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Mieszkaricy Marsa, nasz swiat znalazt sie w sytuacji kryzysowej. Dzis rano, 3 paZdziernika
2775 roku, asteroida klasy C o niespotykanych rozmiarach zderzyla sie z kometg C/2214

B1 i zmienita trajektorie. Dwie godziny temu uderzyta w naszq planete 80 kilometréw na
potudnie od Valles Marineris. Upadek asteroidy spowodowat powstanie dziury w atmosferze,
a wstrzgsy nastepcze zniszczyly znaczng czesé infrastruktury umozliwiajgcej zZycie na Marsie.
Weigz unoszqg sie wywolane uderzeniem chmury pytu, ktore blokujg promienie stoneczne

i duszq roslinno$¢ naszej planety. Wstepne raporty z nielicznych placowek naukowych,

z ktérymi wcigz mamy kontakt, sqg dramatyczne: dziura w atmosferze rozregulowata dziatanie
gazow cieplarnianych, powodujqc ucieczke pary wodnej. Im diuzej bedziemy czekal, tym
bardziej spadnie temperatura na naszej planecie. Nie ma czasu na ewakuacje ludnosci.
Mozemy jedynie walczy¢ z czasem.

Mieszkaricy Marsa, nie wpadajcie w panike. Najwigksze korporacje juz zaczely odbudowe
niezbednej infrastruktury. Jeszcze do niedawna Mars byt pozbawionym zycia pustkowiem,
ale zrobilismy wszystko, co w naszej mocy, aby stworzy¢ tu miejsce, ktére mozemy nazwac
domem. Nie mozemy go teraz straci¢! Tym razem tez nie damy za wygrang.

— Anaya N’Gomo, przedstawicielka Organizacji Naroddw Zjednoczonych na Marsie
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WPROWADZENIE

W grze z rozszerzeniem Ekspedycja Ares: Kryzys gracze kierujg korporacjami, tak

jak w podstawowej wersji gry Terraformacja Marsa: Ekspedycja Ares. W podobny
sposéb wybierajg karty faz i zagrywajg karty projektéw. Tym razem jednak wspoétpracuja
i wspdlnie daza do tego, aby po kataklizmie, ktéry doprowadzit do kryzysu wcigz mozna
byto mieszka¢ na Marsie. Co runde zostaje odkryta nowa karta kryzysu. Aby ja odrzucic,
gracze musza zrealizowac okreslony cel. W kazdej rundzie, w ktérej dana karta kryzysu
wcigz jest aktywna, obnizy co najmniej 1 ze Wskaznikéw Globalnych. A to od ich
poziomu zalezy, czy na Marsie bedzie mozna dalej mieszkac.

Gracze musza stawi¢ czota pogtebiajacemu sie kryzysowi. Pod koniec rozgrywki
zostanie odkryta karta kryzysu, ktéra pozwoli im wygrac gre, pod warunkiem ze
dokonajg ponownej terraformacji Marsa.
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ELEMENTY

4 karty 10 kart faz plansza do rozgrywki
korporaciji wirtualnego gracza z rozszerzeniem Kryzys
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Gre nalezy przygotowac wedtug standardowych zasad z nastepujacymi zmianami:

1. Na $rodku stotu nalezy umiescié plansze z tego rozszerzenia. Obok niej nalezy potozyé
plansze kryzysu.

2. Po 1 przezroczystym znaczniku nalezy umiescié na ostatniej pozycji toru temperatury
(,+8°C") i na ostatniej pozyciji toru tlenu (,14%”).

3. Na 9 polach oceanéw na planszy nalezy umiescié obszary oceanéw niebieska strona
ku gorze.

4. Przed potasowaniem talii kart projektéw nalezy z niej usunaé wszystkie karty, ktore
maja wymagania dotyczace Temperatury, Poziomu Tlenu albo Liczby Oceandw.
W rozgrywce z rozszerzeniem Odkrycia nalezy tez usung¢ karty odnoszace sie do
tytutéw — sa one oznaczone symbolem Jp, ktéry znajduje sie obok numeru karty.
Ponadto nalezy usuna¢ karty: Technologia adaptacji, Chroniony biom i Projekt
specjalny. (Kart nie trzeba usuwac podczas przygotowania do gry — mozna to zrobic,
gdy zostana dobrane w trakcie rozgryweki).

5. Karty kryzysu nalezy podzielié wedtug liczby graczy, ktéra jest oznaczona w dolnym
prawym rogu. Nalezy pozostawic tylko te karty, na ktorych znajduje sie liczba

odpowiadajgca liczbie graczy uczestniczgcych w rozgrywce. Pozostate karty kryzysu
nalezy odtozy¢ do pudetka.

6. Nastepnie karty pozostawione w grze nalezy uporzadkowaé wedtug poziomu, ktéry
rowniez jest oznaczony w prawym dolnym rogu. Karty poziomu 5 nalezy potasowaé

2 - ﬂ =




— e ——————

i potozy¢ zakryte na planszy kryzysu. Na nich nalezy
potozy¢ zakrytag karte poziomu 4. Potem nalezy
potasowac karty poziomu 3, nastepnie 2 z nich
odtozy¢ do pudetka, a pozostate umiescic¢ zakryte
na karcie poziomu 4. Te same kroki wykonuje sie
podczas przygotowania kart poziomu 2, réwniez
odkfadajac 2 karty do pudetka, oraz podczas
przygotowania kart poziomu 1, tym razem jednak
odkfadajgc do pudetka tylko 1 karte. W ten sposob
karty kryzysu utworzg 1 stos. To talia kryzysu.

7. Trzy zetony utrudnien nalezy potozy¢ w poblizu planszy. Sa to dwustronne zetony
(z jednej strony zétte, a z drugiej czerwone) odpowiadajgce 3 Wskaznikom Globalnym.

8. Znaczniki kryzysu nalezy umiescié w poblizu talii kryzysu. Zetony PZ nalezy umie$cié
w poblizu planszy.

9. Przed rozdaniem kart korporacii nalezy usunaé karte Inventrix. Nastepnie do talii
korporaciji nalezy wtasowac 4 nowe karty z tego rozszerzenia.

10. W rozgrywce 2-, 3- albo 4-osobowej nalezy przygotowag fioletowe karty faz N |
wirtualnego gracza (pomararnczowe karty faz do wariantu 1-osobowego nalezy odtozy¢ [
do pudetka). W rozgrywce 3- albo 4-osobowej nalezy odtozy¢ do pudetka karte i
Akcje z tego zestawu. W rozgrywce 1-osobowej nalezy przygotowaé pomaranczowe :
karty faz do wariantu 1-osobowego (fioletowe karty faz nalezy odtozy¢ do pudetka). '
Przygotowany zestaw kart faz stanowi talie wirtualnego gracza. Nalezy ja potasowac, i
a nastepnie umiescic zakryta obok planszy. Zasady korzystania z tych zestawoéw kart i
réznig sie w zaleznosci od liczby graczy. '

W pierwszej rozgrywce
proponujemy wykorzystac

réwniez 3 karty kryzysu poziomu 0.
Nalezy je potasowac i umiesci¢ na
wierzchu talii kryzysu (niezaleznie
od liczby graczy). Tych kart

mozna tez uzywacé w pdézniejszych
rozgrywkach, aby nieco obnizy¢
poziom trudnosci.

Uwaga! W rozgrywce z rozszerzeniem Kryzys nie zdobywa sie nagrdod ani tytutow. Zachecamy do
wykorzystania wariantu zaawansowanego, w ktorym podczas przygotowania do gry mozna raz odrzucic
dowolna liczba kart projektow i dobrac tyle samo kart. Nie nalezy jednak stosowac wariantu z selekcja kart
zaproponowanego w rozszerzeniu Odkrycia.
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ROZGRYWKA

Rozgrywka przebiega wedtug standardowych zasad z nastepujgcymi zmianami:

KOMUNIKACJA

Gracze moga sie swobodnie porozumiewac.

PRZEBIEG RUNDY

W rozgrywce z rozszerzeniem Kryzys kazda runda obejmuje kilka dodatkowych krokow.
Nowa struktura rundy jest nastepujgca:

KRYZYS (NOWY KROK)

a. Sprawdzenie Wskaznikéw Globalnych

b. Rozpatrzenie efektéw trwatych na kartach kryzysu
c. Odkrycie karty kryzysu

d. Odkrycie karty albo kart z talii wirtualnego gracza

PLANOWANIE

ROZPATRYWANIE FAZ

KONIEC RUNDY

a. Wydawanie zetonow PZ (NOWY KROK)

TKRYZYS

Kryzys to nowy krok, ktéry ma miejsce na poczatku kazdej rundy. Podczas tego kroku
gracze sprawdzajg Wskazniki Globalne (od ich poziomu zalezy, czy beda rozgrywaé
dana runde z utrudnieniami), rozpatrujg efekty trwate wszystkich aktywnych kart kryzysu,
a nastepnie odkrywajg nowa karte kryzysu.

A SPRAWDZENIE WSKAZNIKOW GLOBALNYCH

® Na poczatku kazdej rundy nalezy sprawdzi¢ aktualna Temperature i aktualny
Poziom Tlenu. Jesli ktérys z tych Wskaznikéw Globalnych znajduje sie w strefie
z6ttej albo czerwonej, nalezy wzig¢ wiasciwy zeton utrudnienia, odwrécic go na
strone w odpowiednim kolorze i umiesci¢ na srodku stotu.

® Efekty dotyczace Temperatury i Poziomu Tlenu opisane na zetonach utrudnien
wptywaja na wszystkich graczy przez cata runde.

® Nastepnie nalezy sprawdzi¢ Liczbe Oceandw (policzy¢ oceany z niebieska strona
ku gorze) i porownac ja z opisem stref na planszy. Jesli ten Wskaznik Globalny
znajduje sie w strefie zottej albo czerwonej, nalezy natychmiast rozpatrzy¢
odpowiedni efekt zetonu utrudnienia odnoszacego sie do Liczby Oceanow.

Jesli ktérykolwiek z 3 Wskaznikéw Globalnych znajduje sie aktualnie w strefie
fioletowej, gracze przegrywaja!

Wazne! Przedstawiony na planszy opis stref dla Liczby Oceandw pozwala Sledzi¢ zmiane
stref dla tego Wskaznika Globalnego (biata, Zdfta, czerwona, fioletowa).




W tym kroku nalezy rozpatrzy¢ efekty trwate wszystkich
aktywnych kart kryzysu w kolejnosci, w jakiej wchodzity do gry.
Jesli w efekcie ktorys ze Wskaznikow Globalnych znajdzie sie

w strefie fioletowej, gracze musza go podnies¢ przed rozpoczeciem nastepnej rundy.

Nalezy odkry¢ nowa karte z talii kryzysu i wprowadzi¢ jg do gry. Taka
karta staje sie aktywna kartg kryzysu. W grze moze by¢ jednoczesnie
wiele aktywnych kart kryzysu. Nastepnie nalezy rozpatrzy¢ efekty iy e e A e
natychmiastowe odkrytej karty oraz potozy¢ na niej tyle znacznikéw albo 2 jednosti roslinnosci.
kryzysu, ile wskazuje liczba w jej prawym dolnym nialeiay L |

rogu. W tym kroku nie rozpatruje sie efektu ' @
trwatego tej karty. S

€C ODKRYCIE KARTY KRYZYSU

KARTY KRYZYSU

Karty kryzysu reprezentuja skutki uderzenia asteroidy w powierzchnie Marsa, czyli wydarzenia, ktore
wywotato na planecie kryzys. Na kazdej karcie przedstawiony jest cel. Aby odrzuci¢ karte kryzysu,
gracze muszg zrealizowac jej cel tyle razy, ile znacznikéw kryzysu znajduje sie na tej karcie.

W kazdej rundzie, w ktérej dana karta kryzysu wciaz jest aktywna, jej efekt trwaty spowoduje obnizenie
co najmniej 1 ze Wskaznikow Globalnych. Na kartach kryzysu znajduja sie rézne informacje.

1. Nazwa karty.

2. Efekt trwaly. Efekt, ktory jest rozpatrywany w kroku ,Rozpatrzenie PRI WANEEARCITHY r

roziov 2
3 &

efektéw trwatych na kartach kryzysu”, dopdki dana karta kryzysu DOSTAW

jest aktywna. W tej sekcji karty pojawiaja sie 3 przedstawione nizej {

symbole. Jesli symbol poprzedza liczba, efekt nalezy rozpatrzy¢ C : 2

tyle razy, ile wskazuije ta liczba. el

a. : Zakryj dowolny niebieski obszar oceanu.

b. @ : Obniz Poziom Tlenu o 1%. Kazdy z graczy dobiera 1 kartg i moze
przekazac innemu graczowi 1 Karte z reki

C. m . OanZ Temperature o 200. | Obnizcie Poziom Tlenu 0 1%.

3. Efekt natychmiastowy. Ten efekt jest rozpatrywany b A
natychmiast po odkryciu karty kryzysu i nie jest potem ) ‘% =
powtarzany. Efekt natychmiastowy moze byé pozytywny ey %
albo negatywny.  usunaé 1 znacznik kry; 4,

4. Cel. Gdy gracz wykona opisane w tej sekcji zadanie, usuwa ﬁ' /.@

z karty znacznik kryzysu. Gdy na karcie kryzysu nie ma zadnych
znacznikow kryzysu, nalezy jg odrzucic.

5. Znaczniki kryzysu. Liczba w tej sekcji wskazuije, ile znacznikdw
kryzysu nalezy potozy¢ na karcie, gdy wchodzi do gry.

6. Poziom. Podczas przygotowania do gry karty kryzysu najpierw
porzadkuje sie wedtug poziomu, a dopiero potem tasuje sie kazdy
poziom osobno. W efekcie podczas rozgrywki najpierw zostang
odkryte karty poziomu 1, potem poziomu 2 itd.

7. Liczba graczy. W rozgrywce nalezy wykorzystac tylko te karty,
ktére odpowiadaja liczbie graczy.

8. Numer karty. /
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REALIZACJA CELOW

Jesli zagrywajac karte albo wykonujac akcje, gracz zrealizuje

cel przedstawiony na karcie kryzysu, usuwa z tej karty znacznik
kryzysu. Gracz moze jednoczesnie zrealizowac cele kilku kart,
jesli zagrana karta spetnia wymagania réznych kart kryzysu

(np. zagranie niebieskiej karty z symbolem przestrzeni kosmiczne;
pozwolitoby usungé po 1 znaczniku kryzysu z kart, ktorych cel
wymaga zagrania niebieskiej karty, i z kart, ktérych cel wymaga
zagrania karty z symbolem przestrzeni kosmicznej). Moze rowniez
zrealizowag cel tej samej karty wiecej niz raz, jesli zagrana karta
spetnia jej wymagania kilkukrotnie.

Gdy z karty zostanie usuniety ostatni znacznik kryzysu, nalezy ja odrzucic.

Niektére karty kryzysu pozwalajg odrzuci¢ karty projektow, jednostki ciepta

albo jednostki roslinnosci, aby usung¢ znacznik kryzysu. W takim przypadku
podczas fazy akcji 1 z graczy musi odrzuci¢ wymagang liczbe kart albo jednostek
zasobow. Nie mozna podzieli¢ tego kosztu miedzy kilku graczy. Inny gracz moze
jednak ponownie optaci¢ wymagany koszt, aby usuna¢ drugi znacznik kryzysu.
Kazdy z graczy moze to zrobi¢ wielokrotnie.

d ODKRYCIE KARTY ALBO KART Z TALIl WIRTUALNEGO GRACZA

W tym kroku w zaleznosci od liczby graczy nalezy odkry¢ 1 albo 2 karty z talii
wirtualnego gracza. W zaleznosci od liczby graczy efekty tych kart sg rézne.

® W rozgrywce 1-osobowej z talii wirtualnego gracza nalezy odkry¢ 2 karty.
Na kazdej z tych kart znajduja sie 2 fazy. Po odkryciu obu kart gracz
decyduje, ktéra z faz na kazdej z tych kart rozpatrzy, i obraca je tak, aby
na gorze widoczna byta wybrana faza. W tej rundzie gracz rozpatrzy 2 fazy
wskazane na kartach wirtualnego gracza i faze, ktérg sam wybierze w kroku
planowania. Gracz moze wybrac te sama faze co wirtualny gracz, jesli chce
otrzymac bonus wskazany w dolnej czesci swojej karty fazy, jednak kazda
faze rozpatruje sie tylko raz.

® W rozgrywce 2-osobowej z talii wirtualnego gracza nalezy odkry¢ 1 karte.
Obydwaj gracze rozpatrza faze wskazana na tej karcie tak, jakby zostata
wybrana przez innego gracza. Gracze moga wybrac te sama faze co
wirtualny gracz, jesli chca otrzymac bonus wskazany w dolnej czgsci swojej
karty fazy, jednak kazda faze rozpatruje sie tylko raz.

® W rozgrywce 3- albo 4-osobowej z talii wirtualnego gracza nalezy odkry¢
1 karte. W tej rundzie ta faza nie jest rozpatrywana (gracze nie moga
wybrac tej fazy).
Gdy wszystkie karty wirtualnego gracza zostang odkryte, na poczatku nastepnej
rundy nalezy potasowac je zakryte i stworzy¢ nowa talie. Jesli w rozgrywce
1-osobowej gracz ma odkry¢ druga karte fazy, a w talii wirtualnego gracza nie ma
juz zadnej karty, powinien potasowac wszystkie karty faz zagrane w poprzednich

rundach. /
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PLANOWANIE

Ten krok przebiega bez zmian.

ROZPATRYWANIE FAZ

Ten krok przebiega z kilkoma zmianami, ktére sa opisane nizej.

ZAKRYTE OBSZARY OCEANOW

Gdy gracz zagrywa karte albo wykonuje akcje, ktéra powoduje odwrdcenie
obszaru oceanu na niebieskg strone, moze odwrdci¢ dowolny zakryty obszar.
Nagroda jest widoczna na obydwu stronach zetonu, ale gracz otrzymuije ja tylko
wtedy, gdy obszar zostaje odwrdcony na niebieska strone.

W fazie akciji gracz nie musi wydawac jednostek ciepta ani roslinnosci, aby
zwiekszy¢ Wskazniki Globalne, nawet jesli jest w stanie to zrobid.

BANK PUNKTOW
B

ank punktow to pula zetonéw PZ znajdujgca sie nad plansza kryzysu. Gracze
umieszczajg tam zetony PZ, gdy zdobywaja PZ podczas rozgrywki. Moga wykorzystac
te zetony w kroku ,,Koniec rundy”, aby usunac znaczniki kryzysu. Zawsze gdy gracz
otrzymuje zeton lasu wart PZ, zamiast tego umieszcza w banku punktéw zeton PZ.
Zawsze gdy gracz zagra karte wartg PZ albo spetni wymagania karty o zmiennej
wartosci PZ, réwniez umieszcza w banku punktéw zetony PZ o wartosci réwnej liczbie
zdobytych PZ. W banku punktéw moze sie jednoczesnie znajdowac dowolna liczba
zetonow PZ. W kroku ,,Koniec rundy” gracze moga wydac zgromadzone zetony PZ.

Jesli karta zapewnia na koniec gry PZ zalezne od liczby zgromadzonych na niej
jednostek zasobow, gdy zostanie spetniony warunek uzyskania 1 PZ, nalezy usunacé
z tej karty odpowiednig liczbe jednostek zasobdw i umiesci¢ w banku punktéw zeton
PZ. Na przykfad jesli karta zapewnia na koniec gry 1 PZ za kazde 2 jednostki zwierzat
na tej karcie, gdy tylko znajda sie na niej 2 jednostki zwierzat, nalezy je usunac

i dotozy¢ do banku punktow
1 zeton PZ. LIF

Gracze nie umieszczaja w banku
punktow zetonow PZ, gdy
podnoszg swoj WT.

KARTY 0 UJEMNEJ WARTOSCI PZ

Niektore karty maja ujemna wartos¢ punktowa. Aby zagrac taka kartg, gracz musi
wydac zetony PZ z banku punktéw réwne wartosci tej karty.
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IEC RUNDY

Na koniec kroku ,,Koniec rundy” gracze moga wydawac Decanpaci cazdw
zetony PZ z banku punktéw, aby usung¢ znaczniki —rT
kryzysu z kart kryzysu, pfacac 2 zetony PZ za kazdy pr—
usuniety znacznik kryzysu. Moga w ten sposéb usunaé
dowolna liczbe znacznikow kryzysu. Gdy z karty zostanie

usuniety ostatni znacznik kryzysu, nalezy jg odrzucic.

(KON

Gra sie konczy, gdy zajdzie 1 z nastepujacych sytuaciji:

1. Jesli z talii kryzysu zostata juz odkryta karta Kurczace sie zapasy (jest to jedyna karta
poziomu 4), a w kroku ,Koniec rundy” wszystkie 3 Wskazniki Globalne osiggnety
poziomy maksymalne, gracze wygrywaja!

2. Jesli na poczatku rundy w kroku ,Sprawdzenie Wskaznikéw Globalnych” ktérys ze
wskaznikow (Liczba Oceandéw, Temperatura albo Poziom Tlenu) znajduje sie w strefie
fioletowej, gracze przegrywaja.

3. Jesli nalezy obnizyé Temperature albo Poziom Tlenu, a znacznik znajduje sie na
ostatniej pozycji w strefie fioletowej — gracze przegrywaja. To samo sie dzieje, jesli
gracze musza zakry¢ obszar oceanu, a wszystkie obszary oceandéw sa juz zakryte.

4. Jesli nalezy odkry¢ karte kryzysu, ale talia kryzysu jest pusta, a Wskazniki Globalne nie
osiagnety poziomdéw maksymalnych, gracze przegrywaja.

P0ZIOMY TRUDNOS

W instrukcji opisano zasady rozgrywki z rozszerzeniem Kryzys na normalnym poziomie
trudnosci. Gracze moga jednak wybrac¢ 1 z 3 innych pozioméw trudnosci: nowicjusz,
specjalista albo ekspert.

NOWICJUSZ. W kilku pierwszych rozgrywkach nalezy dotozy¢ na wierzch talii kryzysu 3 karty
poziomu 0. Gdy graczom uda sie kilka razy zwyciezy¢, moga odtozy¢ te karty i sprébowac
wygrac bez nich. Jesli gracze chca nieco utatwi¢ sobie rozgrywke na wyzszych poziomach
trudnosci, moga doda¢ do talii kryzysu niektére albo wszystkie karty poziomu 0.

SPECJALISTA. Na kazdej karcie, na ktorej ktadzie sie znaczniki kryzysu, nalezy potozy¢
1 dodatkowy znacznik.

EKSPERT. Nalezy stosowac utrudnienia jak na poziomie trudnosci ,Specjalista” i dodatkowo
podczas przygotowania gry nalezy obnizy¢ Poziom Tlenu o 2% i Temperature o 4°C oraz
zakry¢ 2 obszary oceanow.
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