W Nebu Labs zdajemy sobie sprawe, ze nie jestesmy jedyng korporacjg
zajmujqgcq sig terraformacjg. Dlatego stale wprowadzamy innowacje

i przekraczamy kolejne granice postepu. Nasi naukowcy pracujg bez }h‘:
wytchnienia, aby tworzy¢ nowatorski sprzet wykorzystywany w budownictwie, '
rozwijaé nowe technologie badawcze i zwigksza¢ wydajnos¢ produkcji. f
Wybierajgc Nebu Labs, wybieracie uprawy prowadzone zdobywajgcymi
nagrody metodami, przelomowe odkrycia naukowe i niespotykany wzrost 1
gospodarczy. ,

Zastugujecie na to, aby Wasz nowy dom zbudowata korporacja, ktérg
zadowalajg jedynie doskonate rozwigzania. W Nebu Labs nigdy nie podgzamy
utartymi $ciezkami. Mars to nasza przysztos¢. Budujcie jg, stawiajgc na
przyszlosciowe technologie terraformacii.

— Patricia Freeman, dyrektor generalny Nebu Labs
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WPROWADZENIE

Ekspedycja Ares: Odkrycia wprowadza do gry Terraformacja Marsa: Ekspedycja
Ares cztery nowe mechaniki: nagrody, tytuty, wzmocnione karty faz i uniwersalny
symbol. Nagrody i tytuty dziatajg bardzo podobnie do nagrdd i tytutdéw z Terraformacji
Marsa. Uniwersalny symbol pozwala graczom okreslaé, jaki symbol ma zagrywana karta,

a wzmocnione karty faz zapewniajg lepsze bonusy za wybranie danej fazy.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

: Przed rozdaniem kart korporacji i kart projektéw nalezy wykonac¢ nastepujace kroki:

1. Nalezy wylosowaé po 3 zetony nagrod i tytutdéw i potozy¢ je obok planszy.
Niewykorzystane zetony nagrdd i tytutow odktada sie do pudetka.

2. Kazdy z graczy otrzymuije zestaw 10 wzmocnionych kart faz w swoim kolorze
i ktadzie je w poblizu swojego obszaru gry. Na poczatku rozgrywki gracze nie
beda ich uzywad.

3. Zetony z symbolami i zetony PZ nalezy umiesci¢ w zasiegu wszystkich graczy.

4. Wszystkie nowe karty projektéw i karty korporacji nalezy wtasowaé do
odpowiednich talii.

Gracze moga dostosowac rozgrywke do wtasnych potrzeb i wykorzystac¢ tylko niektore
elementy rozszerzenia. Jesli chcg graé bez tytutéw i nagrdéd, wystarczy, ze usuna z talii
wszystkie karty projektow i karty korporaciji z symbolem &p obok numeru karty. A jesli
nie chcg uzywac¢ wzmocnionych kart faz, powinni usuna¢ wszystkie karty projektéw

i karty korporacji z symbolem {jf obok numeru karty.
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T WZMOCNIONE KARTY FAZ

Wzmocnione karty faz dziataja tak samo jak standardowe karty faz,

ale zapewniajg lepsze bonusy. Dzieki nowym kartom kazda faza §||| AKCJE

ma 2 rézne wzmocnienia. Efekty niektérych kart projektow . s |/ {

i kart korporacji pozwalajg wzmocni¢ karte fazy. Aby to zrobig, v MM“J _
gracz wybiera 1 ze wzmocnionych kart faz, ktére przygotowat e Soimoca a8

ze swoich zagranych kart

na poczatku rozgrywki, i zastepuje nia odpowiednig karte fazy ze - = dcuelra hcohe
swojego zestawu. Jesli gracz wybrat dang faze w tej rundzie, ktadzie &

nowa karte odkryta przed sobg, zastepujac nig zagrang karte fazy.
Jesli ta faza nie zostata jeszcze rozpatrzona, gracz juz w tej rundzie -
otrzyma bonus wskazany na wzmocnionej karcie fazy zamiast uty€ adolnobcl Akcla”

2 ze swoich zagranych kart.

bonusu wskazanego na standardowej karcie. - -

Gdy gracz rozpatruje efekt pozwalajgcy wzmocnic¢ karte fazy, moze wybraé karte, ktérg
juz wczesniej wzmochnit, i zastgpic ja drugg wzmocniona wersja tej karty.

Na kazdym zetonie tytutu znajduje sie cel. Gracz, ktéry jako
pierwszy zrealizuje przedstawiony cel, otrzymuje dany zeton Mmﬂm@

tytutu. Jesli kilkoro graczy zrealizuje dany cel w tej samej
fazie, 1 z nich bierze zeton tytutu, a pozostali otrzymuja PO | yaenar @ 8 zlelonych
1 zetonie PZ o wartosci ,,3”. Na koniec gry kazdy uzyskany hag

tytut zapewnia graczom po 3 PZ.

_ POTENTAT @ Produkca
Zetony PZ o wartosci ,,3” licza sie jako tytuty na potrzeby il ol
kart, ktére odnosza si¢ do tytutdw.

NAGRODY

Nagroda zapewnia PZ graczowi, ktéry na koniec gry najlepiej sposréd wszystkich spemnit
jej wymagania, oraz graczowi drugiemu w kolejnosci pod wzgledem spetnienia tych
wymagan. Na poszczegodlnych zetonach nagréd wskazane sag rozne wymagania,

np. symbol, rodzaj produkciji itp. Gracz, ktéry na koniec gry wypadt najlepiej pod
wzgledem wymagan danej nagrody, otrzymuje 5 PZ. Gracz drugi w kolejnosci otrzymuje
2 PZ (rowniez w grze 2-osobowej). W razie remisu na 1. miejscu wszyscy remisujacy
gracze otrzymuja po 4 PZ i nie przyznaje sie nagrody za 2. miejsce. W razie remisu

na 2. miejscu wszyscy remisujacy gracze otrzymuja po 1 PZ.

9 réznych
symboli w grze

PRZEMYSLOWIEC
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Najwigksza
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UNIWERSALNY SYMBOL

Zawsze gdy w grze pojawia sie uniwersalny symbol, gracz, ktéry go odkryt,
decyduije, jakim symbolem sie staje. Gdy gracz zagrywa karte z uniwersalnym
symbolem, bierze zeton z wybranym przez siebie symbolem i ktadzie go na
uniwersalnym symbolu na zagranej karcie. Gracz wybiera symbol w chwili
zagrywania karty, wiec zagranie tej karty aktywuje efekty, ktére odnosza sie
do wybranego symbolu. Na przyktad jesli gracz wybierze symbol przestrzeni
kosmicznej, potencjat budowlany tytanu obnizy koszt zagrania tej karty.

Jesli gracz rozpatruje efekt, ktéry pozwala odkry¢ karty z talii, decyduje, jakim symbolem
staje sie w tym momencie odkryty uniwersalny symbol. Jesli gracz pdézniej zagra (albo
odrzuci) te karte, moze wybrac inny symbol.

Jesli jakis efekt dotyczy symbolu, a na karcie sag 2 takie symbole, efekt rozpatrywany jest

WARIANTY

SELEKCJA KART

Podczas przygotowania do gry, po rozdaniu kart projektow i kart korporaciji, gracze

dokonuja selekcji poczatkowych kart projektow. Kazdy gracz wybiera i zatrzymuje 1 z 8 kart,
a pozostate przekazuje graczowi po lewej. Gracze powtarzajg te kroki tak dtugo, az pozyskaja
w ten sposob po 8 kart projektéw. Nastepnie kazdy z graczy wybiera korporacie.

Mozna rowniez wykorzysta¢ wariant zaawansowany zaproponowany w instrukcji do
podstawowej wersji gry. Pozwala on odrzuci¢ dowolng liczbe kart projektow i dobrac¢ tyle
samo kart. Nalezy to zrobi¢ po selekciji kart, ale przed wyborem korporaciji.

WIRTUALNY GRACZ W ROZGRYWCE 2-0S0B0O0WE)

Jesli gracze chcg, aby rozgrywka byta szybsza, moga wprowadzi¢ do gry wirtualnego
gracza. Na koniec przygotowania do gry nalezy potasowaé niewykorzystany zestaw kart faz
i umiesci¢ zakryty w poblizu planszy. To talia wirtualnego gracza.

Na poczatku kroku planowania nalezy odkry¢ karte z wierzchu talii wirtualnego gracza. W tej
rundzie nalezy rozpatrzy¢ réwniez te faze. Gdy wszystkie karty wirtualnego gracza zostang
odkryte, na poczatku nastepnej rundy nalezy potasowac je zakryte.

Dalej krok planowania przebiega bez zmian.
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