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Proglas o teraformiranju:

”0d svog osnivanja 2174. godine Svetska vlada se neprestano zalazZe za globalno
jedinstvo i mir. Nasa misija je da budemo zajednicko orude celog covecanstva
kojim ée ono graditi bolju buducnost.

Zemlja je prenaseljena i preti nestasica sirovina. Pred nama je izbor ili da se
povucemo ili da osvojimo svemir i nademo nova stanista za ljudsku rasu. To je
razlog zbog kog moramo da pretvorimo Mars u planetu na kojoj moZe da se Zivi.
Teraformiranje Marsa je poduhvat toliko veliki da je neophodan ujedinjeni napor
celog covecanstva kako bi bio uspesan. Svetska viada e u tom cilju oformiti
Komitet za teraformiranje i uvesti univerzalnu taksu za njegovo finansiranje.
Sve korporacije i preduzeca koja budu doprinosila procesu teraformiranja bice
velikodusno nagradena od strane Komiteta. Verujemo da ce ove mere vremenom
dovesti do toga da Mars postane planeta koju ce moci da nasele nasi potomci.
Hvala Vam svima na paznjil”

Levi Uken, portparol Svetske vlade, 16. januar 2315. godine.

uvobD SADRZAJ

Covelanstvo je pocelo da se Siri Sunéevim Uvod
sistemom. Na Marsu je izgradeno nekoliko manjih
kolonija. One pruZaju zastitu od nepovoljnih spoljnih ) .
uticaja, na planeti koja je uzasno hladna, suva i gotovo Globalni parametri
bez atmosfere. Tabla za igru

Da bi mogala da se poveca migracija sa Zemlj‘e, Plodice i markeri
Mars mora da se teraformira tako da se dobije okruzenje S
u kom ¢e ljudi mo¢i da Zive bez skupe zastitne opreme i Table za 1grace
gde i najmanje nesrece nece imati smrtne ishode. Stoga je Karte
Svetska vlada odlucila da podrzi svaku organizaciju koja Postavka
¢e doprineti ovom ogromnom poduhvatu.

Velikodus$no finansiranje privla¢i gigantske
korporacije koje se takmice kako bi prosirile svoje AkCije
poslovanje i postale najuticajnija sila u teraformiranju Kraj igre
Marsa. U ovoj eri, velike prilike leze u pripitomljavanju
Crvene planete.
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U Teraformiranju Marsa vi kontroli$ete korporaciju,
kupujete i odigravate karte koje predstavljaju razne
projekte. Projekti direktno ili indirektno doprinose procesu
teraformiranja, ali mogu biti i poslovni poduhvati. Da biste
pobedili, morate da imate dobar rejting teraformiranja (RT)
i mnogo poena. Rejting teraformiranja se povecava svaki put
kada podignete globalni parametar (temperatura, kiseonik
ili okeani). Va§ RT odreduje va$ osnovni prihod, kao i vas
osnovni rezultat. Kako se proces teraformiranja razvija, sve
je vise projekata koji mogu da se ostvare. Dodatni poeni
dobijaju se za sve $to doprinosi $irenju ¢ovecanstva Suncevim
sistemom. To moze biti bilo $ta, od osnivanja gradova do
izgradnje infrastrukture ili zastite Zivotne sredine.

Vreme se meri generacijama, a svaka generacija
pocinje fazom utvrdivanja redosleda igranja, posle cega
sledi faza istrazivanja, u kojoj igraci dobijaju nove karte. U
akcionoj fazi, igra¢i naizmeni¢no obavljaju jednu ili dve
akcije, u smeru kretanja kazaljke na satu, sve dok svi ne
urade sve akcije koje mogu ili zele. Zatim, u proizvodnoj
fazi, svi igrac¢i dobijaju resurse kolika im je proizvodnja na
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tabli za igraca i ostvaruju prihod od njihovog RT.

Centralna tabla za igru sadrzi skale za temperaturu,
nivo kiseonika, okeane, rejting teraformiranja i generacije.
Tu je i mapa povrsine Marsa na koju ¢ete postavljati plocice
okeana, zelenila i gradova kako igra napreduje. Tu je i lista
standardnih projekata koji su dostupni svim igrac¢ima, kao i
dostignuca i nagrade za koje igra¢i mogu da se nadmecu.

Igra se zavr$ava kada bude dovoljno kiseonika da
moze da se diSe (14%), dovoljno okeana da vremenske prilike
budu sli¢ne kao $to su na Zemlji (9), a temperatura znatno
iznad tacke smrzavanja (+8°C). Tada ¢e biti moguce, mada ne
sasvim prijatno, Ziveti na povrsini Marsa!

Pobednik je onaj igrac¢ koji ima najvise
poena na kraju igre. Poene dobijate na osnovu
vaSeg rejtinga teraformiranja (RT), vasih plocica
na tabli za igru, osvojenih nagrada, ostvarenih
dostignuca i poena na kartama koje ste odigrali.

GLOBALNI PARAMETRI

Temperatura, kiseonik i okeani su globalni
parametri. Kad god podignete jedan od njih, vas rejting
teraformiranja se takode toliko povecava, donoseci vam veci
prihod i poene.

Kada globalni parametar dostigne svoj cilj, ne moze
vise da se povecava, a samim tim ni va$ RT se ne povecava.
I dalje mozete da odigravate karte i akcije koje povecavaju
parametar - samo ignorisite taj deo efekta.

Kada su sva tri globalna parametra dostignula
njihov cilj, igra se zavrsava nakon te generacije (posle
proizvodne faze).
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Teraformirani Mars

Svako polje odnosno plocica na mapi predstavija
1% povrsine Marsa, tako da 9 plocica okena predstavija 9%
pokrivenosti povrsine okeanima, Sto bi trebalo da bude dovoljno
da obezbedi stabilni hidroloski ciklus, viaznost vazduha i ustaljeni
obrazac vremenskih prilika. Voda je veoma vaina zato $to
ublazava temperaturne ekstreme. Zbog veoma niske temperature
okeani su, u stvari, tokom veceg dela godine zaledeni.

Iako temperatura na Marsu moZe da dostigne 20°C
tokom ,vrelih letnjih dana, to nije dovoljno. Da bi okeani bili
tecni, prosecna temperatura na ekvatoru mora da bude pozitivna.

Najvazniji parametar za teraformiranje je nivo
kiseonika. Bez atmosfere u kojoj moze da se diSe, Mars nije pogodan
za Zivot. Na veéim nadmorskim visinama gde je atmosfera reda
smanjuje se procenat kiseonika. Na Zemlji na visini od 3000
metara nivo kiseonika iznosi oko 14% i na toj nadmorskoj visini
postoji nekoliko vecih gradova, uglavnom u Andima i u Kini.
Najistaknutiji primeri su bolivijski gradovi El Alto (4150 m) i La
Paz (3640 m), svaki sa skoro milion stanovnika.

Zemljina atmosfera sadrzi i 78% azota, glavne
komponente odgovorne za vazdusni pritisak. Vazdusni pritisak
je, takode, bitan ako ne i podjednako kao nivo kiseonika. Drugi
aspekt teraformiranja je Marsovo veoma slabo magnetno polje.
Ovi aspekti nisu predstavljeni kao globalni parametri, ali obicno
rezultiraju poveéanjem RT, kao $to je naznaceno na odredenim

kartama.
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® Skala za pracenje rejtinga teraformiranja (RT): Svi
igra¢i pocinju sa rejtingom 20. To je va$ osnovni prihod
(strane 6 i 8) i broj poena. Povecavate ga svaki put kada
teraformirate.
@ Skala za pracenje generacija: Marker generacije meri
vreme (runde) i zapocinje od 1, krecuci se po RT skali
Solo igra pocinje sa RT 14, a zavrsava se nakon 14.
generacije.
0 Kiseonik: Ovaj globalni parametar pocinje na 0%.
6 Okeani: Ovaj globalni parametar pocinje sa 9 plocica
koje treba da se postave na mapu Marsa tokom igre.
Temperatura: Ovaj globalni parametar (prosecna
temperatura na ekvatoru) pocinje na -30°C.
Bonusi: Ako podignete parametar na ovu tacku, dobijate

i prilozeni bonus. Q_Ilg
¥ Bonusi

Kako se atmosfera zgusnjava, nastaje efekat staklene
baste koji ¢e podici temperaturu, sto je naznaceno bonusom
na 8% kiseonika.

Kako temperatura raste, ugljen-dioksid ce se
rastopiti povecavajuci efekat staklene baste sto je naznaceno
bonusima za proizvodnju toplote. Tada ée na 0°C zaledena

voda u tlu poceti da se topi, stvarajuci vodu na povrsini. &
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Standardni projekti: Moze da ih koristi bilo koji igra¢
bez obzira na to koje karte ima (vidi stranu 10).

@ Dostignuc¢a/Nagrade: Mogu biti dobar izvor dodatnih
peoena (vidi strane 101 11).

Bonusi za postavljanje: Kada postavite plo¢icu na polje
sa bonusom za postavljanje dobijate naznacene resurse ili
karte (vidi stranu 5).

Polja rezervisana za okeane: Plava polja su rezervisana
za plocice okeana; samo one mogu da se postave na ova polja
i nijedna druga plocica ne moze da se postavi na njih.

Posebna polja: 3 polja su rezervisana za posebne gradove

i na njih ne mogu da se postave druge plocice. @ﬂ!

Tabla za igru ima tacnu mapu regiona Tarsis (Tharsis)
na Marsu, ukljucujuci i dolinu Marinera (Valles Marineris) i 3
od 4 velika vulkana. Nedostaje samo region oko planine Olimp
(Olimpus Mons). Polja rezervisana za okeane imaju malu
nadmorsku visinu, tako da bi voda tamo mogla prirodno da
tece. Bonusi za biljke oko ekvatora simuliraju da ¢e visa prosecna
temperatura doprineti lakSem razvoju biljnog Zivota. Planinski
venci daju bonuse za Celik i titanijum, dok druge zanimljive
lokacije donose bonus karte, poput lokacije Viking gde je na Mars

L
Mapa

sletela prva letelica koju je napravio covek.
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PLOCICE

Na tabli za igru nalazi se mapa na koju se postavljaju
plocice. Kada postavljate ploc¢icu, prvo morate da proverite
da li postoje ogranicenja. Postoje polja rezervisana za okeane
i posebne gradove, gde ne mogu da se postavljaju druge
plocice. Plo¢ica moze da ima i druga ogranic¢enja oznacena
na odgovarajucoj karti ili objasnjena u ovim pravilima.

Kada postavite plocicu, dobijate bonus za
postavljanje (ako postoji) oznacen na tom polju. Dobijate
bonus i ako postavite plo¢icu pored okeana (vidi dole).

Plocice okeana: Okeani mogu da se postavljaju
samo na polja rezervisana za njih (vidi mapu).
Kada postavite okean povecava se va§ RT 1 stepen.
Okeani nisu u vlasni$tvu nijednog igraca. Svaki
okean na mapi donosi bonus za postavljanje.
Bilo koji igra¢ kada postavi bilo koju drugu plocicu, pored
okeana, pa ¢ak i drugi okean, dobija 2 M€.
Primer: Ako postavite plocicu grada pored dva okeana dobicete 4 M€
kao bonus za postavljanje.
Plocice zelenila: Ako je moguce, zelenilo
morate da postavite pored druge plocice koju
posedujete. Ako ne postoji slobodno polje pored
vasih plocica ili ako uopste nemate plocice na

Mali korak za coveka, ali budite sigurni da
gledate taj korak!

DANIEL FRYXELIUS

mapi, mozete da postavite zelenilo na bilo koje slobodno
polje. Na plocicu postavite marker igraca kako bi oznadili
svoje vlasni$tvo. Kada postavite zelenilo povecavate nivo
kiseonika, ako je moguce. Ako je povecan nivo kiseonika
povecava se i va$ RT, u suprotnom se ne povecava. Plocice
zelenila vrede 1 poen na kraju igre, a takode donose i 1 poen
svakom susednom gradu (pogledajte dole).
Plocice gradova: Ne mogu da se postave pored drugog
grada (izuzetak: Noktis mora uvek da se postavi na
polje rezervisano za njega). Na plodicu postavite
marker igraca kako bi oznacili svoje vlasnistvo. Svaki
grad vredi po 1 poen za svaku susednu plocicu zelenila
(bez obzira na vlasnika) na kraju igre. (Napomena: karta Glavni
grad vam omogucava da postavite posebnu plocicu grada koja se
rac¢una i donosi poene kao i drugi gradovi, ali vam donosi i dodatne
poene za susedne okeane, kao $to je navedeno na karti).

Posebne plocice: Neke karte vam omogucavaju
da postavite posebne ploc¢ice. Funkcije i
ogranicenja postavljanja posebnih plocica

| su opisane na karti. Kada postavite posebnu
plocicu na nju postavite va$ marker igraca.

MARKERI

Markeri ne bi trebalo da ponestanu. Ali ako se to desi,
koristite pogodne zamene.

Kocke resursa: Resursi se skupljaju na tabli za igraca ili na
odredenim kartama. Postoji viSe vrsta resursa (vidi stranu
14), ali su svi oznaceni ovim kockama:

Y

Markeri igraca: Svaki igra¢ koristi svoju boju
za obelezavanje RT, plocica, proizvodnje (strana
6), i iskoris¢enih akcija na plavim kartama
(strana 11).

BAKAR =1
SREBRO =5
ZLATO =10

Markeri za temperaturu, Kkiseonik i
generacije: Postavite na pocetak odgovarajuce
skale (vidi stranu 4).

Marker prvog igraca: Pomera se od igraca
do igraca, u smeru kretanja kazaljke na satu,
posle svake generacije.




TABLE ZA IGRACE

Table za igrace sluze da biste mogli da pratite vase
trenutne resurse i proizvodnju. Kocke resursa se stavljaju na
odgovarajuca polja, a markeri za proizvodnju na proizvodne
skale. Simboli resursa se odnose na kocke resursa, dok se
simboli resursa na smedem polju odnose na proizvodnju
tog resursa (vidi karte projekta dole).

Skale proizvodnje: Ako povelate proizvodnju resursa,
obelezite novi stepen proizvodnje markerom igraca.
Proizvodnja nije ograni¢ena na 10. Primer: Ako odigrate
kartu koja poveéava vasu proizvodnju toplote 3 stepena, sa 9 na
12, oznacite to tako Sto Cete postaviti 1 marker igraca na ,,10“i 1
marker na ,2“ na proizvodnoj skali za toplotu. Impresivno!
Tokom proizvodne faze dodajete onoliko kocki resursa kolika
je vasa proizvodnja.

Megakrediti (M€): Koriste se za placanje karata i akcija.
Napomena: Va§ M€ prihod je zbir vase M€ proizvodnje i vaseg
RT. Proizvodnja M€ je jedina proizvodnja koja moze da bude
negativna, ali nikad ne moze da se spusti ispod -5.

Celik: Sluzi za placanje karta sa oznakom Gradevina i
vredi 2 M€ po kocki. Mozete da platite kombinovano, sa M€ i
¢elikom, ali ne dobijate kusur ako ,,preplatite” ¢elikom.

@ Titanijum: Sluzi za placanje karata sa oznakom Svemir i
vredi 3 M€ po kocki, sli¢no ¢eliku.

Biljke: Mogu da se pretvore u plocice zelenila preko | ¢
odredene akcije (vidi strane 51 11).

Energija: Koristi se na mnogim kartama. Sva energija
koju niste iskoristili pretvara se u toplotu na pocetku
proizvodne faze.

Toplota: Preko odredene akcije moze da se potrosi za
podizanje temperature 1 stepen (vidi stranu 11).

KARTE

Svaki igra¢ pocinje igru sa kartom korporacije. Tokom igre, igraci kupuju i
odigravaju karte projekata kako bi dobili odredene bonuse. Karte se dele na aktivne
karte (plavi okvir, vidi primer), automatizovane karte (zeleni) i karte dogadaja (crveni),
procitajte vide na strani 10.

Oznake: Odreduju kategoriju karte koja moze da uti¢e na druge karte ili da bude
pod uticajem drugih karata ili da utic¢e na tablu za igra¢a (npr. mozete da platite ¢elikom
kada igrate kartu sa oznakom Gradevina).

Pocetno stanje: Vam govori sa koliko novca (M€) i ostalih resursa pocinjete igru, i kolika
BB i o poiova i s ol vam je proizvodnja. Neke korporacije imaju opisanu obaveznu prvu akeiju (vidi primer karte).
. Feinisicconie i o il sureputliuTanss g @ Efekti/akcije: Deo karte uokviren plavom bojom pokazuje trajni efekat ili akciju
" koja moze da se koristi tokom igre. Akcije mogu da se koriste samo jednom u generaciji,

dok su efekti uvek aktivni.
(4) Propratni tekst: Daje vam neke osnovne informacije ili zanimljive ¢injenice o karti.
(5) Cena: Ovo je vrednost koju morate da platite da biste odigrali kartu iz ruke. (Da biste
imali karte u rukama, prvo morate da ih kupite tokom faze istrazivanja, vidi stranu 8).

Uslovi: Svi uslovi moraju da budu ispunjeni da bi karta mogla da se odigra. Za
neke karte je uslov da je neki globalni parametar dostigao odredeni nivo, dok se druge
karte mogu odigrati samo dok je parametar jo$ uvek nizak (vidi primer karte). Neke
karte zahtevaju da imate odredene oznake ili proizvodnju. (Napomena: Da biste mogli
da odigrate kartu morate da budete u mogucnosti da izvrsite efekte na karti, vidi stranu
9.) Takode, imajte na umu da je uslov potrebno ispuniti samo tokom odigravanja karte, a
ne i kasnije kada je koristite tokom igre.

o) @ Neposredni efekti: Vecina karata utice na vaSe (ili protivnikove) resurse ili
b proizvodnju. Takode, mozete da dobijete da postavite plocicu ili druge -efekte.
Poeni: Neke karte vam donose poene na kraju igre.

e sa 40 M€. Kao prvu akciju u
ri postavi plodicu grada.)

Ako niste sigurni kako karta funkcioniSe, procitajte tekst u zagradama.




Ovde je opisana standardna postavka igre
za 2 do 5 igraca. Pogledajte dodatna pravila za ostale
varijante igre na strani 13.

1) Tabla za igru: Postavite tablu za igru na
sredinu stola. Postavite 9 plocica okeana na mesto
odredeno za njih. Postavite markere za temperaturu
i kiseonik na njihove pocetne polozaje. Takode
postavite marker za generacije na polje ,1“ na RT
skali.

2) Kocke resursa i preostale plocice postavite
tako da svi mogu da ih dohvate.
3) Spil projekata: Obavezno proverite da nemate

karte Korporativne ere u $pilu projekata ili medu
kartama korporacija. One su oznacene crveno-belim
simbolom u donjem levom uglu (@)). Promesajte
karte projekata i formirajte $pil projekata koji cete
da stavite pored table za igru. Ostavite prostora za
gomilu odbacenih karata pored njega.

4) Igraci: Igrac¢ koji je poslednji pobedio u igri
Teraformiranje Marsa pocinje prvi i dobija marker
prvog igraca. Ako svi prvi put igrate Teraformiranje
Marsa nasumic¢no odredite ko ¢e biti prvi igrac. Igraci
biraju boju i uzimaju odgovaraju¢e markere igraca
i tablu za igraca. Igru pocinjete sa 1 proizvodnjom
svakog resursa (samo u standardnoj igri) i postavite
markere igraca na odgovaraju¢a polja. Svaki igrac¢,
takode, postavlja po jedan marker na pocetnu poziciju
(20) RT skale.

5) Deljenje karata: Igrac¢i koji su novi u
teraformiranju Marsa dobijaju kartu Pocetnicka
korporacija i 10 karata projekata dok iskusni igraci
dobijaju 2 karte standardnih korporacija i 10 karata
projekata.

6) Biranje karata: Pocetnicka korporacija vam
omogucava da zadrzite svih 10 karata besplatno, dok
ostali igraci istovremeno treba da odaberu sa kojom
¢e korporacijom da igraju i koje ¢e karte projekata da
zadrze (svaka karta koju zadrze kosta ih 3 M€).

7) Pocetno stanje: Po redosledu igranja svaki
igra¢ otkriva sa kojom korporacijom je odlucio da
igra, uzima pocetne resurse i podesava proizvodnju
na osnovu karte korporacije, i plac¢a karte projekata
koje je zadrzao. Svaka karta kosta 3 M€. Karte koje
nisu odabrali se odbacuju - karte se uvek odbacuju

POSTAVKA

licem prema dole! Odbacene karte korporacija
vratite u kutiju. Budite svesni da cete u narednih
nekoliko generacija imati prilicno ograni¢enu
koli¢inu resursa, sve dok ne pokrenete ekonomiju.
8) Pocetak igre: Prva generacija pocinje bez faze
utvrdivanja redosleda igranja i bez faze istrazivanja
(posto ste te dve faze uradili tokom postavke), tako
da prvi igra¢ pocinje igru akcionom fazom.

Primer: Kristina, Sasa i Gavrilo su odlucili da igraju
standardnu verziju Teraformiranja Marsa. Svako od
njih je odabrao boju, uzeo tablu za igraca i oznacio
proizvodnju postavljanjem markera na polje ,1“ na
Sest proizvodnih skala. Kristina, koja je prvi igrac, je
podelila po 10 karata projekata i po 2 karte korporacija
svakom igracu. Zatim su svi pregledali svoje karte
i kada su svi odlucili koje karte i korporacije Zele da
zadrZe, otkrivaju ih po redosledu igranja.

Kristina otkriva svoju korporaciju: PhoboLog koja
joj daje 10 titanijuma i 23 M€ koje dodaje na svoju
tablu. Zatim izjavljuje da kupuje 5 karta koje placa
15 M€. Ona ima nekoliko skupih karata sa oznakom
Svemir za koje moZe da iskoristi titanijum. Tada
vraca korporaciju koju nije odabrala da zadrZi u
kutiju i odbacuje 5 karata projekta licem na dole u
gomilu pored Spila projekata. Sasa tada otkriva da Ce
igrati korporaciju ThorGate koja mu daje 48 M€ i 1
proizvodnju energije, koju je on oznacio na svojoj tabli.
Sasa je odlucio da zadrZi svih 10 karata i placa 30 M€
za njih.

Gavrilo je odlucio da igra Tharsis Republic (vidi primer
karte na prethodnoj strani). Dodaje 40 M€ na svoju
tablu i placa 12 M€ za 4 karte koje je odlucio da zadrZi,
$to mu ostavlja 28 ME. Korporacija koju je odabrao
omogucéava mu da kao svoju prvu akciju, kada dode
red na njega, postavi ploticu grada i u zavisnosti gde
je postavi moze da dobije bonus za postavljanje. I ne
samo to, njegova korporacija mu omogucéava da svaki
put kada se na Mars postavi plocica grada poveca
proizvodnju M€ 1 stepen kao i da dobija 3 M€ nazad
kad sam postavi bilo koji grad. A sada prva generacija
pocinje sa Kristinom, koja zapocinje akcionu fazu...




GENERACIJE

Zbog dugog vremenskog raspona neophodnog da
se projekti sprovedu, Teraformiranje Marsa se igra u nizu
rundi koje smo nazvali generacije. Tokom svake generacije
igraci prolaze kroz 4 faze.

1) Faza utvrdivanja redosleda igranja

Marker prvog igraca se pomer u smeru kretanja
kazaljke na satu i marker generacije se pomera za 1 stepen.
Ova faza se preskace u prvoj generaciji (vidi postavku).

2) Faza istrazivanja

Svaki igra¢ vuce 4 karte i odlucuje koje od njih Zeli
da zadrzi. Svaka karta kosta 3 M€, a mozete da kupite od 0
do 4 karte. Karte koje ne Zelite da zadrzite odbacujete licem
prema dole na gomilu za odlaganje. Ne postoji ogranicenje
koliko karata mozete da imate u ruci. Ako potrosite $pil pro-
jekata, promesajte odbacene karte i formirajte novi §pil. Ova
faza se preskace u prvoj generaciji (vidi postavku).
Primer: U drugoj generaciji igraci imaju prvu normalnu faza
istrazivanja. Spustili su karte koje vec imaju na sto i vuku 4
karte, sa $pila projekata, od kojih svaku mogu da kupe. Sasa
je odlucio da kupi 3 karte, tako da placa 9 M€ i odbacuje
preostalu kartu.

3) Akciona faza (vidi stranu 9)

Svaki igraci moze na svom potezu da uradi 1 ili 2
akcije, ili da odustane. Igra tece u smeru kretanja kazaljke
na satu sve dok svi igraci ne odustanu. Akcije mogu da se
kombinuju na bilo koji nacin koji igra¢ odabere. Dostupne
akcije su:

A) Odigravanje karte iz ruke (vidi stranu 9).

B) Kori$c¢enje standardnih projekata (vidi stranu 10).

C) Ostvarivanje dostignuca (vidi stranu 10).

D) Finansiranje nagrade (vidi stranu 11).

E) KoriSc¢enje akcije na plavoj karti (vidi stranu 11).

F) Pretvaranje 8 biljaka u plocicu sa zelenilom (koja
povecava kiseonik) kao $to je opisano na tabli za igrace (vidi
stranu 11).

G) Pretvaranje 8 resursa toplote u povecanje temperature
kao $to je opisano na tabli za igrace (vidi stranu 11).

Mozete da odlucite da uradite 1 ili 2 akcije na svom
potezu. Ako ne uradite ni jednu akciju (odustajete), ispadate
iz runde i ne mozete vise da radite akcije u toj generaciji, ali
dokle god radite akcije, imacete jos poteza. Kada svi igraci
odustanu, akciona faza se zavrsava.

Primer: Sasa pocinje akcionu fazu druge generacije
koristeci standardni projekat Prodaja patenata (vidi stranu
10): odbacuje jednu kartu da bi dobio 1 M€ - shvatio je da

njemu ta karta nije od velikog znacaja u tom trenutku. Osim
toga Zeli da vidi $ta Ce ostali igraci da urade pre nego sto
odluci svoju strategiju. Posle toga Gavrilo koristi standardni
projekat Grad i placa 25 M€ da bi postavio plocicu grada i
da bi povecao svoju proizvodnju M€ 1 stepen. Posto igra
sa korporacijom Tharsis Republic, to mu donosi jos jedno
povecanje proizvodnje M€ i 3 ME dobija nazad, pored
normalnog bonusa za postavljanje plocice. Zadovoljan samo
sa jednom akcijom, prepusta potez

Kristini. Kristina odigrava kartu

sa oznakom Svemir Rudarenje

asteroida po ceni od 30 ME, za sta

trosi 8 titanijuma. Zbog efekta

njene  korporacije PhoboLog,

svaki titanijum vredi 4 M€, sto

je ukupno 32 M€. Mogla je da

plati sa 7 titanijuma i 2 ME,

ali ona sve jedno placa sa 8

titanijuma posto ima malo

ME€.  Rudarenje asteroida

proizvodniju titanijuma 2 stepena, pa ona podesava
taj parametar na svojoj tabli, a zatim stavlja kartu ispred sebe.
Kristina je odigrala jo$ jednu kartu kao svoju drugu akciju,
pre nego sto je predala potez Sasi koji je odlucio da odigra
kartu Geotermalna energija. Ta karta ima oznaku Energija i

efekat popust na karte sa oznakom Energija, placa samo 8 ME.
I tako se akciona faza nastavlja dok svi igraci ne odustanu.

4) Proizvodna faza

Svi igraci izvode ovu fazu istovremeno. Prvo se
sva energija pretvara u toplotu (pomerite sve kocke resursa
iz okvira za energiju u okvir za toplotu). Drugo, svi igraci

dobijaju nove resurse:

Igraci dobijaju onoliko M€ koliki je zbir njihovog
rejtinga teraformiranja i njihove proizvodnje M€ (koja moze
da bude i negativnal), a zatim igraci dobijaju i ostale resurse
na osnovu proizvodnje koju imaju na svojoj tabli. Sve dobi-
jene resurse smestite u odgovarajuce okvire (vidi stranu 6).

Uklonite markere igraca sa iskoriS¢enih akcionih
karata da oznacite da one mogu ponovo da se koriste u
sledecoj generaciji (vidi stranu 11).

Sad ste spremni za pocetak nove generacije.

Primer: Kristina dobija na osnovu njenog RT i
proizvodnje 21 ME. Takode, proizvodi 3 titanijuma (jer je
odigrala kartu Rudarenje asteroida) i po 1 od svih ostalih re-
sursa, koje dodaje na svoju tablu.




Kao §to je prikazano na strani 8. postoji 7
razlicitih akcija koje igra¢i mogu da izaberu na svom potezu.
Igra¢i mogu da urade 1 ili 2 akcije na svom potezu, u bilo
kojoj kombinaciji (npr. 2 iste akcije). Izborom da uradi 2
akcije, igra¢ moze da iznenadi ostale, radeci viSe nego $to su
ocekivali i pre drugih stigne do nekog dostignuca ili bonusa.
Moze da bude korisno i ako odaberete samo jednu akciju -
mozete da sacekate da vidite $ta ¢e vasi protivnici da igraju
ili samo da odigrate bilo $ta jer vam treba viSe vremena za
razmisljanje o vaznim odlukama.

| A) Odigravanje karte iz ruke

Postoje 3 koraka koje morate da uzmete u obzir:
1) Proveravanje uslova.
2) Placanje i izvr$avanje trenutnih efekata.
3) Postavljanje karte na odgovarajuci nacin.

1) Proveravanje uslova
£ Da biste mogli da odigrate kartu, morate da ispunite
' njene uslove i budete u mogu¢nosti da izvrsite njene efekte, sa
slede¢im izuzecima: Mozete da odigrate kartu koja ...

- podize globalni parametar koji je ve¢ dostigao svoj
cilj (npr. kada nema vise plocica okeana ili je temperatura na
+8°C).

- vam daje resurse koje ne mozete da sacuvate (npr.
kada dobijete mikrobe ali nemate nijedan projekat sa mikro-
bima na koji mozete da ih dodate).

- uklanjanje resursa bilo kom igracu (simbol resursa
sa crvenim okvirom; vidi primer dole, na karti C) ako ne
mozete ili ne Zelite to da ucinite.

Cak i ako ne mozete da izvriite ove efekte, mozete da odigrate
kartu, izvr$avajuci sve druge efekte kao i obi¢no.

Primer: Kristina moze da odigra Asteroid (C) cak i
ako temperatura iznosi +8°C, ali onda ne povecava svoj RT.
Takode, moze da odluci da uopste ne uklanja biljke ili e to

(

svoju i
& titanijuma 1 stepen)
\Wasa kontrola nad trZistem titanijuma se povecava ) |

AKCIJE

samo delimicno da ucini (moZda samo ona ima
biljke, ili mozda Sasa i Gavrilo imaju manje od 3 biljke).
Medutim, sve biljke moraju da se uzmu od istog igraca.
Karte A, B, D i E imaju navedene uslove
pored cene karte. Da biste odigrali kartu A morate da
imate proizvodnju titanijuma, za kartu B nivo kiseonika
mora da bude 9% ili nizZi, a morate da imate i proizvodnju
energije jer karta zahteva da smanjite vasu proizvodnju
energije. Uslov na karti D je da kiseonik mora da bude
bar 9% i da imate proizvodnju biljaka, jer morate da
smanjite vasu proizvodnju biljaka. Karta E zahteva da kise-
onik bude bar 5% i da smanjite vau proizvodnju energije.
Cena koju morate da platite da bi odigrali kartu
nalazi se u gornjem levom uglu. Neke plave karte koje ste
ve¢ odigrali mogu da vam donesu popust (npr. karta E daje
popust za odigravanje karata koje imaju oznaku Svemir).
Takode, mozete da koristite celik ili titanijum da platite
odigravanje karata sa ozakama Gradevina i Svemir.

2) Placanje i izvr$avanje trenutnih efekata

Prvo morate da platite cenu karte. Zatim na
donjoj polovini karte mozete da vidite trenutne efekte.
Ovi efekti (i drugi efekti koje pokreée karta koju ste
upravo odigrali) izvr§avaju se redosledom koji vi odredite.

Svaka promena proizvodnje (pogledajte smeda
polja na kartama A, B, D i E) mora da se izvrsi. Resursi ili
proizvodnja sa crvenim okvirom znace da mozete da uticete
na bilo kog igraca kojeg odaberete (¢ak i na sebe). Resursi
ili proizvodnja bez crvenog okvira uvek se odnose na vas i
moraju da se izvr$e. Dakle, karta A smanjuje proizvodnju
titanijjuma protivniku, dok za karte B, D i E morate da
smanjite sopstvenu proizvodnju energije ili biljaka da biste
povecali proizvodnju M€.

Na kartama mogu da se nalaze plocice i oznake sa
crvenim okvirom, $to znaci da mozete da uticete na plocicu
ili oznaku bilo kog igraca. Ovo je naznaceno na samoj karti.

A




Svi resursi (C) se dobijaju odmah. Ponovo, crveni
okvir znaci da mozete da birate resurse bilo kog igraca, tako
da odigravanje karte C obi¢no nije ba$ popularno. Resursi sa
crvenim okvirom nisu obavezni, tako da karta C ne uklanja
vase sopstvene biljke, ¢ak i ako ste jedini igrac¢ koji ih ima.
Nestandardni resursi (koji se ne skupljaju na tabli za igraca)
se prikupljaju na odredenim kartama (D). Podrazumeva se
da se ti resursi postavljaju na istu kartu koja ih i generise. Na
primer, Stoka (karta D) dodaje 1 Zivotinju (kocku resursa)
kada koristite njenu akciju (akcije se mogu koristiti jednom
u generaciji).

Za sve plodice (B) koje dobijate preko karata morate
da se pridrzavate pravila postavljanja plocica (vidi stranu 5).

Ako karta ima zvezdicu (*¥), onda je to izuzetak
od normalnih pravila i treba da procitate objasnjenje u
zagradama da detaljno saznate kako karta funkcionise.

Simboli poena (vidi karte A, D, E) nemaju nikakvu
funkciju tokom igre, oni ¢e se racunati ukona¢nom bodovanju
(vidi stranu 12). Karta D moze da vam donese dosta poena
ako ste imali vremena da viSe puta uradite njenu akciju
(gornja polovina) koja dodaje resurse Zivotinja na kartu.

3) Postavljanje karte (pogledaj sliku dole)

Dogadaje (crvene karte, C) nakon $to ih odigrate
odlazete u svoj zasebni $pil licem prema dole. Njihove oznake
su vazne samo tokom odigravanja (na primer kori$cenje
popusta na karti E kada igrate karte sa oznakom Svemir).

Automatizovane karte (zelene, A, B) postavljaju se
licem prema gore sa vidljivim samo gornjim redom. One vise
nemaju efekat ali njihove oznake su i dalje bitne.

Aktivne karte (plave, D, E) imaju efekte koji mogu
da se aktiviraju ili akcije koje mozete da koristite (poput
karata korporacija). Posto mozete i dalje da koristite ove
karte postavljate ih tako da je vidljiva barem gornja polovina
karte.

SPIL
DOGABDAJA

7 Mnoge karte u stvari predstavljaju ideje Q_Ilg

za teraformiranje. One mogu da uticu na globalne parametre ili
da povecavaju vas RT na druge nacine. Mogu da predstavljaju
organizme koji putem fotosinteze oslobadaju kiseonik ili
toplotne izvore koji postepeno podizu temperaturu.

Postoje karte Cije odigravanje zavisi od procesa
teraformiranja. Pojedine karte je moguce odigrati tek nakon $to
je teraformiranje dostiglo odredeni stepen, a pojedine samo u
njegovoj ranoj fazi.

Svaka karta ima propratni tekst koji vam moZe da
vam pomogne da steknete sliku o tome $ta ta karta predstavlja

,» U Stvarnosti'
h 1]

B) Kori$cenje standardnih projekata

Sest standardnih projekata koji se nalaze na tabli
za igru su uvek dostupni igra¢ima. Svaki od njih moze da se
koristi vi$e puta tokom iste generacije.

1) Prodaja patenata: Mozete da odbacite bilo koji broj
karata iz ruke i za svaku da dobijete po 1 ME.

2) Elektrana: Za 11 M€ mozete da povecate proizvodnju
energije 1 stepen.

3) Asteroid: Za 14 M€ mozete da povecate temperaturu 1
stepen (i vas RT).

4) Izdan: Za 18 M€ mozete da postavite plocicu okeana
(povecate vas RT 1 stepen i dobijate bilo koji bonus za
postavljanje plocica, vidi stranu 5).

5) Zelenilo: Za 23 M€ mozete da postaviti plocicu zelenila
koja povecava nivo kiseonika (i va§ RT) 1 stepen i dobijate
bilo koji bonus za postavljanje plocica. Stavite marker igraca
na ploc¢icu (vidi stranu 5).

6) Grad: Za 25 M€ mozete da postavite ploc¢icu grada (i
dobijate bilo koji bonus za postavljanje plocice) i postavite
marker igraca na njega. Takode, mozete da povecate svoju
proizvodnju M€ 1 stepen (vidi stranu 5).

Primer: Gavrilova nova akcija je bila da iskoristi
standardni projekat Grad i da postavi svoj tre¢i grada, da bi
dobio dodatne bonuse od svoje korporacije Tharsis Republic.

C) Ostvarivanje dostignuca

Ako ispunjavate kriterijume dostignu¢a, mozete
da ga ostvarite tako Sto cete da platite 8 M€ i da postavite
marker igraca na njega. Dostignu¢e moze da ispuni samo
jedan igra¢, i samo 3 od 5 dostignu¢a ukupno mogu da
se ispune, pa igrac¢i moraju da pozure kako bi ih $to pre
ostvarili. Svako dostignuce koje ste ostvarili donosi vam 5
poena na kraju igre.

Ovo su dostignuca i ono $to trebate da uradite da bi
ih ostvarili (osim da platite M€):
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1) Teraformer: Morate da imate rejting teraformiranja 35 ili veci.
2) Gradonacelnik: Morate da imate najmanje tri plocice grada.
3) Bastovan: Morate da imate najmanje tri plocice zelenila.
4) Graditelj: Morate da imate najmanje 8 oznaka Gradevina.
5) Projektant: Morate da imate najmanje 16 karata u ruci u
tom trenutku.

Primer: Gavrilova prva akcija (nakon Sto je
izgradio tre¢i grad) je da postane Gradonalelnik, za Sta
je ispunio kriterijum. Placa 8 M€ i postavlja svoj marker
igraca na dostignuce Gradonacelnik. To mu donosi
5 poena!l Samo jos 2 dostignuéa mogu da se ostvare i
nijedan drugi igrac ne moze da postane Gradonalelnik.

D) Finansiranje nagrade

Ne postoji uslov koji morate da ispunite da biste
finansirali nagradu. Prvi igrac koji finansira nagradu placa
8 M€ i postavlja marker igraca. Slede¢i igra¢ koji finansira
nagradu placa 14 M€, a poslednji placa 20 M€. Samo tri
nagrade mogu da se finansiraju. Svaka nagrada moze da se
finansira samo jednom.

U kona¢nom bodovanju vrsi se provera svake
nagrade i 5 poena dobija igra¢ koji je pobedio u toj kate-
goriji - nije vazno ko je finansirao nagradu! Drugo mesto
dobija 2 poena (osim u igri za dva igraca gde drugo mesto
ne donosi poene). U slucaju neresenog rezultata vise od
jednog igraca moze da osvoji poene za prvo ili drugo mesto
(vidi primer). Ako vise od jednog igraca dobije poene za 1.
mesto, poeni za 2. mesto se ne dodeljuju.

Ovo su nagrade i za $ta se dodeljuju:
1) Zemljoposednik: Ima najvise plocica u igri.
2) Bankar: Ima najvecu proizvodnju ME€.
3) Naucnik: Ima najvise oznaka Nauka u igri.
4) Termicar: Ima najviSe kocki resursa toplote.
5) Rudar: Ima najvise kocki resursa celika i titanijuma.
Primer: Sasa je platio 8 M€ da bi finansirao
nagradu Termicar, posto misli da ée mu GSB Fabrike doneti
dovoljno toplote da osvoji tu nagradu.
Medutim i Kristina ima dobru proizvodnju toplote i
12 kocki resursa na kraju igre, isto kao i Sasa dok Gavrilo ima
5. Sasa i Kristina dobijaju po 5 poena, a Gavrilo ne dobija
poene.

E) Kori$cenje akcije na plavoj karti

Mnoge plave karte i korporacije imaju akcije,
koje su naznacene crvenom strelicom. Svaka takva akcija
moze da se iskoristi samo jednom tokom svake generacije.
Kada koristite akciju na karti, prvo morate da platite cenu
oznacenu sa leve strane strelice. Dobicete sve ono §to strelica
pokazuje i obavezno stavite marker igraca na kartu da

oznacite da je ona koriS¢ena tokom te generacije. Markeri
igraca se sklanjaju tokom proizvodne faze.

Primer: Pred kraj igre Sasa je imao kartu Stoka (D)
u igri. Na svom potezu moze da odabere da uradi akciju na
karti i da doda kocku resursa (Zivotinju) na tu kartu i postavi
marker igraca na nju.

Plave karte takode mogu da imaju efekte koji su
uvek aktivni, poput karte Satl (E): Svaka karta sa oznakom
Svemir koju odigrate, kosta vas 2 M€ manje. Ovi efekti nisu
akcije (nema crvene strelice), tako da uvek mozete da ih
koristite.

F) Pretvaranje biljaka u plocicu zelenila

Mozete da pretvorite 8 resursa biljaka u plocicu ze-
lenila koja povecava nivo kiseonika 1 stepen (a samim tim i
va$ RT 1 stepen).

Imajte na umu da plocica zelenila mora da se
postavi pored druge vase plocice (ako je moguce) i moze da
donese bonus za postavljanje (vidi stranu 5).

Primer: Gavrilo sklanja 8 biljaka sa svoje table,
poveéava nivo kiseonika 1 stepen i povecava svoj rejting
teraformiranja 1 stepen. Onda uzima plocicu zelenila i
postavlja je izmedu dva svoja grada, i uzima bonus oznacen
na tom polju, koji je 2 biljke.

Ovim potezom Gavrilo ne samo Sto je povecao svoj
RT i dobio bonus za postavljanje, veé je postavio i plocicu
zelenila koja ¢e na kraju igre vredeti 1 poen sama po sebi i
donece po jos 1 poen svakom gradu koji se nalazi pored nje.

G) Pretvaranje toplote u temperaturu

Mozete da potrosite 8 resursa toplote da bi povecali
temperaturu 1 stepen (a samim tim i va§ RT 1 stepen).

,»Sve Sto nam treba je jos energije”
Bjorn Sigmund, Izvrsni direktor ThorGate-a



KRAJ IGRE

Kada sva tri globalna parametra (okeani, kiseonik i
temperatura) dostignu svoj cilj, igra se zavr$ava na kraju te
generacije. Nakon proizvodne faze, igraci imaju jo$ jednu
dodatnu priliku da pretvore biljke u plocice zelenila (po
redosledu igranja; to moze pokrenuti i druge efekte kao $to
su bonusi za postavljanje). Zatim se racuna konacni rezultat.
Da ne bi bilo zabune, preporuc¢ujemo da jedan igra¢ ra¢una
poene, a svi ostali igra¢i da kontroli$u da li je bodovanje
pravilno izvrseno.

Konacno bodovanje

1) RT: Va$ RT na kraju igre je va$ osnovni rezultat. Marker
koji je kori$cen za pracenje RT-a nadalje koristite za pracenje
poena od ostatka bodovanja.

2) Nagrade: Donose vodeéem igracu u toj kategoriji 5 poena
i 2 drugoplasiranom (osim u igri za dva igraca). U slucaju
nere$enog rezultata svi igraci koji zauzimaju isto mesto
dobijaju isti broj bodova (vidi stranu 11). Dodajte svoje
poene na RT skalu.

3) Dostignude: Svako ostvareno dostignuce vredi 5 poena.
4) Mapa: Igraci dobijaju poene za svoje plocice na mapi.
Svaka plocica zelenila vredi 1 poen, a svaka plocica grada
vredi 1 poen za svaku susednu plocicu zelenila (bez obzira
na to ko je vlasnik plo¢ica zelenila). Plocice brojite za svakog
igraca posebno kako bi izbegli zabune.

5) Karte: Prvo prebrojite sve poene na kartama na kojima
se skupljaju resursi. Zatim sakupite sve preostale karte
(ukljucujudi i karte dogadaja koje ste odigrali) i prebrojite
poene na njima. Ako imate karte sa oznakom Jupiter, njih
mozda morate da ra¢unate posebno.

Igra¢ sa najviSe poena je pobednik! U slucaju nereSenog
rezultata pobednik je igra¢ koji ima vise ME€.

Primer: Sasa na kraju igre ima rejting teraformiranja
38 i od tog broja pocinje da broji svoje poene. Dobio je 5
poena za nagradu Termicar, a dobio je i 5 poena za dostignuce
Projektant. Na tabli za igru Sasa ima 3 plocice zelenila oko
svog izdvojenog grada, tako da su to 3 poena za plocice zelenila
i 5 poena za plocicu grada, jer se pored njega nalaze i 2 plocice
zelenila u Gavrilovom viasnistvu. To je ukupno 56 poena pre
nego $to se karte uzmu u obzir.

Sasa ima tri kocke resursa na svojoj karti Stoka
$to mu donosi 3 poena. Ukupno ima 6 poena na preostalim
odigranim kartama (plavim i zelenim) i jedan negativan poen
na kart dogadaja (crvena) pa je njegov konacni rezultat 64
poena.

da li :Y. ti pobednik?
iz

Sugestije

Ako ne razumete simbole - procitajte objasnjenje
u zagradama na karti ili pogledajte strane 141 15
ovih pravila.

Postoje mnogi efekti koje treba pratiti, pa
pomozite jedni drugima. Kada se aktivira
nekoliko efekata istovremeno, aktivni igra¢ bira
redosled, ¢ak i za aktivirane efekte drugih igraca.

Ne razlikujete boje? Neka zeleni igrac koristi
srebrne kocke kao markere igraca na tabli za igru.




6 Korporativna era (produzena igra):

Da biste igrali produzenu igru na pocetku postavke
dodajte sve karte oznacene crveno-belim simbolom(e) na
donjoj levoj ivici, ukljucujuéi i 2 nove korporacije. Igraci
pocinju igru bez dodatne proizvodnje resursa (vidi Postavka
- Igraci na strani 7). Korporativna era moze da se kombinuje
sa bilo kojom drugom varijantom igre.

Varijanta Korporativna era se fokusira na ekonomiju
i tehnologiju. Uvodi projekte koji ne doprinose direktno
teraformiranju Marsa, ve¢ c¢ine korporacije snaznijim,
dodajudi u igru nove strateske izbore.

Igranje varijante Korporativna era produzuje igru
i ¢ini je kompleksnijom. Ne preporucujemo je igra¢ima koji
su pocetnici u Teraformiranju Marsa.

Solo varijanta:

Za solo varijantu uvek se koristi postavka kao i
za Korporativnu eru; koriste se sve karte i pocinjete bez
proizvodnje, osim ako vam karta korporacije ne pokazuje
drugacije. Koriste se sva standardna pravila, sa ovim izuzecima:

1) Pre nego $to odaberete karte, postavite na mapu 2
neutralne plocice grada i po jednu plocicu zelenila pored
njih (ove plocice nisu vase i ne povec¢avaju nivo kiseonika).
Otkrijte i odbacite 4 gornje karte sa $pila projekata i iskoristite
njihove cene da biste odredili polozaj plocica. Prvi grad se
postavlja racunajuci od gornjeg levog ugla, nadesno i dole.
Preskocite sve ilegalne polozaje (poput polja rezervisanih
za okean). Polozaj drugog grada racuna se na isti nacin od
donjeg desnog ugla mape. Onda postavite po jednu plocicu
zelenila oko svakog grada brojeci onoliko polja kolika je cena
u pravcu kretanja kazaljke na satu oko svakog grada, pocevsi
od gornjeg levog polja, preskacudi ilegalne polozaje.
Specijalni slucaj: Ako ste odabrali korporaciju Tharsis
Republic povelavate proizvodnju M€ za 2 neutralna grada
iako su postavljeni pre nego $to otkrijete svoju korporaciju.
2) Igru pocinjete sa rejtingom teraformiranja 14, umesto 20
(polje oznaceno ,,solo” na skali) i bez dodatne proizvodnje
resursa opisane za standardnu igru.

3) Dostignuca i nagrade se ne koriste.

4) Imate neutralnog protivnika od koga mozete da ukradete
ili smanjite bilo koju vrstu resursa i proizvodnje.

5) Uvek igrate 14 generacija (oznaceno ,,s0l0”).

Da biste pobedili, potrebno je da zavrsite teraformiranje
(tj sva tri globalna parametra moraju da dostignu svoj cilj
pre kraja 14. generacije). Posle 14. generacije mozete da

VARIJANTE IGRE

pretvorite biljke u plocice zelenila, slede¢i uobicajena pravila,
ali bez povecanja nivoa kiseonika i na kraju brojite poene.
Cilj vam je da imate §to veci rezultat. Ako niste zavrsili
teraformiranje pre kraja 14. generacije izgubili ste.

Draft varijanta:

Ako zelite viSe interakcije medu igra¢ima, treba
da koristite draft varijantu. Tokom faze istrazivanja igraci
biraju 4 karte od kojih ¢e neke da kupe umesto samo da vuku
4 karte:

Svaki igra¢ prvo dobija 4 karte i bira jednu koju
stavlja sa strane i ostatak karata daje slede¢em igracu. Sada
imate 3 karte; odaberite jednu od njih i prosledite ostale.
Zatim odaberite jednu od dve karte koje ste dobili, preostalu
prosledite i uzmite poslednju kartu od prethodnog igraca.
Zatim pogledajte 4 karte koje ste izdraftovali i odaberite koje
¢ete da kupite (svaka kosta 3 M€), a koje da odbacite.

Draft se ne koristi tokom prve generacije buduc¢i da
se prva faza istrazivanja preskace (vidi postavku). Karte se
prosleduju u smeru kretanja kazaljke na satu tokom parnih
generacija i u smeru suprotnom od kretanja kazaljke na satu,
tokom neparnih generacija.

Ova varijanta omogucava igra¢ima da uti¢u na to
koje karte drugi igraci dobijaju i povecava vasu sposobnost
da sledite odredenu strategiju ili da predvidite koji ¢e
parametar prvi da dostigne svoj maksimum.

Draft malo produzuje igru i ne preporuc¢ujemo ga
igra¢ima koji su novi u Teraformiranju Marsa.

O autoru:

Jakob Frikselijus je odbranio doktorat iz hemije na
Stokholmskom univerzitetu 2006. godine. Otkrivsi svoju
strast za analizom i obja$njavanjem stvari, poceo je da radi
kao nastavnik nauke za srednje $kole i fakultete, dobivsi
diplomu za nastavnika 2011. godine.

Drustvene igre su mu bile hobi jos od detinjstva,

i tokom godina napravio je vise igara. Zajedno sa svojom
bra¢om Enokom, Danijelom i
Dzonatanom osnovao je 2011.
godine FryxGames, a iste
godine izasla je i njegova prva
igra Space Station.

Posao nastavnika,
FryxGames, deca i supruga,
¢ine njegov Zivot ispunjenim!

MARIA FRYXELIUS



SIMBOLI

U igri pobedujete ako imate najvise poena.
Poene dobijate kraju igre na osnovu vaseg
RT, plo¢ica na mapi, dostignuca, nagrada i
odigranih karata.

Parametri

Cilj igre je da se na Marsu stvore uslovi kako bi
zZivot na njemu bio mogu¢. Postoje 4 parametra na tabli za
igru povezana sa ovim procesom: rejting teraformiranja,
temperatura, nivo kiseonika i pokrivenost okeanima.

Rejting teraformiranja (RT) obelezava koliko

ste doprineli procesu teraformiranja. Svaki put

kada podignete nivo kiseonika, temperaturu
ili postavite plo¢icu okeana va$ RT se, takode, povecava.
Svaki stepen RT vredi 1 poen na kraju igre, a Komitet za
teraformiranje vam odobrava prihod u skladu sa vasim RT.
Igru pocinjete sa rejtingom 20.

Srednja temperatura na ekvatoru se podize za 2°C

od -30°C do + 8°C. Ovo c¢e stvoriti ekvatorijalnu

zonu u kojoj voda ostaje te¢na. Ovaj simbol znaci da

podizete temperaturu 1 stepen, a samim tim i va$ RT
povecavate 1 stepen.

Nivo kiseonika se meri kao procenat atmosferskog
pritiska, $to znaci da je taj procenat otprilike
jednak sa Zemljinim 21% kiseonika. Atmosfera sa
14% kiseonika podsec¢a na Zemljinu atmosferu na
3000 m nadmorske visine. Ovaj simbol znaci da povelavate
nivo kiseonika 1 stepen (i va§ RT povecavate 1 stepen).

Svaka plocica okeana predstavlja 1% pokrivenosti

Marsove povrsine okeanima. Sa 9% povrsine koju

prekrivaju okeani, Mars ¢e imati hidroloski ciklus,

koji omogucava nastanak kise i reka. Ovaj simbol
znaci da postavljate ploc¢icu okeana, a samim tim i povecavate
va$§ RT 1 stepen (i dobijate bilo koji bonus za postavljanje,
vidi stranu 5).

Resursi

Svi resursi su predstavljeni kockama resursa. Dolaze
u 3 veli¢ine; 1 (bronza), 5 (srebro) i 10 (zlato) i mogu da se
koriste kao bilo koja vrsta resursa. U zavisnosti gde ih smestite
odreduje 3ta su. Sest standardnih resursa su megakrediti,
Celik, titanijum, biljke, energija i toplota, i svi se oni ¢uvaju na

tabli za igraca. Odredene karte mogu takode da proizvode
resurse (obi¢no karte sa oznakama Zivotinja i Mikrob). Ako
karta dodaje nestandardni resurs, on se obi¢no ¢uva na toj
istoj karti. Ako karta dodaje resurs na drugu kartu, ta karta
mora da bude karta na kojoj moze da se ¢uva ta vrsta resursa.

Megakredit (M€) je opsta valuta koja se koristi za
kupovinu i odigravanje karata, kori$¢enje standardnih
projekata, ostvarivanje dostignuca i finansiranje nagrada.
Celik predstavlja gradevinski materijal na Marsu.
Uglavnom se misli na neku leguru magnezijuma.
Celik se koristi za placanje karata sa oznakom
Gradevina i vredi 2 M€.

Titanijum predstavlja bitan resurs u svemiru i
svemirskoj industriji. Titanijum se koristi za placanje
karata sa oznakom Svemir i vredi 3 M€.

Biljke koriste fotosintezu. Kao akciju mozete 8 biljaka
da pretvorite u plocicu zelenila koju postavljate na
mapu. Plocice zelenila povecavaju nivo kiseonika (i
va$ RT) 1 stepen. Svaka plocica zelenila vredi 1 poen
i generiSe 1 poen svakoj susednoj plocicu grada (vidi
stranu 5).

Energiju koriste gradovi i industrije §to je predstavljeno
ili preko akcija na plavim kartama, ili smanjenjem
proizvodnje energije. NeiskoriS¢ena energija, na kraju
svake generacije, pretvara se u toplotu.

Toplota zagreva atmosferu Marsa. Kao akciju mozete
8 resursa toplote da potrosite da biste povecali
temperaturu (a samim tim i va$ RT) 1 stepen.

Ostali resursi (ukljucujuéi zivotinje i mikrobe) se
¢uvaju na odgovaraju¢im kartama, koje takode
defini$u ¢emu ti resursi sluze.

N K

B

=
4=
e

Proizvodnja resursa prikazana je simbolom
resursa na smedem polju. U ovom primeru simbol
oznacava da povecavate proizvodnju biljaka na
va$oj tabli 1 stepen. To ¢e vam zauzvrat doneti
stalni prihod resursa biljaka. Proizvodnja nije ogranicena na
10; Ako je vasa proizvodnja prelazi 10, samo ostavite jedan
marker na 10 i zapoc¢nite novi marker koji ¢e ga upotpuniti.
Samo proizvodnja M€ moze da bude negativna (ipak ne vise
od -5). Ali posto se proizvodnji M€ dodaje va$ RT vas ukupni
prihod nece biti negativan.

El

Karte predstavljaju projekte koje igra¢i mogu da
preduzmu. Karte mogu da imaju na sebi od 0 do 3
razli¢ite oznake koje opisuju tematske aspekte karte
i koje mogu da se koriste u kombinaciji sa drugim




kartama. Da biste kupili kartu tokom faze istrazivanja morate
da platite 3 M€ i ta cena je ista za sve karte, ali cena njihovog
odigravanja se razlikuje od karte do karte. Ovaj simbol
oznacava da mozete da vucete kartu (bez placanja).

Oznake

Karte mogu da imaju od 0 do 3 oznake koje ih
tematski opisuju i omogucavaju interakciju sa drugim
kartama. Ne postoje posebna pravila za razli¢ite oznake.

Gradevina: Ovaj projekat uklju¢uje izgradnju na Marsu.
Celik moze da se koristi za pla¢anje ove karte.

Svemir: Ovaj projekat koristi svemirsku tehnologiju.
Titanijum moze da se koristi za placanje ove karte.

Energija: Ovaj projekat je fokusiran na proizvodnju ili
kontrolu energije.

Nauka: Ovaj projekat unapreduje nau¢no znanje. Da biste
odigrali neke karte potrebno je da imate oznake Nauka.

Jupiter: Ovaj projekat predstavlja infrastrukturu u
spoljnjem solarnom sistemu.

\ Zemlja: Ovaj projekat je povezan sa aktivnostima na Zemlji.

Biljka: Ovaj projekat ukljucuje biljke ili druge organizme
sposobne da obavljaju proces fotosinteze (fototrofe).
Mikrob: Ovaj projekat ukljucuje mikrobe u specifiéne
svrhe.

. Zivotinja: Ovaj projekat ukljucuje Zivotinje i donosi poene.

Grad: Ovaj projekat postavlja plocicu grada $to obi¢no
zahteva smanjenje proizvodnje energije i povecanje ME.

Dogadaj: Ovaj projekat je dogadaj koji se deSava samo
jedanput. Svi dogadaji su crvene karte koje kada odigrate
spustate licem prema dole ispred sebe.

Plocice

Tabla za igru ima mapu na koju mozete da postavljate
plocice. Pri postavljanju plo¢ica mozete da dobijete bonus za
postavljanje oznacen na polju na koje postavljate (plus 2 M€
za svaku susednu plocicu okeana). Postoji 4 vrste plocica:

Ovaj simbol znaci da postavite plo¢icu okeana sto
povecava va$ RT 1 stepen. Postoji 12 polja na mapi
koja su rezervisana za plocice okeana. Plocice
okeana mogu da se postavljaju samo na ta polja i
na ta polja ne mogu da se postavljaju druge plocice. Plocice
okeana ne mogu biti u vlasni$tvu igraca, ali svaka od njih
donosi bonus za postavljanje od 2 M€ bilo kom igra¢u koji
postavi bilo koju plocicu pored njih.

Ovaj simbol zna¢i da postavite plocicu zelenila i
marker igraca (povecajte nivo kiseonika i vas RT
1 stepen, §to je oznaceno simbolom kiseonika).
Plo¢icu morate da postavite pored druge plocice koju
posedujete ako je to moguce. Ako nemate plocice na mapi ili ne
postoji slobodno polje pored vasih plo¢ica mozete da je postavite
na bilo koje slobodno polje. Plo¢ica zelenila vredi 1 poen na kraju
igre i donosi jedan poen svakom susednom gradu (vidi stranu 5).

Ovaj simbol znaci da postavite plocicu grada i marker

igraca. Plocica grada ne moze da se postavi pored

druge plocice grada. Svaka plocica grada vredi 1 poen

na kraju igre za svaku susednu plocicu zelenila (bez
obzira ko poseduje plocicu zelenila).

Simbol smede plocice znaci da postavite posebnu
plocicu opisanu na karti i va§ marker igraca. Sva
posebna pravila i ogranicenja prilikom postavljanja
su opisana na karti.

Simboli sa crvenim okvirom

Kada simbol ima crveni okvir znaci da cilja bilo kog
igraca (vas ili protivnika).

Karta koja ima simbol resursa uokviren crvenom
bojom moze da uklanja naznaceni resurs sa table bilo kog igraca
(ovaj efekat moze ili delimi¢no ili da se uopste ne primeni).

Efekat karte koji smanjuje proizvodnju resursa
uokvirenog crvenom bojom mora da se primeni, tako da ako
nijedan va$ protivnik nema tu proizvodnju, onda morate da
spustite svoju proizvodnju ili ne mozete da odigrate kartu.

Karta sa simbolom plocice uokvirenim crvenom
bojom cilja plo¢icu bilo kog ili plocice svih igraca. Karta sa
simbolom oznake uokverenim crvenom bojom cilja sve karte sa
tom oznakom, bilo da pripadaju vama ili nekom drugom igracu.

¥ Zvezdica

Kada simbol ima zvezdicu (*) pored sebe, morate
da procitate specijalna pravila na karti.

»Sa novim WARP pogonom i nasim iskustvom u teraformi-
ranju Marsa, vreme je za novo poglavlje u istoriji - vreme je
da stremimo ka zvezdama.”

Helen Brak, zvanicnik Interplanetary Cinematics-a
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1 tabla za igru _ Pomo¢ni dizajn: FryxGames
5 tabli za igrace
A 17 karata korporacija ! ¢ FryxGames zahvaljuju: na$im partnerima, prijateljima i porodici
208 karata projekata (posebno mami i tati) za testiranje igre i povratne informacije.
8 referentnih karata Zelimo da odamo priznanje Kim Stenli Robinson i njegovoj
200 markera igraa (providne | .trilogiji o Crvenon}Marsu koja je bila velika insPiracija za ovu
2 = plistiene kocke.s 5 boja) ; igru. I, naravno, vecita zahvalnost Tvorcu Marsa i svega ostalog.
I TR 200zesursa (neprovidhe plasticne Zahvaljujemo nasim beta-testerima:
it o kocke zlatne, srebrne i Dzefu Gembilu, Lojdu Keleru, Tomasu i Sandri Del, Gerdi
i o 4 r bronzane, razli¢itih veli¢ina) \ : van Hil, Bartu van Bilzenu, Dejzi i Kristoferu Svafer, Denisu
ol r i . 3 markera za parametre i RT : Suijkerbuijku, Joriti Sminia, Martinu Ekelundu.
A, (velike bele plasti¢ne kocke) ¢
T {? = 9 ploéica okeana i Sve slike su potpisane, a svaka slika koju smo mi modifikovali
\‘ ! 7 Q/ 60 p]oéica Zelenﬂo/grad obelezena je sa’+” posle imena.

11 posebnih plocica Odstampao LudoFact, Nemacka.
1 marker prvog igraca
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