiji.

CIEPLO - stuzy do podnoszenia
‘}5" temperatury na Marsie. W fazie akgciji

gracz moze wydac¢ 8 jednostek ciepta,

aby podnies¢ Temperature o 2°C

i zwigkszy¢ swoj WT o 1.

ROSLINNOSG - stuzy do tworzenia
laséw, ktére powoduja podniesienie
Poziomu Tlenu na Marsie. W fazie
akcji gracz moze wydac 8 jedno-
stek roslinnosci, aby otrzymac zeton
lasu, podniesé Poziom Tlenu 0 1%

i zwiekszy¢ swoj WT o 1.

ZASOBY SPECJALNE - niektére
karty pozwalaja umieszczaé na nich
albo na innych kartach zasoby specjalne
(zwierzeta, mikroby i nauka). Zgodnie
z opisem na kartach te zasoby petnig
rézne funkcje.

Wazne! Liczba wszystkich zasobow jest

oznaczana albo na planszy gracza, albo

na karcie, jesli jest to zasob specjalny. ZETONY LASU WARTE PZ - s3
Do oznaczania liczby posiadanych zasobow & . ) pobierane po stworzeniu lasu. Na
stuza brazowe, srebrne i zfote kostki. Brazowe koniec gry zeton lasu jest wart 1 PZ.
kostki reprezentuja 1 jednostke danego Gdyby zabrakto zetonow o wartosci
zasobu, srebrne - 5 jednostek, a zfote - 10. »1" PZ, gracz moze wymieni¢ 5 takich
zetondw na zeton o wartosci ,,5” PZ.

UWAGA! Niektore zielone karty zwiekszaja KAFELKI FA; — pokazuja, .ktore fazy
produkcje jakiego$ zasobu, jesli gracz zagrywa iy Jracze wybrali do rozegrania w danej
kolejne karty z symbolami okreslonej kategorii. ' rundzie.

Gracz musi aktualizowaé odpowiedni poziom OBSZARY OCEANOW - podczas
produkciji na swojej planszy za kazdym razem, przygotowania do gry umieszcza sie
gdy zagra karte z danym symbolem. je na planszy pomarariczowg strong
do goéry. Gdy gracz odwrdci obszar
oceanu na niebieska stroneg, otrzyma
wskazana nagrode. Na przykfad jesli
odwrdci obszar pokazany obok, otrzyma
2 jednostki roslinnosci. Obszar oceanu
z widoczng niebieska strong nie moze
zostac¢ ponownie odwrécony.

UWAGA! Gracz w kazdej chwili moze obliczy¢
poziomy produkc;ji i potencjatéw budowlanych,
sprawdzajgc swoje karty w grze. Korzystanie

z planszy gracza jest jednak wygodniejsze.

ZASOBY

W grze Terraformacja Marsa: Ekspedycja Ares

M LI L)




Przejecie firmy
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Plansze nalezy umiescic¢ na srodku stotu.

Obok planszy nalezy umiescic¢ kafelki faz odwrécone strong
z zamknietymi drzwiami do gory.

Wszystkie zetony lasu oraz brazowe, srebrne i ztote kostki
zasobow nalezy umiesci¢ obok planszy.

Po 1 przezroczystym znaczniku nalezy umiesci¢ na pozyciji
,—30°C” na torze temperatury i na pozyciji ,,0%” na torze tlenu.
Kazdy z graczy otrzymuje plansze i 13 znacznikéw gracza
w wybranym kolorze. Nastepnie kazdy z graczy umieszcza
po 1 znaczniku na pozycji ,,0” kazdego z 6 toréw produkcji

i potencjatow budowlanych na swojej planszy gracza oraz
ktadzie znacznik na pozycji ,5” toru WT na planszy gtéwnej.
Gdy ktorys poziom produkciji albo potencjatu budowlanego
osiggnie 10 albo wiecej, do oznaczania go nalezy
wykorzystac drugi znacznik.

Nalezy pomieszac obszary oceanéw odwrdcone niebieska
strong do dotu i umiescic je na planszy na 9 polach oceandw.
Wszystkie karty projektow nalezy potasowac i utworzy¢
zakryta talie kart projektéw. Kazdemu z graczy nalezy
rozdac po 8 kart — gracze zatrzymuja je wszystkie. Talie
projektéw mozna podzieli¢ na 2 czesci i potozy¢ je na stole
w taki sposob, aby kazdy gracz miat tatwy dostep do 1 z nich.

PIERWSZA
ROZGRYWKA

Przed pierwsza rozgrywka zamiast wykonywac krok 7,
nalezy odszukac¢ 16 zielonych kart projektéw z ¥ obok
numeru karty. Te karty nalezy potasowac, a nastepnie
rozdac¢ kazdemu z graczy po 4. Niewykorzystane karty

z {} odktada sie na stos kart odrzuconych. Pozostate karty
projektéw nalezy potasowac, a nastepnie rozda¢ kazdemu
z graczy jeszcze po 4 karty.

PIERWSZA
ROZGRYWKA |

Wszystkie karty korporacji nalezy potasowac zakryte

i rozdac kazdemu z graczy po 2 z nich. Kazdy z graczy
wybiera jedng karte, ktorg wykorzysta w grze, a druga
odrzuca. Wszystkie niewykorzystane karty korporaciji
odktada sie do pudetka.

Rozpoczynasz gre
23 poziomami
produkgji ciepta
128 M€.

Przed pierwsza rozgrywka zamiast wykonywac krok 8,
nalezy rozda¢ kazdemu z graczy po 1 losowej karcie
korporacji z * obok numeru karty.

EFEKT. Moiesz uiywac
jednostek ciepta

zamiast ME. Nie mozesz
uzywa¢ M€ zamiast |

Jednostek ciepta.

Zasada zaawansowana. Po otrzymaniu kart korporaciji,
ale przed wybraniem 1 z nich gracz moze odrzucié dowolng ' R BUom A IV PRe
liczbe kart projektow i dobrac tyle samo kart. _Q

10.
11.

Kazdy z graczy otrzymuje poczatkowe zasoby i zdolnosci
przedstawione na wybranej karcie korporacji.

Kazdy z graczy otrzymuje zestaw 5 kart faz w jego kolorze.
Mozna rozpocza¢ rozgrywke.

8
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ROZGRYWKA

Rozgrywka jest podzielona na rundy. Kazda runda sktada sie z 3 krokow:

A. PLANOWANIE (zob. str. 10).
B. ROZPATRYWANIE FAZ (zob. str. 11-15).
C. KONIEC RUNDY (zob. str. 16).

Poszczegdlne kroki i fazy gracze wykonujg jednoczesnie. Nie kazda faza jest rozpatrywana w kazdej
rundzie. Runda zawsze zaczyna sie od kroku planowania, podczas ktérego gracze okreslajg, ktére
fazy zostang rozegrane w aktualnej rundzie.

A. PLANOWANIE

Kazdy z graczy wybiera 1 karte fazy ze swojej reki i umieszcza jg zakrytg przed sobga. Wszyscy
gracze robig to jednoczesnie.

Poczawszy od 2. rundy, gracze ktadg wybrana karte obrécona o 90° na wierzchu poprzednio
zagranej karty fazy. Oznacza to, ze nie moga wybrac tej samej fazy w 2 rundach z rzedu. Po
odkryciu zagranej karty fazy gracze zabierajg na reke poprzednio zagrang karte.

Gdy wszyscy gracze wybiora karty faz, odkrywaja je. Te karty okreslajg, ktdre fazy zostang rozpatrzone
w aktualnej rundzie. Dla kazdej wybranej fazy nalezy odwréci¢ odpowiedni kafelek fazy strong
z nazwa fazy do gory.

Iv RODUKCJA

Za karte zagrana w tej fazie
placisz o 3 M€ mniej.

Wazne! Gracz nie moze wybrac tej samej fazy w 2 rundach z rzedu.




B. ROZPATRYWANIE FAZ

W tym kroku gracze rozpatruja fazy wybrane podczas kroku planowania (te, ktérych kafelki sa odwro-
cone na strone z nazwa fazy). Wybrane fazy sg zawsze rozpatrywane w nastepujacej kolejnosci:

A

S8esesstsseee

I. FAZA ROZWOJU (zob. str. 11).
Il. FAZA BUDOWY (zob. str. 12).
II. FAZA AKCJI (zob. str. 14).

IV. FAZA PRODUKCJI (zob. str. 15).
V. FAZA BADAN (zob. str. 15).

W danej rundzie kazdy z graczy jednokrotnie rozpatruje kazda z wybranych faz (i tylko wybrane
fazy). Gracze rozpatrujg poszczegolne fazy jednoczesnie. Gdy wszyscy gracze rozpatrza dang faze,
przechodzg do nastepne;j.

Jesli kilkoro graczy wybrato te sama faze, jest ona rozpatrywana tylko raz. Jesli ktéras z faz nie
zostata wybrana, wszyscy gracze jg pomijaja w danej rundzie.

O

Gracz, ktéry wybrat dang faze, otrzymuje w tej fazie bonus wskazany w dolnej czesci wybranej
karty fazy.

e .

CLLLI LX)

1 FAZA ROZWOJU

Po zagraniu zielonej karty gracze aktualizuja odpowiednie
poziomy produkcji lub potencjatow budowlanych na swoich
planszach graczy.

Wazne! Gracze moga w dowolnym momencie odrzucac karty projektow z reki,
aby otrzymac za kazda z nich 3 M€ (nie dotyczy to kart odrzucanych w wyniku

rozpatrywania efektow kart lub opfacania kosztu akcji). Zawsze gdy gracz odrzuca
karte, niezaleznie od powodu, odktada ja zakryta na stos odrzuconych kart projektow.

SO0 RAR0RRRRRSRRRRRRRRRRRRRRRORRRRRERIRRERRRRERRRRRES
a8 ®

RSN IR IR PR RPN SRR R NN RN RN RN RN R RN IR RRRRR RO RY

N L O OO




il FAZA BUDOWY

W tej fazie kazdy z graczy moze zagraé 1 niebieska albo 1 czerwong karte projektu || Bupowa
Z reki, optacajac jej koszt. Bonus. Gracz, ktory wybratf te faze, moze: dobrac karte
(przed albo po zagraniu karty w tej fazie) ALBO zagrac w tej fazie dodatkowa

niebieska albo czerwona karte.

Wskazowka, jak rozmieszczaé zagrywane karty. Zielone karty mozna zagrywac¢ po prawej
stronie planszy gracza blizej gérnej krawedzi. Karty moga na siebie nachodzi¢, tak aby byto
wida¢ tylko sekcje produkcji i symbole kategorii po lewej stronie karty.

Niebieskie karty mozna zagrywac w rzedzie ponizej zielonych kart. Réwniez moga na siebie
nachodzié, tak aby byto widac¢ tylko symbole zdolnosci i symbole kategorii po lewej stronie karty.

Czerwone karty mozna zagrywaé w dowolnym rzedzie (albo utworzyé dla nich osobny rzad)
i tez moga na siebie nachodzi¢, tak aby byto wida¢ tylko symbole kategorii.

ZAGRYWANIE KART PROJEKTOW

Koszt zagrania karty projektu nalezy optaci¢ w M€. Gracz moze wykorzystac¢ kostki M€, ktore
posiada, lub odrzuci¢ inne karty projektow z reki. Kazda odrzucona karta jest warta 3 M€.
Jesli podczas odrzucania kart powstanie nadptata, gracz odbiera jg w postaci kostek.

Przykiad. Aby zagrac karte o koszcie 8 M€, gracz moze np. odrzucic 2 karty i zapfacic 2 M€
albo odrzucic 3 karty z reki i otrzymac 1 M€ reszty.

Jesli na zagrywanej karcie widnieje symbol ﬁ nalezy natychmiast rozpatrzy¢ opisany
obok niego efekt.

Jesli karta podnosi poziom produkcji zasobow, nalezy to odzwierciedli¢ na planszy gracza.

WYMAGANIA
Niektére karty maja dodatkowe wymagania, ktére musza by¢ spetnione, aby te
karty mogty zostac¢ zagrane. Takie karty sa oznaczone specjalnym symbolem {
umieszczonym pod kosztem karty, a obok niego znajduje sie skrocony opis wymagan.
W dolnej czgsm karty znajduje sie doktadny opis dodatkowych wymagan, oznaczony
symbolem (.. Jesli na karcie znajduja sie wymagania zwigzane z Liczbg Oceandw,
Poziomem Tlenu albo Temperaturg, musza by¢ spetnione na poczatku fazy, aby
karta mogta zosta¢ zagrana. Jesli wymagania nie sa spetnione, gracz nie moze

zagrac tej karty.
STAL | TYTAN

Koszt kart projektow z symbolem budowli (.), niezaleznie od koloru, zostaje
obnizony o 2 M€ za kazdy symbol stali (fffij), ktory gracz posiada.

Koszt kart projektéw z symbolem przestrzeni kosmicznej (@) niezaleznie od koloru,
zostaje obnizony o 3 M€ za kazdy symbol tytanu (§&), ktéry gracz posiada.

Koszt zagrania karty nie moze by¢ mniejszy niz 0.

Gracz moze zagrac Karty, ktore podniostyby Wskazniki Globalne ponad ich wartosci
maksymalne albo dafyby mu zasoby specjalne, nawet jesli nie ma karty, na ktdrej mogtby
je potozycé. Gracz po prostu nie otrzymuje korzysci wynikajgcych z tych efektow.

12
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Przyktad. Robert chce zagra¢ Mikroprocesory. To zielona karta o koszcie 17 ME.

Karta ma symbol budowli (‘). 1 Robert ma 2 symbole stali, wiec ptaci o 4 M€ mniej
za zagrywanie kart z symbolem budowli. 2 Robert wybrat w tej rundzie faze rozwoju, co
oznacza, ze moze zagrac te zielonag karte, ptacac o 3 M€ mnigj. A zatem za zagranie karty
Mikroprocesory Robert musi zaptacic 17 M€ — 4 M€ — 3 M€ = 10 ME.

180000000 00000000008

(Seseasssseraennnses

3 Robert ma 4 M€ w kostkach, ktdre moze wydac, aby zagrac karte, wcigz jednak
brakuje mu 6 M€. Moze odrzuciC z reki 2 karty projektow, warte po 3 M€ kazda, aby
pOKry¢ pozostate 6 M€. 4 Robert odrzuca 2 karty i wydaje 4 M€ w kostkach, a nastepnie
zagrywa Mikroprocesory.

/-

5 Robert rozpatruje efekt natychmiastowy karty, ktory brzmi: ,Dobierz 2 karty. Nastepnie
odrzuc 1 karte”. Na koniec przesuwa znacznik produkcji ciepfa na swojej planszy o 3 pola.
Robert zakonczyt faze rozwoju.

O

¥ Dobierz 2 karty.
Nastepnie odrzu¢ 1 karte.
W fazie produkcji
ta karta produkuje
3 jednostki ciepta.

S
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~ Kaidy z graczy moze zagrac

11zielona karte projektu.

mbolem =, ptacisz
nig 0 4 M€ mniej.
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W tej fazie kazdy z graczy moze jednokrotnie uzy¢ zdolnosci ,,Akcja” (=)

kazdej ze swoich zagranych kart. Aby to zrobic¢, gracz musi optaci¢ koszt akcji
znajdujacy sie po lewej stronie strzatki. Nastepnie otrzymuje korzys¢ pokazang
po jej prawej stronie. Kazdy z graczy moze réwniez wykonac¢ dowolng liczbe akcji
d standardowych dowolng liczbe razy. Bonus. Gracz, ktory wybrat te faze, moze
jeszcze raz uzy¢ zdolnosci ,,Akcja” (=) 1 ze swoich zagranych kart.
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Wskaznika.

AKCJE STANDARDOWE
W fazie akcji gracze moga wykonywac akcje standardowe przedstawione na ich
planszach. Sa to nastepujace akcje:

Przypomnienie. Zawsze gdy gracz zwieksza Poziom Tlenu, podnosi Temperature
albo odwraca obszar oceanu, podnosi swoj WT o 1. Gracz zwigksza swoj WT za
kazdy poziom, o ktéry podnidst dany Wskaznik Globalny.

W fazie, w ktorej Wskaznik Globalny osiagnie swoj poziom maksymalny (Tempe-
ratura: 8°C, Poziom Tlenu: 14%, Liczba Oceandow: 9 odwrdconych obszaréw),
wszyscy gracze moga dalej wykonywac akcje albo zagrywac karty, ktére powodujg
podnoszenie tego Wskaznika. Otrzymuja wtedy wszystkie korzysci, takie jak
zetony lasu i WT. W fazie, w ktorej zostanie odwrdcony ostatni obszar oceanu,
gracz, ktéry wykona po tym akcje albo zagra karty powodujgce odwrdcenie
oceanu, podnosi swoj WT i otrzymuje nagrode wskazang na ostatnim odwréconym
obszarze oceanu.

Po fazie, w ktorej dany Wskaznik Globalny osiagnat poziom maksymalny, gracze
nie moga otrzymywac nagrod (ani podnosi¢ swojego WT) za zwigekszanie tego

Po fazie, w ktorej Poziom Tlenu osiggnat 14%, gracze dalej otrzymuja zetony lasu
za tworzenie laséw, ale nie podnoszg swojego WT za zwiekszanie Poziomu Tlenu.

Wydaj 8 jednostek roslinnosci, aby otrzymac zeton lasu i podniesé
Poziom Tlenu o 1%.

Wydaj 20 M€, aby otrzymac zeton lasu i podnies¢ Poziom Tlenu o 1%.
Wydaj 8 jednostek ciepta, aby podnies¢ Temperature o 2°C.
Wydaj 14 M€, aby podnies¢ Temperature o 2°C.

Wydaj 15 M€, aby odwrécic obszar oceanu. Gdy gracz odwraca obszar
oceanu, natychmiast otrzymuje nagrode wskazang na jego odwrocie.

Wazna zasada! Na koniec fazy akcji, jesli gracz jest w stanie wydac jednostki ciepta
albo roslinnosci, aby wykonac akcje standardowa, musi to zrobi¢, chyba ze odpowiedni

Wskaznik Globalny osiagnaf juz poziom maksymalny.

JHN00000000
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IV FAZA PRODUKCII

W tej fazie kazdy z graczy pobiera zasoby w liczbie réwnej produkcji na zielonych
kartach, karcie korporacji i pozycji zajmowanej na torze WT. Bonus. Gracz, ktory
wybrat te faze, otrzymuje 4 M€.

v PRODUKCJA |

? Gracz otrzymuje tyle M€, ile wynosi suma jego WT i poziomu ~
R produkcji M€. Gracz otrzymuije tyle jednostek ciepta i roslinnosci,

ile wynosza jego poziomy produkcji tych zasobéw. Umieszcza

brazowe, srebrne i ztote kostki na odpowiednich polach zasobdéw
1 na swojej planszy gracza, aby oznaczy¢ liczbe otrzymanych zasobdw.

/‘ s

Za kazdy poziom produkcji kart gracz dobiera w tej fazie 1 karte.

Przykiad. Robert zagrat do tej pory 4 pokazane nizej karty. Gdy je zagrywat,
na swojej planszy gracza odpowiednio aktualizowat poziomy produkcji.
Podczas kroku planowania tej rundy wybrat faze produkcji. W fazie produkcji
Robert otrzymuje wszystkie zasoby zgodnie z poziomami produkcji oznaczonymi
na jego planszy gracza i M€ w liczbie rownej jego WT. Poziomy produkcji
moze sprawdzic¢, analizujac sekcje produkcji na zagranych przez siebie
kartach. Robert otrzymuje:

1. 4 M€ za poziom produkciji
M€ i 6 M€ za swo6j WT.

2. 1 karte.

3. 3 jednostki ciepta.

4. 1 jednostke roslinnosci.

5. 4 M€ jako bonus za
wybranie fazy produkcji.

% AN NN

onf
LLLIITITX]

~ W fazie produkji
& ta Karta produkuje 1 M€
r za kazdy symbol &,
ktory posiadasz
(z tym wigcznie).
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V FAZA BADAN

Kazdy z graczy dobiera po 2 karty — jedna z nich zachowuje, a drugg odrzuca.
Bonus. Gracz, ktory wybrat te faze, dobiera 3 dodatkowe karty i zachowuje
1 dodatkowa karte. Oznacza to, ze w sumie dobiera 5 kart, zachowuje 2

i odrzuca 3 pozostate.

Za karty odrzucane podczas rozpatrywania fazy badan gracze nie otrzymujg M€.

Kaidy 2 graczy dobiera
po2 karty i zachowuje po 1.

Jesli zdarzy sieg, ze gracz ma dobrac karte projektu, a talia kart projektéw jest pusta,
nalezy potasowac wszystkie odrzucone karty projektow i utworzy¢ nowa talie.
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C. KONIEC RUNDY

W tym kroku rundy kazdy z graczy odrzuca tyle kart projektow z reki, aby zostato mu 10. Za kazda
odrzucong w ten sposdb karte otrzymuje 3 M€. Karty faz nie wliczaja sie do limitu kart na rece i nie
mozna ich odrzucad.

Wszystkie kafelki faz nalezy odwrdcié na strone z zamknietymi drzwiami. Rozpoczyna sie nastepna runda.

ONIEC GRY

Koniec gry nastepuje wtedy, gdy jest spetniony kazdy z nastepujacych 3 warunkéw:

1. Kazdy z 9 obszaréw oceandéw zostat odwrécony na niebieska strone.
2. Temperatura osiagneta 8°C.
3. Poziom Tlenu wynosi 14%.

Gdy to sie stanie, gracze rozgrywaja do korica aktualng faze, a nastepnie od razu przechodzg do
punktowania koricowego. Runda nie jest rozgrywana dalej, tzn. nie sa rozpatrywane pozostate wybrane
fazy. Na przyktad jesli wszystkie Wskazniki Globalne osiagnety poziomy maksymalne w fazie budowy,
a w tej rundzie zostaty réwniez wybrane faza akciji i faza produkcji — te 2 fazy nie sa juz rozpatrywane.

Wskazoéwka. Mimo ze gracze rozgrywaja fazy jednoczesnie, pod koniec gry moga
wykonywac niektore akcje, reagujac na dziatania innych graczy. Na przyktad jesli gra
zakonczy sie w fazie akcji, moga wymieni¢ wszystkie karty z reki na M€, a M€ wydac

na akcje standardowe, ktére pozwolg jeszcze podnies¢ WT.

PUNKTACJA KONCOWA

Na koniec gry kazdy z graczy podlicza swoje PZ:

1. 1PZza1 WT,
2. PZ za posiadane zetony lasu,

3. PZ z zagranych kart projektéow, w tym z kart, ktére daja zmienna liczbe
PZ oznaczona gwiazdka ¢:.

Gracz, ktéry uzyskat najwyzszy catkowity wynik, zostaje zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa ten
Z remisujgcych graczy, ktory ma tacznie najwiecej jednostek ciepta, roslinnosci i M€. Warto pamietag,
aby przed koricem gry gracze wymienili karty projektéw z reki na M€.

Przyktad. Na koniec gry Robert oblicza swdj wynik.
Ma 25 WT, co widac na torze WT, wigec zdobywa 25 PZ.
Ma zetony lasu o facznej wartosci 6 PZ.

Ma 4 karty projektdw, ktdre dajg okreslona liczbe PZ —
razem 9 PZ.

Ma tez karte projektu ze zmienna liczba PZ, wartg 1 PZ
za kazde 2 jednostki zwierzat na tej karcie. W trakcie gry

Robert potozyt na niej 7 jednostek zwierzat (kostek zasobow),
wiec jest warta 3 PZ.

Ostateczny wynik Roberta to 25 PZ + 6 PZ +9 PZ + 3 PZ =43 PZ
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SYMBOLE

Wszystkie zdolnosci i wymagania na kartach pro-
jektow sa przedstawione zarowno symbolicznie,
jak i opisowo. Ponizej znajduja sie objasnienia
wszystkich symboli wystepujacych na kartach
projektow.

PUNKTY ZWYCIESTWA
1 WSPOLCZYNNIK

TERRAFORMALCII

PUNKTY ZWYCIESTWA (PZ) - punkty,

ktére zostang przyznane na koniec gry.

Niektore karty maja ustalong wartos¢

punktowa, a wartos¢ innych kart zalezy

od réznych czynnikéw (np. zasobdéw na
karcie albo zagranych okreslonych kart). Gre
wygrywa gracz, ktéry zgromadzi najwiecej PZ.
Jesli gracz terraformuje planete, dbajac o srodo-
wisko i zrdwnowazony rozwdj, wznosi wspaniate
budowle i tworzy siedliska dla pieknych stworzen,
jego wysitki zostana nagrodzone.

WSPOLCZYNNIK TERRAFORMACJI

(WT) - punkty, ktére w trakcie gry

przynoszga M€, a na koniec sg dodawane
do wyniku gracza. WT jest miarg wkiadu w proces
tarraformaciji. Za kazdym razem, gdy gracz podnosi
Temperature, zwigksza Poziom Tlenu albo
odwraca obszar oceanu, jego WT wzrasta. Kazdy
krok w kierunku terraformacji sam w sobie jest
nagroda. Gracze otrzymujg jednak od rzadu
wynagrodzenie za ciezka prace, ktdrg wykonuja,
zamieniajgc Marsa w zdatnag do Zycia planete.

WSKAZNIKI GLOBALNE

W grze wystepuja 3 Wskazniki Globalne,

ktore pokazujag stopien tarraformacji Marsa:
Temperatura, Poziom Tlenu i Liczba Oceandw.
Rywalizujac ze sobg, gracze staraja sie miec
jak najwiekszy wktad w terraformacje planety.
Kazdy z tych symboli oznacza podniesienie
odpowiedniego Wskaznika o 1 poziom. Za
kazdym razem, gdy gracz podnosi 1 z tych
Wskaznikow, podnosi réwniez swoj WT o 1.
Kazdy aspekt tworzenia nowego domu dla
ludzkosci jest rdwnie wazny. Ludzie zamieszkajg
na Marsie dopiero wtedy, gdy jego atmosfera
bedzie mie¢ odpowiedni skiad, a powierzchnie
pokryje wystarczajaco duzy obszar oceandw.

r
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rature o 2°C (1 poziom). Moze wykorzystywac

w tym celu jednostki ciepta, M€ albo efekty

kart. Poczatkowa Temperatura wynosi -30°C
i moze zostaé podniesiona do 8°C, o0 2°C na poziom.
Pozwoli to stworzy¢ strefe rownikowa, w ktorej
woda pozostanie ciecza.

@ POZIOM TLENU - gracz zwigksza Poziom
Tlenu o 1% (1 poziom). Moze wykorzys-
tywac w tym celu jednostki roslinnosci, M€
albo efekty kart. Poczatkowy Poziom Tlenu wynosi
0% i moze zostac¢ zwiekszony do 14%, o 1% na
poziom. Przy 14% atmosfera Marsa bedzie przypo-
minac atmosfere Ziemi na wysokosci 3000 m n.p.m.

A OCEANY - gracz odwraca obszar oceanu.
#® Moze wykorzystywac w tym celu M€ albo
efekty kart. Kazdy obszar oceanu repre-
zentuje 1% powierzchni Marsa. Poczatkowo
na Marsie nie ma oceandw (0%), moga jednak
pokry¢ 9% powierzchni planety (9 obszaréw
oceandéw). Odwracajac 1 obszar, gracz zwieksza
powierzchnige oceandéw o 1%. Jesli oceany
pokryja 9% powierzchni Marsa, na planecie
powstanie cykl hydrologiczny sprzyjajacy opadom
i powstawaniu rzek.

ZASOBY

W grze wystepuja 4 rodzaje zasobow, ktdre
korporacje wykorzystujg, aby terraformowac
Marsa: M€, roslinnosé, ciepto i zasoby specjalne
(zwierzeta, mikroby i nauka).

@ MEGAKREDYTY (M<€) - to waluta wyko-
. rzystywana w XXIV wieku. Korporacje ptaca
w niej za projekty i niektére akcje.
ROSLINNOSC - reprezentuje wysitek, jaki
- korporacje wktadajg w zalesianie Marsa.
Roslinnos¢ to zaséb, ktéry mozna wykorzys-
tywac, aby tworzy¢ lasy i podnosi¢ Poziom
Tlenu.
CIEPLO - reprezentuje wysitek, jaki korpo-
racje wktadajg, aby podnies¢ Temperature
na Marsie do poziomu odpowiedniego do
zamieszkania. Ciepto to zasdéb, ktéry mozna
wykorzystywac, aby podnosi¢ Temperature.

ZASOBY SPECJALNE - korporacje
inwestujg w hodowle zwierzat, mikrobow
% | albo w rozwdj nauki. Te 3 rodzaje zasobow
specjalnych gromadzi sie na kartach

i TEMPERATURA - gracz podnosi Tempe-

4

projektow i sg one wykorzystywane zgodnie
z efektami opisanymi na kartach.




POTENCJAL BUDOWLANY -
STAL 1 TYTAN

Niektore zielone karty dajg graczom potencjat
budowlany stali i tytanu. Obniza on koszt
zagrywania niektorych kart projektéw. Odpowiednie
materiaty budowlane sa kluczowe, aby rozpoczac
kosztowny projekt!

STAL - reprezentuje materiaty budowlane
. uzywane na Marsie. Kazdy poziom poten-
cjatu stali obniza koszt zagrania karty pro-
jektu z symbolem budowli (.) 02 ME.

TYTAN - reprezentuje materiaty budowlane
uzywane w przestrzeni kosmicznej. Kazdy
poziom potencjatu tytanu obniza koszt
zagrania karty projektu z symbolem

przestrzeni kosmicznej (@) 0 3 ME.

SYMBOLE KATEGORII

Karty projektéw moga mie¢ maksymalnie
3 symbole kategorii, do ktérych odnosza sie
efekty niektérych kart.

SYMBOL BUDOWLI - taki projekt
. obejmuje prace konstrukcyjne na Marsie.

Mozna obnizy¢ jego koszt, korzystajac

z potencjatu stali.

SYMBOL PRZESTRZENI

e KOSMICZNEUJ - taki projekt wykorzystuje
technologie kosmiczne. Mozna obnizy¢ jego
koszt, korzystajgc z potencjatu tytanu.

SYMBOL ENERGII - taki projekt obejmuje
wytwarzanie energii i przetwarzanie jej
w inne zasoby.

SYMBOL NAUKI - taki projekt pomaga
é& opracowywacé nowoczesne technologie,
ktore usprawnia terraformacije.
SYMBOL JOWISZA - taki projekt wigze sie

W

z infrastrukturg na zewnetrznych planetach
Uktadu Stonecznego.

(& SYMBOL ZIEMI - taki projekt wigze sig
WLy z dziataniami podejmowanymi na Ziemi.

SYMBOL ROSLINNOSCI - taki projekt
dotyczy roslin albo innych organizmow
wykorzystujgcych fotosynteze.

@ SYMBOL MIKROBOW - taki projekt
==/ dotyczy wprowadzania do ekosystemu

Marsa réznych mikroorganizmoéw.
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SYMBOL ZWIERZAT - taki projekt dotyczy
wprowadzania do ekosystemu Marsa
réznych zwierzat. Karty te zapewniaja PZ.

SYMBOL WYDARZENIA - taki projekt
@ to jednorazowa operacja, ktéra powoduje
trwatg zmiane na Marsie. Wszystkie

wydarzenia to czerwone karty.

<+, GWIAZDKA - jesli jakis element jest

4 »7 oznaczony gwiazdka (. -), oznacza to, ze
nalezy przeczyta¢ specjalng zasade (¥)
opisana w sekcji zdolnosci karty.

WARIANT
KOOPERACLCYINY

v

DLA 2 GRALZY

W tym wariancie gracze wspotpracuja i wspdlnie daza

do zakonczenia terraformacji przed uptywem wyzna-

czonego czasu. Zasady gry sg takie same jak

w wariancie podstawowym z nastepujgcymi zmianami.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Po roztozeniu gry nalezy stworzy¢ pule sktadajaca
sie z 27 bragzowych kostek zasobdw i 3 znacznikow
gracza w nieuzywanym kolorze, a nastepnie umiesci¢
ja w prawej gornej czesci planszy.

ROZGRYWKA

Gracze powinni dzieli¢ sie radami i wzajemnie
motywowac! Zalecamy, aby gracze nie omawiali
konkretnych kart, ktére maja na rece, ale raczej
wymieniali ogdélne uwagi, na przyktad: ,Mam duzo
produkcji ciepta, wiec nie musisz sie o to martwic”
albo ,W tej rundzie mam zamiar wybra¢ faze produkc;ji”.
W kazdej rundzie po tym, jak gracze odkryja wybrane
karty faz, kazdy z nich bierze z puli na planszy 1 kostke
albo znacznik. Jesli jest to brazowa kostka, doktada
ja do swoich zasobow ME€. Jesli jest to znacznik
gracza, odrzuca go, a nastepnie moze wymieni¢ 1 ze
swoich kart projektéw na rece na karte projektu z reki
drugiego gracza.

KONIEC GRY

Gra sie konczy z koricem rundy, w ktérej z puli na
planszy zostanie pobrana ostatnia kostka/znacznik
(po 15 rundach).

Jesli na koniec gry wszystkie Wskazniki Globalne
osiagnety maksymalne wartosci, a sumaryczny wynik
graczy wynosi przynajmniej 80 PZ, gracze wygrywaja!
W przeciwnym razie gracze przegrywaja. Gracze
moge zanotowac wynik i sprobowac w kolejnej
rozgrywce zdoby¢ jeszcze wiecej punktow.
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ROZGRYWKA 1-0SO0BOWA

Celem rozgrywki 1-osobowej jest przeprowadzenie petnej terraformacji Marsa przed uptywem
wyznaczonego czasu.

Zasady gry sg takie same jak w wariancie podstawowym z nastepujacymi zmianami.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Przygotuj dodatkowy zestaw 5 kart faz, a nastepnie potasuj je zakryte — to talia
wirtualnego gracza.

2. Umies¢ 1 znacznik gracza w kolorze, ktérego nie uzywasz, na pozyciji ,,1” toru WT.

3. Wybierz poziom trudnosci: nowicjusz, specjalista albo ekspert.

ROZGRYWKA

Gdy wybierzesz karte fazy w kroku planowania, odkryj karte z wierzchu talii wirtualnego gracza.
W tej rundzie rozegraj rowniez te faze (bez bonusu). Rozgrywaj kolejne rundy, w kazdej odkrywajac
kolejng karte z talii wirtualnego gracza.

Gdy kazda z 5 kart wirtualnego gracza zostanie zagrana, potasuj je zakryte i ponownie utworz
talie. Za kazdym razem, gdy tasujesz karty wirtualnego gracza, przesun jego znacznik na nastepne
pole na torze WT (na poczatku gry znajduje sie na pozycji ,,1”). Gdy znacznik znajdzie sie na
pozycji ,5”, rozegraj jeszcze 5 ostatnich rund. W tych koncowych rundach mozesz wybraé
kolejnosc¢ zagrywania kart faz wirtualnego gracza. Gra dobiega korca, gdy po raz ostatni zagrane
zostang wszystkie karty wirtualnego gracza (w sumie rozegrasz 25 rund).

POZIOMY TRUDNOSCI. Wariant 1-osobowy jest doskonatg okazja, aby nauczy¢ sie
gry. Nie jest jednak tatwo wygrag, jesli nie ma sie doswiadczenia w grze i nie zna sie
mozliwych strategii. Jesli to Twoje pierwsze rozgrywki, wybierz 1 z nizszych pozioméw
trudnosci. W tych wariantach Wskazniki Globalne podnosza sie za kazdym razem, gdy
znacznik wirtualnego gracza przesuwa sie na torze WT (4 razy w ciggu gry), co utatwia
realizacje celow gry. Uwaga! Podnoszenie Wskaznikow Globalnych w ten sposob
nie powoduje podniesienia Twojego WT ani nie dostarcza Ci zetonow lasu.

NOWICJUSZ. Po przesunieciu znacznika wirtualnego gracza podnies Poziom Tlenu
0 2% albo Temperature o 4°C.

SPECJALISTA. Po przesunigciu znacznika wirtualnego gracza podnies Poziom
Tlenu o 1% albo Temperature o 2°C.

EKSPERT. Nie ma zadnych utatwien.

KONIEC GRY

Gdy talia wirtualnego gracza zostanie zagrana 5 petnych razy (25 rund), gra dobiega konca. Jesli
terraformacja Marsa jest kompletna, wygrywasz. W przeciwnym razie przegrywasz. Na koniec
zsumuj zdobyte PZ. Podczas rozgrywki staraj sie zgromadzi¢ ich jak najwiece;.




L SKROT ZASAD

Rozgrywka jest podzielona na rundy. Kazda runda sktada sie z 3 krokéw:

A. PLANOWANIE

Kazdy z graczy wybiera 1 karte fazy ze swojej reki i umieszcza jg zakryta przed soba. Nastepnie
wszyscy gracze jednoczesnie odkrywaja zagrane karty. Gracz nie moze wybrac tej samej fazy
w 2 rundach z rzedu.

B. ROZPATRYWANIE FAZ

W tym kroku gracze rozpatruja fazy wybrane podczas kroku planowania. W grze nie ma tur, wiec wszyscy
gracze rozgrywaja kazda faze jednoczesnie. Wszyscy gracze moga uczestniczy¢ w fazach, ktére zostaty
wybrane, bonusy otrzymuja jednak tylko w tych, ktére sami wybrali. Bonusy sa opisane w dolnej czesci
kart faz. Wybrane fazy sg zawsze rozpatrywane w nastepujacej kolejnosci:

I. FAZA ROZWOJU
e Kazdy z graczy moze zagra¢ 1 zielona karte projektu z reki, optacajac jej koszt.
Il. FAZA BUDOWY
e Kazdy z graczy moze zagra¢ 1 niebieska albo 1 czerwona karte projektu z reki,
optacajac jej koszt.
I1l. FAZA AKCJI
e Kazdy z graczy moze jednokrotnie uzy¢ zdolnosci ,Akcja” kazdej ze swoich zagranych
kart oraz wykona¢ dowolng liczbe akcji standardowych dowolng liczbe razy.
IV. FAZA PRODUKCJI
e Kazdy z graczy pobiera M€ w liczbie rownej jego WT i zasoby w liczbie odpowiadajgce;j
produkciji na zielonych kartach i karcie korporacji.
V. FAZA BADAN
e Kazdy z graczy dobiera po 2 karty — jedna z nich zachowuje, a drugg odrzuca.

C. KONIEC RUNDY

W tym kroku rundy kazdy z graczy odrzuca tyle kart projektow z reki, aby zostato mu 10. Za kazda
odrzucong w ten sposéb karte otrzymuje 3 M€. Rozpoczyna sie nastepna runda.

Gracze moga w dowolnym momencie odrzucac karty projektéw z reki, aby otrzymac za kazda z nich 3 M€.

Gra dobiega konca na koniec fazy, w ktérej wszystkie Wskazniki Globalne osiagna maksymalne
wartosci. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry na koniec gry ma najwiecej PZ!
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