


WEROWA'DZENIE

Terraformacja Marsa: Gra kosciana to gra, ktérej mechaniki opierajg sie zaréwno na kartach, jak
i kosciach. Gracze uzywajg specjalnych kosci, aby rozwija¢ swoje korporacije i terraformowac
Marsa, przeksztatcajac te planete w nowy dom dla ludzkosci.

Kosci reprezentujg zasoby, ktore gracze wydajg, aby zagrywac karty i wykonywac inne akcje.

W trakcie rozgrywki gracze zwiekszaja swoja produkcje kosci, podnosza wskazniki terraformaciji,
umieszczajg na planszy obszary miast i zieleni, a takze otrzymujg rozne premie. W kazdej swojej
turze gracz albo produkuje nowe kosci (tura produkciji), albo wykonuje akcje (tura akcji).

Za kazdym razem, gdy gracz podnosi ktorys ze Wskaznikéw Globalnych (czyli zwieksza Poziom
Tlenu, podnosi Temperature albo umieszcza obszar oceanu), otrzymuje 2 punkty zwyciestwa
(PZ). PZ mozna tez gromadzi¢, umieszczajac obszary na planszy i zagrywajac karty, a takze
zdobywajac nagrody i tytuty.

Gra dobiega konca, gdy 2 z 3 Wskaznikéw Globalnych (Poziom Tlenu, Temperatura, Liczba
Oceandw) osiagng poziomy maksymalne. Wygrywa gracz, ktéry zdobedzie najwiecej PZ.
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PRZYGONOWANIEFDORGRY

1) Plansza. Plansze nalezy umiesci¢ na srodku stotu (wybrang strong do gory). Po 1 przezroczystym
znaczniku nalezy umiesci¢ na polu ,0%” na torze tlenu i na polu ,,—32°C” na torze temperatury.
7 kafelkéw obszaréw oceanéw nalezy umiesci¢ w stosie na planszy na polu oznaczonym symbolem
oceanu. Kazdy z graczy wybiera kolor i umieszcza znacznik w tym kolorze na polu startowym
toru PZ (0 P2).

2) Pula kosci. Wszystkie kosci nalezy umiescic¢ obok planszy w taki sposéb, aby
kazdy z graczy miat do nich dostep. To pula kosci. Obok niej nalezy potozy¢

wszystkie znaczniki uniwersalne i pozostate kafelki obszaréw. ZNACZNIK
UNIWERSALNY  KAFELEK

3) Talia projektow. Nalezy sie upewnié, ze wsrdd kart projektéw, korporacji i bonusowych OBSZARY
nie ma kart z rozszerzenia Era korporacyjna oznaczonych zéttym symbolem (zob. str. 10). Karty
projektéw nalezy potasowac, a nastepnie umiesci¢ w zakrytej talii w poblizu planszy, zostawiajac
obok miejsce na stos kart odrzuconych.

4) Karty bonusowe. Nalezy potasowa¢ karty bonusowe i wylosowa¢ odpowiednig ich liczbe: 4 karty
w rozgrywce 1- i 2-osobowej, 6 kart w rozgrywce 3-osobowej, 8 kart w rozgrywce 4-osobowej. Nalezy
utworzy¢ z nich zakryty stos (bez ogladania kart) i umiesci¢ obok planszy. Pozostate karty bonusowe
nalezy odtozy¢ do pudetka (réwniez bez ogladania). Gracze bedg zdobywac karty bonusowe, gdy
osiggng na torze PZ poziomy z premig (5 PZ i 12 PZ).

5) Nagrody. Nalezy wzigé¢ z puli kosci po 1 kosci w kazdym kolorze, a nastepnie wylosowa¢ 3 z nich,
wykonaé nimi rzut i umiescic¢ je na 3 wyznaczonych polach nagréd na planszy. Na koniec gry gracze,
ktérzy bedg mie¢ najwiecej wskazanych symboli w koszcie zagranych kart, zdobedg nagrody.

6) Tytuly. Nalezy wylosowac¢ 3 zetony tytutow i umiesci¢ na planszy. Pozostate zetony odktada sie
do pudetka. Gracz, ktory jako pierwszy zrealizuje cel przedstawiony na zetonie tytutu, natychmiast
otrzymuje za darmo ten zeton. Na koniec gry kazdy zeton tytutu jest wart 4 PZ.

7) Kolejnosé graczy. Gracz, ktéry jako ostatni wygrat rozgrywke w Terraformacje Marsa (dowolng
wersje), zostaje pierwszym graczem i rozpoczyna rozgrywke. Gracze rozgrywajg tury zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

8) Projekty i korporacje. Kazdemu z graczy nalezy rozdac¢ po 5 kart projektow. To reka poczatkowa.
Karty korporacji nalezy potasowac i rozda¢ kazdemu z graczy po 2 z nich. Kazdy z graczy wybiera
i zachowuje po 1 z otrzymanych kart korporacji. Niewykorzystane karty korporacji nalezy odtozyé
do pudetka.

KARTA KORPORACIJ

9) Ujawnienie korporaciji. Zgodnie z ustalong kolejnoscig gracze
ktadg swoje karty korporacji odkryte przed sobg. Kazdy

otrzymuje premie startowg wskazang w czerwonej sekcji karty H \
(w przyktadzie obok sg to 3 znaczniki uniwersalne), a nastepnie C red ICOr
przykrywa te sekcje kafelkiem w swoim kolorze gracza.

10) Poczatkowa produkcja. Kazdy z graczy rozpatruje produkcje
wskazang w brgzowej sekcji karty korporacji (w przyktadzie obok
gracz bierze 2 zétte kosci i 1 czerwonag kos¢). Gracze wykonuja
rzut kosémi, ktére wzieli, i zachowujg je przed sobg. Sa to teraz

ich zasoby. W trakcie rozgrywki gracze moga otrzymac wiecej
zasobow, rozgrywajac ture produkcji.

11) Kara pierwszego gracza. Pierwszy gracz musi wybraé 1 ze
swoich zasobdw i przekazaé go ostatniemu graczowi (w rozgrywce
1-osobowej nalezy pominaé ten krok). Nastepnie pierwszy gracz
rozpoczyna rozgrywke.




R OZGRMWWKA

Zgodnie z ustalong kolejnoscia gracze rozgrywaja tury do momentu, az 2 z 3 Wskaznikéw Globalnych
osiagna poziomy maksymalne. Gdy tak sie stanie, nastepuje koniec gry.

W swojej turze gracz moze albo wyprodukowaé nowe zasoby (tura produkcji), albo wykonaé akcje (tura
akcji).

Jesli gracz decyduije sie na rozegranie tury produkcji, wykonuje nastepujace czynnosci w podanej kolejnosci:

5)

Zachowuje do 3 kosci zasobow, ktére aktualnie ma (znaczniki uniwersalne nie sg kosémi i nie wliczajg sie
do tego limitu), a pozostate odktada do puli kosci.

Moze odrzuci¢ dowolng liczbe kart ze swojej reki.

Jesli ma na rece mniej niz 5 kart, dobiera tyle, aby mie¢ 5.

Produkuje nowe zasoby, czyli bierze kosci wskazane w brgzowych sekcjach jego karty korporaciji

i zagranych zielonych kart projektéw, a nastepnie wykonuje nimi rzut. Jesli w puli nie ma wystarczajacej
liczby kosci, gracz bierze tyle kosci, ile moze, a nastepnie otrzymuje 1 znacznik uniwersalny (niezaleznie
od liczby brakujgcych kosci).

Odswieza uzyte niebieskie karty projektéw. Bedzie mogt ich uzy¢ ponownie.

Jesli gracz decyduje sie na rozegranie tury akgji, najpierw wykonuje 1 akcje pomocniczg, a nastgpnie

AKCJA POMOCNICZA

Wez z puli 1 dowolng kos¢ i wykonaj nig rzut.
Wydaj 1 dowolny zaséb, aby obrécié inng swojg kos¢ w dowolny sposdb.
Wydaj 1 dowolny zasdb, aby dobraé 2 karty.

Albo wykonaj akcje pomocniczg na 1 ze swoich nieuzytych
niebieskich kart. Nastepnie obré¢ te karte o 90°, aby oznaczy¢ ja
jako uzyta.

AKCJA GLOWNA

Zagraj 1 karte z reki i optac jej koszt (szczegdtowy opis zagrywania
kart znajduje sie na nastepnej stronie).
Wykonaj kolejng akcje pomocniczg jako akcje gtéwna.

——— Wydaj 3 zasoby ciepta, aby podnies¢ Temperature o 4°C (1 poziom).
———— Wydaj 3 zasoby wody, aby umiesci¢ 1 obszar oceanu na planszy.

——— Wydaj 4 zasoby roslinnosci, aby umiesci¢ 1 obszar zieleni na planszy
(i zwiekszy¢ Poziom Tlenu 0 2%, czyli 1 poziom).

Wydaj 3 zasoby miasta, aby umiesci¢ 1 obszar miasta na planszy.

Wydaj 3 zasoby megakredytéw, aby natychmiast otrzymac 2 PZ.

Albo wykonaj akcje gtdwna na 1 ze swoich nieuzytych niebieskich
kart. Nastepnie obré¢ te karte o 90°, aby oznaczy¢ jg jako uzyta.

a



Akcja swobodna Na niektérych niebieskich kartach znajduja sie akcje swobodne, ktére mozna
wykona¢ w dowolnym momencie podczas swojej tury — przed albo po akcji pomocniczej albo gtéwnej,
a nawet na poczatku albo na koniec tury produkcji. Nalezy rozpatrzy¢ efekt i obrécic¢ karte o 90°.

Wszystkie uzyte niebieskie karty zostang odswiezone (przywrécone do pozycji pionowej) w turze produkcji.

Z/A'G RANIERKARVS

Zagranie karty toqw turze akgcji, dlatego trzeba pamietaé, aby najpierw

wykona¢ akcje pomocniczg! Aby zagrac karte z reki, gracz musi optacic jej koszt, .
czyli wydac dokfadnie takie zasoby, jakie sg wskazane w lewym gérnym rogu karty
(symbole muszg by¢ identyczne!). Wydane zasoby odktada sie do puli kosci. Gracz

moze wydawac takze znaczniki uniwersalne — znacznik uniwersalny zastepuje
dowolny zasob.

POMPA WARSTWY
WODONOSNES

Po optaceniu kosztu karty gracz rozpatruje jej efekty w dowolnej kolejnosci. Jesli nie
moze rozpatrzy¢ jakiegos efektu, ignoruje go (zob. uwagi dotyczace kart na str. 10).

Wszystkie ZIELONE KARTY majg w prawym gornym rogu brgzowg sekcje produkcji. Po ich zagraniu nic sie
nie dzieje. Nalezy je uktadac¢ jedna na drugiej (najlepiej blisko karty korporacji) w taki sposéb, aby brgzowe
sekcje produkcji i koszt byty widoczne. Za kazdym razem, gdy gracz rozgrywa ture produkcji, otrzymuje
wszystkie kosci wskazane w brgzowych sekcjach i wykonuje nimi rzut.

Gdy gracz zagrywa CZERWONA KARTE, natychmiast rozpatruje jej efekty. Jesli otrzymuje kosci,
natychmiast wykonuje nimi rzut, aby okresli¢, jakie zapewniajg zasoby. Czerwone karty nalezy uktadaé
odkryte jedna na drugiej w taki sposob, aby ich koszt byt zawsze widoczny (mogg pomdc w zdobyciu tytutdw
w trakcie gry i nagréd na koniec gry).

Gdy gracz zagrywa NIEBIESKA KARTE, nic sie nie dzieje. Nalezy jg potozy¢ oddzielnie od pozostatych kart.
Na niebieskich kartach znajdujg sie akcje (pomocnicza, gtéwna albo swobodna), ktére sg dostepne tylko

dla gracza, ktéry zagrat dang karte. Gdy gracz wykonuje akcje z niebieskiej karty, optaca koszt wskazany po
lewej stronie strzafki (jesli jakis$ jest), a nastegpnie otrzymuje korzy$¢ wskazang po jej prawej stronie. Na koniec
obraca karte 0 90°, aby oznaczyc¢ jg jako uzyta. Wszystkie uzyte niebieskie karty zostajg odswiezone w turze
produkcji, wiec gracz bedzie mogt ich uzy¢é ponownie.

ZIELONE KARTY. W turze produkciji
uwzglednia sie wszystkie kosci widoczne
w brgzowych sekcjach kart. W tym
przyktadzie gracz rzuci 3 zéttymi kosémi,
2 niebieskimi i 1 czerwona.

POMIPA WARSTWY

POMPA R
GEOTERMALNA WODONOSNES
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CZERWONA KARTA. Gdy gracz NIEBIESKA KARTA. Samo zagranie karty
zagra te karte, podnosi Temperature to akcja gtéwna. Jednak w 1 z p6zniejszych
0 4°C (i otrzymuje 2 PZ) oraz otrzymuje tur akciji jako akcje gtéwna gracz moze
2 niebieskie kosci, ktére obraca tak, wydac 1 zaséb stali, aby umiesci¢ na
aby zapewniaty zasoby energii. planszy 1 obszar oceanu. Po uzyciu tej

karty nalezy ja obroci¢ o 90°. Bedzie
mozna jej ponownie uzy¢ dopiero po turze
produkcji.
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Brak mozliwosci przerzutu. W grze nigdy nie wykonuje sie ponownego rzutu kos¢mi zasobow!

Podniesienie Wskaznika Globalnego zapewnia 2 PZ. Za kazdym razem, gdy gracz podnosi ktorys
ze Wskaznikéw Globalnych (czyli zwieksza Poziom Tlenu, podnosi Temperature albo umieszcza obszar
oceanu), otrzymuje 2 PZ i natychmiast przesuwa swoj znacznik na torze PZ na planszy.

Kontynuacja terraformacji. Jesli Poziom Tlenu i Temperatura osiggng poziomy maksymalne, a na planszy
zostang umieszczone wszystkie obszary oceandw, gracze wcigz mogg podnosi¢ te Wskazniki Globalne.
Nic sie wtedy nie dzieje, ale gracz, ktory podniesie wskaznik, otrzymuje 1 PZ (zamiast 2 PZ).

2 z 3 Wskaznikéw Globalnych a koniec gry. Gdy drugi ze Wskaznikow Globalnych osiggnie poziom
maksymalny, wszyscy gracze rozgrywajg jeszcze po jednej, ostatniej turze (tgcznie z graczem, ktory
doprowadzit drugi wskaznik do maksymalnego poziomu), po czym nastepuje koniec gry.

PZ natychmiastowe i PZ na koniec gry. Gracze zdobywajg natychmiastowe PZ, gdy
podnoszg Wskazniki Globalne, umieszczajg niektore obszary (zob. ,,Umieszczanie obszarow na
planszy” ponizej) i zagrywajg karty z symbolem PZ oznaczonym zielong wstazka. Nalezy wtedy
natychmiast przesuna¢ znacznik gracza na torze PZ o odpowiednig liczbe pdl. Na koniec gry
liczy sie wszystkie punkty z symboli PZ oznaczonych czerwong wstgzka. Na koniec gry gracze
otrzymujg takze punkty za tytuty i nagrody.

Umieszczanie obszaréw na planszy. Szesciokatny symbol obszaru oceanu, zieleni, miasta albo obszaru
specjalnego oznacza umieszczenie na planszy odpowiedniego obszaru. Na 1 polu planszy mozna
umiescic tylko 1 obszar. Po umieszczeniu obszaru gracz otrzymuje premie wskazang na danym polu
(jesli jest).

Obszar oceanu. Gracz umieszcza obszar oceanu na polu planszy zarezerwowanym dla oceanu
(oznaczonym kolorem niebieskim). Na polach zarezerwowanych dla oceandéw nie mozna
umieszczac zadnych innych obszaréw. Gracz otrzymuje 2 PZ, poniewaz umieszczenie obszaru
oceanu liczy sie jako podniesienie Wskaznika Globalnego.

Obszar zieleni. Gracz umieszcza obszar zieleni na polu planszy i otrzymuje
po 1 PZ za kazdy sgsiadujgcy obszar miasta. Nastepnie zwieksza Poziom Tlenu
0 2% i otrzymuje 2 PZ za podniesienie Wskaznika Globalnego.

Miasto. Gracz umieszcza obszar miasta na polu planszy, z ktérym nie sgsiaduje zaden inny obszar

miasta. Gracz otrzymuje 2 PZ za umieszczenie tego obszaru i po 1 PZ za kazdy sgsiadujacy
obszar zieleni.

Obszar specjalny. Gracz umieszcza na polu planszy obszar specjalny ze wskazanym symbolem.

Premie na torach Wskaznikéw Globalnych. Na torach tlenu i temperatury znajdujg sie
pola z premiami. Gracz, ktéry podniesie wskaznik na dany poziom, otrzymuje wskazang
premie.

NATYCHMIAST

KONIEC GRY



Karty bonusowe. Gdy gracz osiggnie poziom z premig na torze PZ (5 PZ i 12 PZ), na koniec swojej
tury otrzymuje karte bonusowa. Oglada wtedy wszystkie dostepne karty bonusowe, nie pokazujac ich
pozostatym graczom, wybiera 1 z nich i natychmiast zagrywa jg za darmo. Pozostate karty bonusowe
odktada zakryte, po czym kolejny gracz rozgrywa swojg ture.

Karty bonusowe dziatajg jak inne zielone, czerwone albo niebieskie karty projektéw i licza sie podczas
przyznawania tytutow.

Kosci i zasoby. Kosci wystepujg w 5 kolorach. Na kazdej kosci znajdujg sie 3 rozne symbole zasobow:
czesty zasob (na 3 sciankach), rzadki zaséb (na 2 sciankach) i unikatowy zaséb (na 1 Sciance).

Symbol kosci ( .) oznacza ko$¢ w danym kolorze. Gracz bierze takg ko$¢ z puli kosci i natychmiast
wykonuije nig rzut. Wynik rzutu wskazuje, jaki zaséb zapewnia ta kos¢ (na przyktad roslinnosc .).

Biaty symbol kosci oznacza ko$¢ dowolnego koloru.
Znak zapytania (?) oznacza dowolny zas6b danego koloru.

Biaty symbol zasobu ze znakiem zapytania oznacza dowolny DOWOLNY ZASOB
zas6b dowolnego koloru.

Obroé¢ kosé. Symbol kosci z rozowymi strzatkami oznacza, ze gracz moze w dowolny sposob obrocié¢
1 ze swoich kosci zasobow.

. Znaczniki uniwersalne. Znacznik uniwersalny mozna wydac¢ jako dowolny zasoéb.

Zasoby z czerwonym obrysem. Jesli symbol zasobu ma czerwony obrys i znajduje sie
przed nim znak minus, kazdy przeciwnik musi straci¢ 1 wskazany zasob (jesli to mozliwe).
W przyktadzie obok kazdy przeciwnik musi odrzucic zielong kos¢ zapewniajgca dowolny
zasob (jesli takg ma).

Brak kosci w puli kosci. Jesli w puli nie ma wystarczajgcej liczby kosci, aby gracz mégt w turze produkcji
rozpatrzy¢ petng produkcje, otrzymuje 1 znacznik uniwersalny (tylko 1!) i rozpatruje produkcje w takim
stopniu, w jakim jest to mozliwe. W kazdej innej sytuacji brakujace zasoby i kosci przepadajg, a gracz nie
otrzymuje zadnej rekompensaty.



KONIEGGRY

Gra dobiega konca, gdy 2 z 3 Wskaznikéw Globalnych (Poziom Tlenu, Temperatura, Liczba Oceanow)
osiggng poziomy maksymalne. Wszyscy gracze (fgcznie z graczem, ktory doprowadzit drugi wskaznik do
maksymalnego poziomu) rozgrywajg jeszcze po jednej, ostatniej turze. Podnoszenie trzeciego Wskaznika
Globalnego wcigz zapewnia graczom po 2 PZ, a podnoszenie wskaznika, ktory juz osiggnat poziom
maksymalny, zapewnia po 1 PZ.

Gdy kazdy rozegra swojg ostatnig ture, gracze odrzucajg wszystkie zasoby i karty, ktére im zostaty,
nie rozpatrujgc zadnych efektoéw. Nastepnie obliczajg swoje wyniki koricowe, dodajgc PZ z nagréd,
tytutow i kart.

Nagrody. W odniesieniu do kazdej nagrody gracze licza, ile razy wskazany symbol
wystepuje w koszcie wszystkich zagranych przez nich kart. Gracz, ktéry ma na
swoich kartach najwiecej takich symboli, otrzymuje 5 PZ. Gracz drugi w kolejnosci
otrzymuje 3 PZ. Remisy rozstrzyga sie z korzyscig dla remisujacych graczy: w razie
remisu na 1. miejscu remisujacy gracze otrzymujg po 5 PZ, ale nie przyznaje sie
punktéw za 2. miejsce; w razie remisu na 2. miejscu remisujacy gracze otrzymujg
po 3 PZ. W rozgrywce 2-osobowej nie przyznaje sie punktow za 2. miejsce.

Tytuty. Kazdy tytut jest wart 4 PZ. Tytuty zdobywa sie w trakcie
rozgrywki — gracz uzyskuje dany tytut, gdy tylko zrealizuje cel
wskazany na zetonie tego tytutu. Opis tytutéw znajduje sie na
ostatniej stronie instrukciji.

PZ z kart. Kazdy z graczy dodaje do swojego wyniku
wszystkie PZ z zagranych kart (symbol PZ z czerwong

wstazkg w prawym dolnym rogu karty).

Gracz, ktéry uzyskat najwyzszy wynik, wygrywa!

W razie remisu wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktéry ma najwieksza produkcje kosci (nalezy policzy¢
wszystkie symbole kosci w brazowych sekcjach karty korporacji i zielonych kart projektéw). Jesli remis sie
utrzymuje, moze go rozstrzygna¢ tylko kolejna rozgrywkal

rrebel

Tlumaczenie: Juz po rozgrywce? Podziel sie
Agnieszka Chrzanowska wrazeniami z innymi graczami
Redakcja polskiej wersji gry: w grupie PLANSZOWA REBELIA
zespot Rebel FB/groups/planszowarebelia
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Rozgrywka 1-osobowa trwa 50 tur. Twoim celem jest doprowadzenie wszystkich 3 Wskaznikéw Globalnych
(Poziom Tlenu, Temperatura i Liczba Oceandw) do ich pozioméw maksymalnych. Jesli osiggniesz ten cel,
mozesz obliczy¢ swoj wynik koncowy. Jesli nie uda Ci sie zrealizowac celu, wynik nie ma znaczenia, po
prostu przegrates.

Zasady gry sg takie same jak w rozgrywce wieloosobowej z nastepujgcymi zmianami:

1)

Przygotowanie planszy. Umies¢ 1 obszar miasta na dowolnym z 3 pél z premig PZ, a potem

1 obszar oceanu obok tego obszaru miasta. Nastepnie umies¢ 1 obszar zieleni na 1 z pdl
sgsiadujacych z obydwoma tymi obszarami. Ustaw znacznik na torze tlenu na polu ,2%”, a na torze
temperatury na polu ,,—28°C”. Uwaga! Nie otrzymujesz za te dziatania zadnych premii ani PZ.

Nagrody. Tak jak w rozgrywce wieloosobowej wyznacz 3 symbole, za ktére beda przyznawane
nagrody. Aby otrzymac¢ nagrode na koniec gry, musisz mie¢ co najmniej 6, 8 albo 10 wskazanych
symboli w zaleznosci od tego, czy jest to symbol zasobu unikatowego, rzadkiego albo czestego.
Kazda nagroda, ktérg zdobedziesz, zapewnia Ci na koniec gry 5 PZ. Jesli brakuje Ci tylko 1 symbolu,
aby uzyska¢ nagrode (czyli masz odpowiednio 5, 7 albo 9 symboli), otrzymujesz 3 PZ.

Tytuly. Umiesc¢ na planszy 3 losowe zetony tytutow. Jesli nie zdobedziesz ich przed uptywem
okreslonego czasu, zostang usuniete (zob. nizej).

Karty bonusowe. Przygotuj 4 karty bonusowe. Po poczatkowej produkcji obejrzyj te karty
i natychmiast zagraj 1 z nich. Podczas rozgrywki wezmiesz jeszcze 2 karty bonusowe (zgodnie
ze standardowymi zasadami), a ostatnia pozostanie niewykorzystana.

Znacznik uptywu czasu. Masz 50 tur, aby dokona¢ petnej terraformacji Marsa. Odmierzaj czas

na torze PZ, uzywajgc znacznika gracza w innym kolorze jako znacznika tur. Podczas przygotowania
umies¢ go na polu startowym, a przed pierwszg turg przesun na pole ,,1”. Potem przesuwaj go

po zakonczeniu kazdej tury, aby zawsze wskazywat, ktérg ture rozgrywasz w danej chwili.

Tytuly - ograniczony czas na zdobycie. Po turze 16 usun zeton tytutu z gérnego pola tytutu (jesli
jeszcze go nie zdobytes). Po turze 20 usun zeton ze srodowego pola tytutu, a po turze 24 — z dolnego.
O tych momentach rozgrywki przypominajg kropki umieszczone na torze PZ.

Po turze 50 rozgrywka natychmiast sie konczy.

Jaki jest Twéj wynik koncowy?

110+ s Czy to w ogdle mozliwe?!
100-109 mssssssm Spektakularne zwyciestwo!
95-99 s Swietnie!

90-94 s Naprawde dobrze.

85-89 Catkiem niezle.

80-84 Przyzwoicie.

70-79 Zaczynasz chwytag!

60-69 mmmmmmmmm Staé Cie na wiecej.

<60 mmmmmmmms  Prawie jak przegrana...

Nieudana terraformacja. SPROBUJ JESZCZE RAZ!



ERAYVKORPORAGY/INANIFZESTAWADODATK OWY,

Rozszerzenie Era korporacyjna i zestaw dodatkowy wprowadzajg do gry nowe
karty i tytuty, a takze kilka nowych prostych zasad. Karty Ery korporacyjnej sg
oznaczone matym zéttym symbolem, a karty z zestawu dodatkowego 2 matymi
fioletowymi symbolami w lewym dolnym rogu.

Uwaga! Zestaw dodatkowy nie jest dotaczony do gry, mozna kupi¢ go osobno.

Nowe zasady.
Na niektérych kartach korporaciji i niebieskich kartach projektow znajdujg sie efekty i znizki.

ZNIZKA oznacza, ze opfacajac koszt karty, gracz moze zawsze wydaé o 1 wskazany
zasob mniej (bez wzgledu na to, ile razy dany zaséb wystepuje w koszcie zagrywanej karty,
znizka dotyczy tylko 1 sztuki tego zasobu). Znizki nie dziatajg na inne akcje (np. akcje z kart
albo akcje gtdwne pozwalajgce wydawacé zasoby, aby umieszczac obszary na planszy).

EFEKT wskazuje korzys¢, jakg gracz otrzymuje, gdy zachodzi okreslony warunek.
Na przyktad dzieki karcie bonusowej Kontrola jakosci gracz natychmiast otrzymuje
1 PZ za kazdym razem, gdy zagrywa zielong karte.

Kart z efektami i znizkami nigdy sie nie obraca — sg zawsze aktywne.

Jesli symbol obszaru ma czerwony obrys, gracz otrzymuje wskazana korzys$¢, gdy
dowolny gracz umieszcza dany obszar (takze on sam). Na przyktad dzieki karcie Algi
arktyczne gracz natychmiast otrzymuje 1 zielong ko$¢ za kazdym razem, gdy na planszy
zostaje umieszczony obszar oceanu (wystepuje na kartach Algi arktyczne, Ekoarchitekci,
Fabryka tazikow).

Produkcja znacznikéw uniwersalnych i PZ. Niektore karty produkujg znaczniki uniwersalne
albo natychmiastowe PZ. Gracz otrzymuje je za kazdym razem, gdy rozgrywa ture produkcji
(wystepuje na kartach Reputacja, Ufundowanie akademii, Biomateriaty, Inventrix).

Magazyn. Dzieki niektérym kartom w turze produkcji gracz moze zachowaé wiecej niz
3 kosci. Kazdy symbol pudta na karcie pozwala zachowa¢ dodatkowg kos¢ (wystepuje
na kartach Logistyka, Efektywne magazynowanie).

UWAGIDONLYGZACEINIEKTORY CHIKART,

Wszystkie karty mozna zagraé. Aby zagra¢ karte, gracz musi jedynie optaci¢ jej koszt. Jesli gracz nie jest
w stanie rozpatrzy¢ niektérych efektéw karty, rozpatruje tylko te, ktére moze. Ponizej omoéwiono przyktadowe
karty.

Namorzyny. Obszar zieleni nalezy umiesci¢ obok obszaru oceanu. Jesli gracz nie jest w stanie umiesci¢
go w taki sposdb, nie moze w ogole umiesci¢ tego obszaru. Oznacza to, ze nie podniesie Poziomu Tlenu
i nie otrzyma PZ za podniesienie Wskaznika Globalnego (ale sama karte moze zagrag).

Obszar zurbanizowany. Jesli gracz nie jest w stanie umiescic¢ tego obszaru miasta obok innego obszaru
miasta, nie moze w ogdle umiescic¢ tego obszaru i nie otrzymuje zwigzanych z tym PZ (ale sama karte
moze zagrac).

JESLI. Gdy gracz zagrywa karte, zgodnie z ktérg otrzymuije korzy$é, JESLI jest spetniony okreslony warunek,
otrzymuje te korzys¢ tylko raz. Na przyktad zgodnie z opisem na karcie Pétwysep gracz otrzymuije

2 niebieskie kosci, jesli umiesci obszar zieleni obok obszaru oceanu. Jesli umiesci ten obszar obok

2 obszaréw oceandéw, wcigz otrzymuje tylko 2 niebieskie kosci (wystepuje na kartach Moczary, Potwysep,
Miasto imigrantow, Jezioro Mohole, Punkt krytyczny, Lakefront Resorts).



KORPORACJE

Lakefront Resorts (zestaw dodatkowy). Gdy gracz umieszcza dowolny obszar obok obszaru oceanu,
otrzymuje 2 z6tte kosci. Jesli ten obszar sgsiaduje z wiecej niz 1 obszarem oceanu, gracz wciaz otrzymuje
tylko 2 zotte kosci.

Manutech (zestaw dodatkowy). Gdy gracz zagrywa zielong karte, natychmiast rozpatruje produkcje
wskazang w brazowej sekcji zagrywanej karty.

Republika Tharsis. Po ujawnieniu tej karty korporacji gracz umieszcza obszar miasta na planszy.
Otrzymuje 2 PZ za umieszczenie obszaru miasta i premie z pola, na ktérym umiescit ten obszar.
Terralabs (zestaw dodatkowy). W turze produkcji gracz dobiera karty do 7 zamiast do 5.

Vitor (zestaw dodatkowy). Gdy gracz zagrywa karte, ktéra zapewnia PZ na koniec gry (czerwona wstazka),
otrzymuje 1 dowolny z6tty zaséb. Zagranie karty z ujiemnymi PZ nie zapewnia tej korzysci, a zagranie karty
wartej wiecej niz 1 PZ wciaz zapewnia tylko 1 zétty zasoéb.

CZERWONE KARTY

Generator pola magnetycznego. Liczg sie wszystkie obszary umieszczone na polach w srodkowym rzedzie,
czyli gracz moze otrzymac maksymalnie 7 zielonych kosci.

Infrastruktura. Gracz otrzymuije tyle szarych kosci, ile jest obszaréw miast na planszy, i wykonuje nimi rzut.

Jezioro Mohole. Jesli gracz umiesci ten obszar oceanu obok obszaru zieleni albo obszaru miasta, otrzymuje
dodatkowe 2 PZ, czyli w sumie 4 PZ (niezaleznie od tego, z iloma obszarami zieleni i miast sasiaduje ten
obszar oceanu).

Punkt krytyczny. Gracz podnosi Temperature albo Poziom Tlenu i otrzymuje za to PZ. JESLI otrzyma tez
premie z toru, otrzymuje dodatkowe 2 PZ (premie na torze tlenu znajdujg sie na poziomach 4% i 10%,
a na torze temperatury na poziomach —-24°C, -16°C i 0°C).

Stolica (zestaw dodatkowy). Zapewnia 2 PZ za umieszczenie obszaru miasta i po 1 PZ za kazdy
sgsiadujacy obszar zieleni oraz dodatkowo po 1 PZ za kazdy sgsiadujacy obszar oceanu.

Zyzne pola. Gracz podnosi Poziom Tlenu 2 razy, czyli w sumie o 4%.

NIEBIESKIE KARTY

Centrum rozwoju. Gracz wydaje dowolng liczbe zasobow nauki, aby otrzymac z puli kosci tyle samo innych,
wybranych przez siebie zasoboéw (mogg by¢ takie same albo rézne).

Dystrykt handlowy. Gracz wydaje 1 zas6b megakredytu i obraca do 3 ze swoich kosci zasobdw.

Katapulta orbitalna. Gracz wydaje 1 zasob stali, aby otrzymac z puli kosci 3 dowolne kosci i wykonac¢ nimi
rzut (nie obraca ich!).

Lobbing. Gracz wydaje 1 dowolny z6tty zaséb, aby otrzymac dowolng kos¢ i wykonaé nig rzut, a takze
otrzymac 1 PZ (natychmiastowy).

Mikroby przemystowe. Gracz otrzymuje 1 dowolny szary zasob (stali, tytanu albo miasta).
Obszar zastrzezony. Gracz odrzuca 2 karty z reki, aby otrzymac 2 PZ (natychmiastowe).
Reducenci. Gracz wydaje 1 dowolny zielony zasob, aby otrzymac 1 zaséb roslinnosci i 1 PZ (natychmiastowy).

Zautomatyzowana sifa robocza. W turze akcji gracz wydaje 1 zaséb stali, aby po standardowej akcji
gtéwnej wykona¢ 1 dodatkowg akcje gtéwna.

KARTY BONUSOWE

Efektywnosc (zestaw dodatkowy). Gracz wykonuje dodatkowg akcje pomocniczg w dowolnej chwili swojej
tury (akcji albo produkciji).

Koordynator. Gracz natychmiast rozgrywa dodatkowa ture (produkcji albo akcji).



Legenda Monopolista
Gracz ma zagranych Gracz ma 7 kosci zasobow
6 czerwonych kart. w tym samym Kkolorze.

Gornik Omnibus
Gracz ma zagranych Gracz produkuje po co najmniej
5 zielonych kart. 1 kosci w kazdym kolorze.

Filantrop

Gracz ma zagrane 4 karty,
ktore zapewniajg PZ na koniec
gry (ujemne PZ sie nie liczg).

Naukowiec
Gracz ma zagrane
3 niebieskie karty.

Potentat
Gracz ma zagranych 12 kart. Liczg Grac;rzggtf)?/??g t;;

sie karty we wszystkich 3 kolorach.

Nie liczy sie karta korporacii. na torze PZ.

Celebryta Miliarder
Gracz ma zagrane 3 karty Gracz ma 13 kosci zasobdw. Liczg
o koszcie 5 zasobow sie kosci we wszystkich kolorach.
albo wiekszym. Nie liczg sie znaczniki uniwersalne.

Kandydat.

Gracz ma w koszcie zagranych kart 5 symboli odpowiadajgcych
JEDNEJ z 3 nagrod. Jesli gracz zdobedzie ten tytut, ma tez duze
szanse na zdobycie tej nagrody!

Podnie$ Poziom Tlenu,
otrzymujesz 2 PZ.

Podnies Temperature, ]
otrzymujesz 2 PZ. PZ na koniec gry.

Umies$¢ obszar oceanu na polu
zarezerwowanym dla oceanu,
otrzymujesz 2 PZ.

PZ natychmiastowe.

Akcja pomocnicza.

Akcja gtéwna (zagranie karty tez jest

Umies¢é obszar miasta, otrzymujesz akcja gtéwna!).
2 PZipo 1 PZ za kazdy sasiadujacy
obszar zieleni. Akcja swobodna.

Umies¢ obszar zieleni, otrzymujesz
po 1 PZ za kazdy sgsiadujacy obszar
miasta. Podnie$ Poziom Tlenu,
otrzymujesz 2 PZ.

o008 ~9

Po uzyciu niebieskie karty nalezy
obrécicé o 90°!




