


! Die Terraforming-Ankiindigung

»Seit ihrer Einsetzung im Jahre 2174 hat die Weltregierung nach globalem Frieden und Einigkeit
gesucht. Unsere Aufgabe ist die Schaffung einer besseren Zukuntft fiir die gesamte Menschheit.

Die Erde ist iiberbevilkert und ihre Ressourcen schwinden. Nun stehen wir vor der Wahl, uns
zuriickzuziehen oder in das Weltall zu expandieren, um eine neue Heimat zu finden. Aus diesem
Grund miissen wir den Mars in einen lebensfreundlichen Planeten umwandeln.

Das Terraforming des Mars ist ein Unterfangen enormen Ausmafes, dessen Gelingen vereinte
Bemiihungen der gesamten Menschheit erfordert. Die Weltregierung wird zu diesem Zweck eine
- universelle Steuer erheben und ein Terraforming-Komitee einsetzen. Alle Konzerne oder Unter-
nehmen, die zum Terraforming-Prozess beitragen, werden grofSziigig durch das Komitee entlohnt.
Wir glauben, dass diese MafSnahmen unseren Nachkommen letztendlich das Leben auf einem
lebensfreundlichen Planeten ermoglichen. Vielen Dank fiir Ihre Aufmerksamkeit!*

- Levi Uken, Sprecher der Weltregierung, 21. Dezember 2316 AD

HINTERGRUND SPIELINHALT

Die Menschheit hat begonnen, sich im Sonnensystem Hintergrund 2
auszubreiten. Bisher konnten wenige kleine Kolonien Spieliibersicht 3
auf dem Mars errichtet werden. Diese bieten Schutz

vor der Umwelt eines Planeten, der fiirchterlich kalt Globale Parameter 3
und trocken ist und keinerlei Atmosphire besitzt. Spielbrett 4

Um die Immigration auf den Mars zu erhdhen, Plittchen 6
muss durch eine stetige Verdnderung der Umwelt
eine Umgebung geschaffen werden, in der Menschen Marker 7
ohne teure Schutzausriistungen und todliche Folgen Spielertableaus 7
bei kleinsten Unfillen leben konnen. Daher hat die Karten 8
Z\ifiteiglerunlg. entscljueder'l, ]”ede Orgamsa‘eon, die zu Spielau fbau 3

gewaltigen Ziel beitrdgt, zu unterstiitzen.

Die grof$ziigige Finanzierung weckt das Interesse Generationen 10
gigantischer Konzerne, die um dieses Geschift wett- Aktionen 11
eifern und als einflussreichste Kraft hinter dem Terra- Spi lesdle 15
forming empor steigen mochten. In diesem Zeitalter i
liegen grofRe Gelegenheiten in der Zahmung des roten Varianten 16
Planeten. Symbole 17
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SPIELUBERSICHT

In Terraforming Mars kontrolliert jeder Spieler einen Kon-
zern und kauft und spielt Karten, die verschiedene Projekte
beschreiben. Diese Projekte haben oft einen direkten oder
indirekten Einfluss auf den Terraforming-Prozess, wobei sie
auch aus Geschéftsvorhaben unterschiedlicher Art bestehen
koénnen. Um das Spiel zu gewinnen, miissen die Spieler einen
guten Terraformwert (TW) erreichen und moglichst viele
Siegpunkte (SP) sammeln. Jedes Mal wenn ein Spieler einen
Globalen Parameter (Temperatur, Sauerstoffgehalt oder
Ozeanbedeckung) erhoht, steigt sein TW. Der TW bestimmt
sowohl das Basiseinkommen in MegaCredits (M€) als auch
den Basispunktestand eines Spielers. Mit Voranschreiten
des Terraforming-Prozesses werden immer mehr Projekte
realisierbar. Zusétzlich werden SP fiir die Verbesserung der
menschlichen Einflussnahme im Sonnensystem vergeben.
Dies kann alles von der Stadtgriindung bis hin zum Aufbau
von Infrastruktur oder dem Schutz der Umwelt sein.

Zeit wird in Generationen gemessen und jede Generati-
on startet mit einer Startspielerphase, gefolgt von einer For-
schungsphase, in der die Spieler Zugriff auf neue Karten er-
halten. In der Aktionsphase unternehmen die Spieler reihum
1 oder 2 Aktionen, bis alle gepasst haben. In der folgenden

Produktionsphase produzieren alle Spieler Ressourcen ge-
mafl der Produktionsparameter ihrer Spielertableaus und er-
halten Einkommen aus ihrem TW.

Das Spielbrett hat Fortschrittsleisten fiir die Temperatur,
den Sauerstoffgehalt, den Terraformwert und die Generatio-
nen. Dort ist eine Karte der Marsoberfliche zu sehen, auf die
wiahrend des Spiels Ozean-, Griinflichen- und Stadtplattchen
platziert werden. Auflerdem ist eine Auflistung aller verfiig-
baren Standardprojekte abgebildet sowie die Meilensteine
und Auszeichnungen, um die alle Spieler wettstreiten.

Das Spiel endet, wenn ausreichend Sauerstoff zum Atmen
(14 %) vorhanden ist, fiir erddhnliches Wetter ausreichend
Ozeane (9) vorhanden sind und die Temperatur deutlich iiber
dem Gefrierpunkt (+8 °C) liegt. Dann wird es méglich, wenn
nicht sogar angenehm sein, auf der Marsoberflache zu leben!

Sieger ist der Spieler mit den meisten SP am
Spielende. SP erhilt ein Spieler fiir seinen TW,
seine Plittchen auf dem Spielbrett, errungene
Auszeichnungen, erreichte Meilensteine und die
SP auf seinen ausgespielten Karten.

GLOBALE PARAMETER

Temperatur, Sauerstoffgehalt und Ozeanbedeckung werden
Globale Parameter genannt. Immer wenn ein Spieler einen
davon erhoht, erhoht sich gleichermaflen sein TW, der ihm
hoheres Einkommen und einen hoheren Punktestand ver-
schaftt.

Sobald ein Globaler Parameter seinen Zielwert erreicht
hat, kann er nicht weiter erhoht werden und der TW eines

Spielers steigt entsprechend nicht weiter an. Er kann weiter-
hin Karten und Aktionen spielen, die diesen Parameter er-
hohen - er ignoriert aber einfach den entsprechenden Effekt.

Das Spiel endet nach der Generation, in der alle drei Glo-
balen Parameter ihren Zielwert erreicht haben (nach Ab-
wicklung der abschlieflenden Produktionsphase).

L J
Der Mars nach dem Terraforming

()

Jedes Gebiet und jedes Plittchen auf dem Spielbrett reprisentiert 1 % der Marsoberfliche, was bedeutet, dass 9 Ozeangebiete einer
9 %-Abdeckung entsprechen, was austeichen sollte, um einen stabilen Wasserkreislauf, geniigend Luftfeuchtigkeit und erddhnliches
Wetter zu ermoglichen. Wasser ist zudem als Regulator fiir Temperaturschwankungen wichtig. Bei sehr niedrigen Temperaturen sind die
Ozeane fiir die meiste Zeit des Jahres vergletschert.

Obwohl die Temperatur auf dem Mars an heiffen Sommertagen durchaus 20 °C erreichen kann, ist dies nicht genug. Zur Gewidhrleis-
tung fliissiger Ozeane muss die Durchschnittstemperatur wenigstens am Aquator positiv sein.

Der wichtigste Parameter ist der Sauerstoffgehalt. Ohne atembare Luft ist der Mars nicht bewohnbar. Der Sauerstoffgehalt in der
Erdatmosphdre betrigt 21 % (0,21 atm). In grofSeren Hohen sinkt der Wert aufgrund der diinneren Atmosphdre. In 3000 m Hohe gibt es
nur wenige grofe Stidte, hauptsdchlich in den Anden und in China, dort betrigt der Sauerstofflevel 0,14 atm. Die bemerkenswertesten
Beispiele sind die bolivianischen Stidte El Alto (4150 m) und La Paz (3640 m) mit jeweils fast einer Million Einwohner.

Die Atmosphiire der Erde besteht zudem zu 78 % aus Stickstoff, dem Hauptbestandsteil, der fiir den Luftdruck verantwortlich ist. Luft-
druck ist genauso wichtig, wenn nicht sogar genauso unabdingbar wie der Sauerstoffgehalt. Ein weiterer Aspekt beim Terraforming ist das
sehr schwache Magnetfeld des Mars. Diese Aspekte werden nicht durch Globale Parameter reprdsentiert, fiihren aber gewohnlich zu einer
Erhohung des TW eines Spieler, wie es auf bestimmten Karten angezeigt ist.

- th ]




"~ fempe Fossae

m\nm

Ganymed
Kolonie

mvaeﬂa

=

Tithonium Chasma
/=
C

lus Chasma

Stadt Noctis

=

=

sl P il

\:‘bes Chasm@

<
7,
%
k4

LUNAE PLANUM ,\rie rerma

)
[w)

[R];ppemea

[

Ld

puined

Ophir Chasmg

&°
@ @ g

Candor Chasma

Ganges Chasma

ﬁA’e/a:
& o, @ = =
¢ .

A
2 o

e SINAI PLANUM
2,
4
P
4

4
N
Ym

SOLIS PLANUM

=

TERRAFORMER| 'BURGERMEISTER | | GARTNER ‘

bei einem Sauerstoffgehalt von 8 % angedeutet ist.

Mit steigender Temperatur wird gefrorenes Kohlen-
dioxid auftauen und einen zusdtzlichen Treibhauseffekt
bewirken, wie bei der Wirme-Produktion angedeutet ist.
Bei 0 °C wird das im Boden gebundene Eis schmelzen
und der Oberfliche Wasser hinzufiigen.

Durch Verdichtung der Atmosphdre beginnen Treibhau-
seffekte die Temperatur zu steigern, was durch den Bonus
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Die Marskarte
Die Bonusstufen Das Spielbrett zeigt eine genaue Karte der Tharsis-Region

des Mars, welche die Valles Marineris und 3 der 4 grofSen
Vulkane einschliefst. Lediglich die Region rund um den
Olympus Mons fehlt. Die Ozeangebiete liegen auf einem
niedrigen Hohenniveau, sodass Wasser auf natiirliche Art
hierhin fliefSt. Die Pflanzen-Boni rund um den Aquator
simulieren die hohere Durchschnittstemperatur, die das
Leben einfacher macht. Bergriicken geben Stahl- und
Titan-Boni. Einige Orte gewdhren Karten-Boni, wie an
der Viking-Landestelle, an der die erste von Menschen
gebaute Sonde die Oberfliche beriihrte.




Terraformwertleiste (TW-Leiste): Alle Spieler beginnen mit dem Wert 20 als ihrem
Basiseinkommen in MegaCredits (M€) (siehe Seite 7 und 9) und als anfingliche
Siegpunkte (SP). Jedes Mal, wenn ein Spieler zum Terraforming beitragt, schreitet er
hier voran.

2 | Generationenleiste: Der Generationenmarker (weifler Marker) misst die Zeit (Run-
den), beginnend bei 1 auf der TW-Leiste.

3| Solo-Spiele starten mit einem TW von 14 und enden nach 14 Generationen (siche
Seite 16).

4| Sauerstoffgehalt: Dieser Globale Parameter startet mit einem weiflen Marker
bei 0 %. Die Prozentangaben stehen im Vergleich mit den 21 % auf der Erde.

5| Ozeanplittchen: Dieser Globale Parameter startet mit einem Stapel aus 9 Plittchen,
die wahrend des Spiels von den Spielern auf der Marskarte platziert werden.

6| Temperatur: Dieser Globale Parameter (Durchschnittstemperatur am Aquator)
beginnt mit einem weifen Marker bei -30 °C.

7| Bonusstufen: Erhoht ein Spieler einen Globalen Parameter auf diese Stufe, erhilt er
den entsprechenden Bonus.

8| Standard-Projekte: Sie konnen von jedem Spieler unabhingig von den eigenen Kar-
ten genutzt werden (siehe Seite 13).

9 | Meilensteine / Auszeichnungen: Sind eine gute Quelle fiir zusitzliche SP (siehe Sei-
te 13).

10 | Platzierungsboni: Wenn ein Spieler ein Plittchen auf ein Gebiet mit Platzierungsbo-
nus legt, bekommt er die aufgedruckten Ressourcen oder Karten (siehe Seite 5).

11 | Ozean-Gebiete: Blaue Gebiete sind ausschliellich fiir Ozeanplittchen reserviert. Kei-
ne anderen Pléttchen diirfen in diese Gebiete gelegt werden. Ozeanplittchen diirfen
ausschliefSlich hier platziert werden (siehe Seite 6).

12 | Spezielle Gebiete: 3 Gebiete sind fiir spezielle Stidte reserviert. Keine anderen Platt-
chen diirfen hier platziert werden.
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PLATTCHEN

Das Spielbrett zeigt eine Marskarte, auf der Plittchen plat-
ziert werden. Beim Platzieren eines Plittchens miissen even-
tuelle Einschrdnkungen beachtet werden. Es gibt Gebiete,
die fiir Ozeanplattchen und spezielle Stadte reserviert sind
und auf die keine anderen Plittchen platziert werden diirfen.
Auflerdem konnen Plattchen gewisse Einschrankungen ha-
ben, die auf der entsprechenden Karte oder in der folgenden
Zusammenfassung aufgefiihrt sind.

Beim Platzieren eines Plattchens erhalt ein Spieler den auf
dem Gebiet aufgedruckten Platzierungsbonus. Des Weite-
ren erhilt ein Spieler einen Bonus fiir das Platzieren von
Plattchen angrenzend an Ozeane (siehe unten).

Ozeanplittchen:
Diese Plittchen diirfen nur auf Ozean-Gebieten
platziert werden (sieche Marskarte). Das Platzie-
ren eines Ozeanplittchens erhoht den TW des
Spielers um 1. Ozeane gehéren keinem Spieler.
Beim Platzieren eines Plittchens direkt neben ei-
nen Ozean erhélt der Spieler einen Platzierungs-
bonus von 2 M€ je angrenzendem Ozean.
Beispiel: Platziert ein Spieler ein Stadtplittchen
angrenzend an 2 verschiedene Ozeane, erhiilt er ei-
nen Platzierungsbonus von insgesamt 4 ME.

Griinflichenplittchen:

Sofern es moglich ist, miissen Griinflichen an-
grenzend zu eigenen Plittchen platziert wer-
den. Falls ein Spieler keinen verfiigbaren Platz
neben seinen Plattchen hat, oder er noch gar kein
Plattchen besitzt, darf er die Griinfliche auf einem
beliebigen verfiigbaren Gebiet platzieren. Um sei-
nen Besitz des Plittchens anzuzeigen, setzt der
Spieler einen seiner Spielermarker darauf. Beim
Platzieren eines Griinflichenplittchens erhoht
sich, wenn moglich, der Sauerstoffgehalt und
damit auch der TW des Spielers. Wenn der
Sauerstoffgehalt nicht erh6ht werden kann, er-
hoht sich auch nicht der TW. Am Spielende sind
Grunfliachenplittchen 1 SP wert und geben jeder
angrenzenden Stadt 1 SP (siehe rechte Spalte).

Stadtplittchen:

Diese Plittchen diirfen nicht angrenzend zu
anderen Stadtplittchen platziert werden (Aus-
nahme: Stadt Noctis muss immer auf ihr reser-
viertes Feld gelegt werden). Um seinen Besitz
des Plattchens anzuzeigen, setzt der Spieler ei-
nen seiner Spielermarker darauf. Am Spielende
ist ein Stadtplattchen 1 SP wert je angrenzendem
Grunfliachenplittchen (unabhéingig von dessen
Besitzer). Hinweis: Mit der Karte Hauptstadt
wird das einzigartige Hauptstadtplattchen plat-
ziert, welches wie eine normale Stadt gezahlt
und gewertet wird, aber zusitzliche SP fiir an-
grenzende Ozeanplittchen gibt, wie auf der Kar-
te angegeben.

Spezialplittchen:

Manche Karten erlauben das Platzieren spe-
zieller Pléttchen. Jegliche Funktionen oder
Einschrankungen sind auf der Karte vermerkt.
Um seinen Besitz des Plittchens anzuzeigen,
setzt der Spieler einen seiner Spielermarker
darauf.

Ein kleiner Schritt fiir einen Menschen, ...
... aber achte genau, worauf du trittst.

DANIEL FRYXELIUS
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MARKER

Ressourcenmarker: Ressourcen werden auf den Spielertab-
leaus oder auf speziellen Karten gesammelt. Es gibt viele ver-
schiedene Arten von Ressourcen (siehe Seite 17). Ihre Men-
gen werden durch diese Marker représentiert:

. KUPFER =1

. SILBER =5 .
- GOLD = 10

q Spielermarker: Jeder Spieler nutzt seine eige-

ne Farbe zur Kennzeichnung seines TW, seiner

iy Plattchen, seiner Produktion (siehe unten) und

) benutzter blauer Aktionskarten (siehe Sei-
te 14).

Temperatur-, Sauerstoffgehalt- und Gene-
rationenmarker: Beginnen am Anfang der
jeweiligen Leiste (siehe Seite 4).

L, .
i

Startspielermarker: Wechselt jede Gene-
ration im Uhrzeigersinn.

Der Vorrat an Ressourcen- und Spielermarker ist theore-
tisch unbeschrankt. Sollte er im laufe des Spiels unerwartet
ausgehen, verwenden die Spieler bitte geeigneten Ersatz.

(Hinweis zum Spielmaterial: Alle Ressourcenmarker ha-
ben produktionsbedingt eine Ecke ohne Lackierung.)

. SPIELERTABLEAUS

Auf den Spielertableaus wird der aktuelle Stand der eige-
nen Ressourcen und deren Produktionshohe markiert. Res-
sourcenmarker werden auf die entsprechenden Felder (2, 3,
4, 5, 6, 7) gelegt und eigene Spielermarker werden fiir die
Produktionsleisten (1) benutzt. Im Spiel beziehen sich Res-
sourcensymbole auf Ressourcenmarker, jedoch verweisen
4 Ressourcensymbole innerhalb von braunen Kisten auf die
Produktionshéhe dieser Ressource (siehe Projektkarte auf
der nichsten Seite).

o 1 | Produktionsleisten: Hier werden die Produktionshihen
] (oder kurz: Produktion) der Ressourcen markiert. Ver-
andert sich die Produktionshéhe einer Ressource, mar-
kiert der Spieler die neue Stufe mit eigenen Spielermar-
kern. Die Produktionshéhe ist nicht auf 10 beschrinkt.

| ‘- Beispiel: Spielt ein Spieler eine Karte, welche seine Weir-
1] me-Produktion um 3 Stufen von 19 auf 22 erhoht, mar-

- kiert er das durch 2 Spielermarker auf der ,,10“und 1 Mar-
- ker auf der ,,2“ auf der Produktionsleiste. Beeindruckend!
Wihrend der Produktionsphase legt ein Spieler dann
Ressourcenmarker in Hohe seiner Produktion in das ent-
sprechende Ressourcenfeld (siehe Seite 10 und 11).
MegaCredits (M€): Werden zum Bezahlen von Karten
und anderen Dingen benutzt. Hinweis: Das M€-Ein-
kommen eines Spielers ist die Summe seiner M€-Pro-
duktion und seines TW. Die M€-Produktion ist die ein-
zige Produktion, die negativ sein kann, aber nie unter -5.
Stahl: Wird nur zum Bezahlen von Karten mit einem
Gebidudesymbol benutzt und ist 2 M€/Marker wert. Ein
Spieler darf sowohl mit M€ als auch mit Stahl bezahlen,

2

3

aber er erhilt kein Wechselgeld fiir ein ,,Uberbezahlen”
mit Stahl.

4 | Titan: Wird nur zum Bezahlen von Karten mit einem
Weltraumsymbol benutzt und ist 3 M€/Marker wert. Ein
Spieler darf sowohl mit M€ als auch mit Titan bezahlen,
aber er erhilt kein Wechselgeld fiir ein ,,Uberbezahlen”
mit Titan.

5 | Pflanzen: Kénnen durch die Nutzung der abgebildeten
Aktion zu Grinflichenplittchen umgewandelt werden
(siehe Seite 6 und 14).

6 | Energie: Wird von vielen Karten verwendet. Ubrigge-
bliebene Energie wird zu Beginn der Produktionspha-
se in Warme umgewandelt.

7 | Wirme: Kann durch Ausfithrung der abgebildeten Ak-
tion ausgegeben werden, um die Temperatur um 1 Stufe
(2 °C) zu erhohen (siehe Seite 14).
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KARTEN

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einer Konzernkarte. Wahrend des Spiels kaufen und spielen die Spieler viele Projekt-
karten, um Vorteile verschiedenster Art zu erhalten. Die Projektkarten sind in Aktive Karten (blauer Rahmen, siehe Ab-
bildung), Selbststandige Karten (griin) und Ereigniskarten (rot) unterteilt (mehr auf Seite 11).

. - - iu.1 :I_I - Il_| I;:I'r‘ JII“_i_-.l-.

Konzernkarte 1 | Symbol: Durch Symbole werden die Karten gewissen Kategorien zugeordnet, die
Einfluss auf andere Karten oder Spielertableaus haben (z. B. kann ein Spieler eine
I( Gebéudekarte (Karte mit Gebaudesymbol) beim Ausspielen mit Stahl bezahlen).
T | 2 | Startausstattung: Dies gibt an, mit wie viel Geld (M€) der Spieler das Spiel be-
- ginnt und welche anderen Start-Ressourcen oder Start-Produktionshéhe er zu i

7N .
.
(EFFEKT: Immer wenn ein Stert?

REPUBLIK Spielbeginn zur Verfiigung hat. Manche Konzerne haben eine feste Erste Akti-
THARSIS : ; g : . . L
plitichen AUE dem Mars plaiert on, welche hier beschrieben wird (siehe Beispielkarte).
um 1. Wenn du ein Stadtplittchen q r s .
Plasierst, erhalie 3 Ve 3 | Effekt / Aktion: Felder mit einem blauen Band zeigen anhaltende Effekte oder
e beginnst mit 40 M€. Als deine erste Aktion

77N\

m Spiel platzierst du ein Stadeplinchen) Aktionen an, die wahrend des Spiels genutzt werden konnen. Aktionen kénnen
Mit der ersten GroBstadt entstand auch eine Gesellschaft, die nicht linger . . N . . . .
von fert werden kann. cinen Fihrer zu wih- nur ein Mal je Generation benutzt werden, wahrend Effekte immer aktiv sind.
len, griindeten Arbeiter und Anges; ler Konzerne die Republik Thag . R . . . . . -
- = 4 ,{ —/ 4 | Hintergrundtext: Liefert Hintergrundinformationen und vermittelt ein Gefiihl ]
fur den Zweck der Karte. Lt

Projektkarte

5 | Kosten: Dies sind die Kosten, die bezahlt werden, um die Karte von der Hand
ins Spiel zu bringen. (Um Karten auf die Hand zu bekommen, miissen diese zu-
nachst wahrend der Forschungsphase gekauft werden, siehe Seite 10.)

s Bedingungen: Alle Bedingungen miissen erfiillt sein, damit die Karte ausge-

A" -
~ &
= ; i
' / .ﬁ} @ spielt werden kann. Manche Karten verlangen, dass einer der Globalen Para-
w meter einen bestimmten Mindestwert erreicht hat (gelbes Kistchen), wahrend

andere nur ausgespielt werden konnen, wenn ein Globaler Parameter nicht
iiber einem Maximalwert ist (rotes Kistchen, siehe Beispielkarte). Manche Kar-
ten verlangen den Besitz spezieller Symbole oder Produktionen. (Hinweis: Um
eine Karte spielen zu kénnen, muss ein Spieler die Effekte der Karte ausfithren
koénnen, siehe Seite 11). Insbesondere gilt, dass die Bedingungen einer Karte nur
zum Ausspielen der Karte erfiillt sein miissen und nicht, wenn ein Spieler sie

6

(Sauerstoffgehalt muss £

o % ocerweri spdter nutzt.
Produktion um 1.) e 7 | Soforteffekt: Die meisten Karten beeinflussen die Ressourcen oder die Produk-
o\ Eine 200 mm@';’f%%ﬁ:m AL J tion eines Spielers (oder die seiner Gegenspieler). Zudem kann ein Spieler Plitt- g
~ A chen zum Platzieren erhalten oder andere Effekte nutzen.
8 | SP: Manche Karten geben am Spielende Siegpunkte. =

Falls Unsicherheit bzgl. der Funktion einer Karte besteht, geben die in Klammern gedruckten Texte wichtige Hinweise.

SPIELAUFBAU 7

Hier wird der Aufbau des Basisspiels fiir 2 - 5 Spieler be- 2. Ressourcenmarker und Plittchen: Werden gut =
schrieben. Zusitzliche Regeln fiir andere Spielvarianten erreichbar fiir alle Mitspieler neben das Spielbrett | &
finden sich auf Seite 16. platziert. P

3. Projektkartenstapel: Zunichst werden alle ,,ZErT- E‘?}
ALTER DER KONZERNE“-Karten aus dem Projektkar-
tenstapel und den Konzernkarten entfernt. Diese
sind mit einem @-Symbol in der linken unteren u
Ecke markiert. Die Projektkarten werden gemischt '
und neben dem Spielbrett als Projektkartenstapel
abgelegt. Daneben wird Platz fiir einen Abwurfsta-
pel gelassen.

1. Spielbrett: Das Spielbrett wird in die Mitte des
Tischs gelegt. 9 Ozeanplittchen werden auf ihren
reservierten Platz gelegt. Die weiflen Marker fiir
Temperatur und Sauerstoffgehalt kommen auf ihre
Startpositionen. Der weifle Marker fiir die Genera-
tionen wird auf der TW-Leiste auf ,, 1 gesetzt.




Spieler: Der Spieler, der zuletzt eine Partie TERRA-
FORMING MARS gewonnen hat, bekommt den Start-
spielermarker. Die Spieler suchen sich ihre Farbe
aus und nehmen sich die entsprechenden Spieler-
marker und ein Spielertableau. Jeder Spieler erhalt
zundchst eine Grundproduktion in Hohe von 1 je-
der Ressource (nur im Basisspiel!). Also legen alle
Spieler einen Spielermarker auf die ,,1“ jeder Leiste.
Zudem legt jeder Spieler einen seiner Spielermarker
auf die Startposition (,20“) der TW-Leiste.

Konzernkarten: Spieler, die TERRAFORMING MARS
zum ersten Mal spielen, bekommen einen Anfin-
ger-Konzern (farblose Riickseite) und folgen seinen
Anweisungen, um 42 MegaCredits zu erhalten und
10 Karten vom Projektkartenstapel auf ihre Hand
zu ziehen. Dann koénnen sie ihre Karten begutach-
ten, wahrend die erfahrenen Spieler den Spielauf-
bau ohne sie fortsetzen. Die 10 Basis-Konzernkarten
(ausgenommen die 2 ,ZEITALTER DER KONZER-
NE“-Konzernkarten) werden gemischt und jedem
verbliebenem Mitspieler werden davon 2 zugelost.

Projektkarten: Jeder der erfahrenen Spieler zieht
10 Projektkarten (Neulinge haben ihre Startkarten
bereits auf der Hand). Aus diesen Karten konnen
die erfahrenen Spieler im ndchsten Schritt beliebig
viele kaufen, um sie als Startkarten auf ihre Hand zu
nehmen (3 M€ je Karte). Allen Spielern wird nun
Zeit gegeben, sich mit ihren Karten zu beschaftigen.

Startausstattung: Die erfahrenen Spieler suchen
sich ihren Konzern aus und entscheiden, welche
der 10 Projektkarten sie fiir ihre Starthand behal-
ten wollen. Die nicht behaltenen Karten werden
abgeworfen (ungenutzte Konzernkarten kommen
zuriick in die Schachtel). Karten werden immer
verdeckt abgeworfen! Dann decken sie mit dem
Startspieler beginnend im Uhrzeigersinn ihren
gewidhlten Konzern auf. Die Spieler bekommen
gemifd ihres gewihlten Konzerns entsprechende
Start-Ressourcen, passen gegebenenfalls ihre Mar-
ker auf dem Spielertableau fiir zusdtzliche Pro-
duktion an und zahlen 3 ME fiir jede Projektkar-
te, die sie behalten mochten (Spieler, die mit dem
Anfangerkonzern spielen, behalten alle 10 Kar-
ten auf ihrer Starthand, ohne dafiir zu bezahlen).

Hinweis: In den ersten Generationen sind die Res-

sourcen recht stark beschrankt, bis die Wirtschaft
eines Spielers schliefSlich in Gang kommt.
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8. Das Spiel beginnen: Die erste Generation beginnt
ohne Startspieler- und Forschungsphase (diese
Phasen wurden wihrend des Spielaufbaus durchge-
fithrt), sodass der Startspieler direkt mit seiner Ak-
tionsphase beginnt.

Beispiel: Maria, Carsten und Ferdi entscheiden sich, eine
Basispartie TERRAFORMING MARS zu spielen. Jeder hat
sich eine Farbe ausgesucht, ein Spielertableau genommen
und seine Startausstattung durch das Setzen von Markern
auf die ,,1“ der sechs Produktionsleisten markiert. Maria,
die Startspielerin, teilt jedem Mitspieler 10 Projektkarten
und 2 Konzernkarten aus. Sie schauen sich ihre Karten an
und nachdem jeder entschieden hat, welche Karten und
welchen Konzern er behalten machte, decken alle sie in
Spielerreihenfolge auf.

Maria deckt ihren Konzern PhoboLog auf, der ihr
10 Titan-Ressourcen und 23 M€ einbringt, die sie auf ih-
rem Spielertableau sammelt. Dann erkldrt Maria, dass
sie 5 Karten auf ihre Hand kaufen mochte und bezahlt
15 M€ dafiir. Sie hat ein paar teure Weltraumkarten be-
halten, die sie gut mit ihrem Titan nutzen kann. Dann
legt sie den ungenutzten Konzern zuriick in die Schachtel
und die 5 nicht gekauften Projektkarten verdeckt auf den
Ablagestapel.

Carsten zeigt dann, dass er mit ThorGate spielen wird,
sodass er mit 48 M€ beginnt und 1 zusdtzlichen Energie-
Produktion, was er auf seinem Spielertableau markiert.
Seine Energie-Produktion betrdgt jetzt insgesamt 2 (falls
mit der Erweiterung ,,ZEITALTER DER KONZERNE“ ge-
spielt wiirde, hdtte Carsten jetzt eine Energie-Produktion
von 1). Carsten entscheidet sich, alle 10 Karten zu behal-
ten und bezahlt dafiir 30 ME.

Ferdi wihlt die Republik Tharsis (siehe Abbildung
auf der vorherigen Seite). Er fiigt seinem Spielertableau
40 M€ hinzu und bezahlt 12 ME fiir die 4 Karten, die er
behalten machte, verbleiben 28 M€. Wenn das Spiel be-
ginnt, wird er als seine erste Aktion kostenlos ein Stadt-
pldttchen platzieren miissen. Aber nicht nur das, dieses
Stadtplittchen kann ihm auch einen Platzierungsbonus
bringen und sein Konzern erhoht seine M€-Produktion
um 1 fiir jedes Stadtpldttchen, das auf dem Mars platziert
wird und er bekommt auch noch 3 M€ zuriick, wenn er
eine Stadt selber platziert.

Und nun beginnt die erste Generation mit Maria, die ihren ers-
ten Spielzug in der Aktionsphase durchfiihrt...

o
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GENERATIONEN

Aufgrund der grofien Zeitspanne, die fiir die Projekte benotigt
werden, wird das Spiel in einer Folge von Generationen
gespielt. Wihrend jeder Generation durchlaufen die Spieler
4 Phasen:

1) Startspielerphase

Der Startspielermarker wird nach links weitergereicht und
der Generationenmarker wird um 1 Feld vorgesetzt. (Diese
Phase wird in der ersten Generation iibersprungen.)

2) Forschungsphase
Jeder Spieler zieht 4 Karten und entscheidet, welche er davon
auf seine Hand nehmen maochte. Jede Karte kostet 3 M€, um
sie auf die Hand zu kaufen und ein Spieler kann 0 - 4 Karten
kaufen. Die restlichen der 4 gezogenen Karten werden ver-
deckt auf den Abwurfstapel gelegt. (Auch diese Phase wird
in der ersten Generation tibersprungen.)

Es gibt kein Handkartenlimit.
Falls der Kartenstapel aufgebraucht wird, werden die Karten
des Abwurfstapels gemischt und bilden einen neuen Stapel.
Beispiel: In der zweiten Generation fiihren die Spieler ihre erste
normale Forschungsphase aus. Sie legen ihre Handkarten bei-
seite und ziehen jeder 4 Karten, die sie kaufen konnen. Carsten
entscheidet sich, 3 seiner gezogenen Karten zu behalten, bezahlt
9 M€, wirft die tibrige Karte ab und fiigt die 3 bezahlten Karten
seiner Kartenhand hinzu.

3) Aktionsphase (siehe Seite 11)

Die Spieler fithren nun reihum Spielziige aus, in denen sie
jeweils 1 — 2 Aktionen haben, bis alle Spieler gepasst haben.
Diese Aktionen konnen in jeglicher Weise miteinander kom-
biniert werden. Die moglichen Aktionen sind:

A) Eine Karte aus der Hand spielen (siehe Seite 11).

B) Ein Standard-Projekt nutzen (siehe Seite 13).

C) Einen Meilenstein beanspruchen (siehe Seite 13).

D) Eine Auszeichnung finanzieren (siehe Seite 13).

E) Die Aktion einer blauen Karte nutzen (siehe Seite 14).

F) Umwandeln von 8 Pflanzen in ein Griinflichenplittchen
(was den Sauerstoff erhoht, wie auf dem Spielertableau
angezeigt und auf Seite 14 beschrieben).

G) Umwandeln von 8 Wirme-Ressourcen in einen Tempe-
raturanstieg (wie auf dem Spielertableau angezeigt und
auf Seite 14 beschrieben).

In jedem seiner Spielziige kann ein Spieler 1 oder 2 Aktionen
ausfiihren. Falls ein Spieler keine Aktion ausfiihrt (er passt
also), setzt er fiir den Rest dieser Phase aus und kann keine
weiteren Aktionen mehr ausfithren. Nachdem alle Spieler ge-
passt haben, endet die Aktionsphase.

Beispiel: Carsten beginnt die Aktionsphase der zweiten Genera-
tion mit der Nutzung des Standard-Projekts ,,Patente verkau-
fen” (siehe Seite 13): Er wirft eine Handkarte ab, um 1 M€ zu
erhalten - er hatte erkannt, dass diese Karte in seiner Situation
nicht wirklich hilfreich war. Auflerdem mochte er gerne abwar-
ten und sehen, was die anderen machen, bevor er eine Entschei-
dung iiber seine wichtigen Handlungen trifft.

Danach nutzt Ferdi das Standard-Projekt ,,Stadtbau” und
bezahlt 25 M€, um eine Stadt auf dem Spielplan zu platzie-
ren und seine M€-Produktion um 1 zu erhohen. Dadurch, dass
er mit der Republik Tharsis spielt, bekommt er zusdtzlich zu
seinem normalen Platzierungsbonus 1 weitere M€-Produktion
sowie 3 M€ zuriick. Ferdi reicht 1 Aktion in seinem Spielzug, er
gibt daher an Maria weiter.

Maria spielt das Weltraumprojekt ,, As-
teroidenbergbau’, das 30 M€ kostet.
Dies bezahlt sie mit 8 Titan (es ist ein

Weltraumprojekt). Durch PhoboLogs

\ | permanenten Effekt ist jedes Titan

\\ 4 M€ wert, was eine Summe von

32 ME ergibt. Sie hitte mit 7 Titan

und 2 M€ bezahlen konnen, aber
sie bezahlt lieber mit 8 Titan, da sie
i kaum Bargeld hat. Der ,Asteroi-

" ) denbergbau* erlaubt Maria, ihre

WW e Titan-ﬁroduktion um 2 Stufen zu

— erhohen, also passt sie die Produk-

tionshohe auf ihrem Spielertableau an und legt die

Karte dann vor sich ab. Maria entscheidet, eine weitere Welt-

raumkarte als ihre zweite Aktion zu spielen, wofiir sie weitere

Titan-Ressourcen ausgibt, bevor sie ihren Spielzug an Carsten

abgibt, der sich jetzt entschieden hat, ,Geothermische Energie®

auszuspielen. Diese Karte hat ein Energiesymbol und kostet

11 M€ und weil Carsten mit dem Konzern ThorGate spielt, er-

hdlt er einen Rabatt und muss lediglich 8 M€ bezahlen.

So geht die Phase reihum weiter, bis alle Spieler gepasst ha-
ben.
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4) Produktionsphase
Alle Spieler fiihren diese Phase gleichzeitig aus. Zunéchst wird
die gesamte Energie in Wirme umgewandelt (dafiir bewegt
jeder Spieler alle Ressourcenmarker von dem Energiefeld in
das Warmefeld). Dann erhalten alle Spieler neue Ressourcen.
Die Spieler erhalten M€ entsprechend der Summe aus ih-
rem TW und ihrer M€-Produktion (welche auch negativ sein
kann!). Dann erhalten die Spieler alle anderen Ressourcen aus
eigener Produktion, welche auf den Spielertableaus abzulesen
ist. Die erhaltenen Ressourcenmarker werden auf die entspre-
chenden Felder des Spielertableaus gelegt (siehe Seite 7).

- N

s




Schliefilich werden die Spielermarker von benutzten Aktions-
karten genommen, um anzuzeigen, dass diese in der niachsten
Generation wieder benutzt werden konnen (siehe Seite 14).

Nun ist alles vorbereitet, um die ndchste Generation zu
beginnen.

Beispiel: Maria liest ihre Produktionsparameter auf ihrem Spie-
lertableau ab und erhdlt 2 Titan-Ressourcen (da sie zuvor den
»Asteroidenbergbau gespielt hat). AufSerdem erhdlt sie 20 M€
fiir ihren Terraformwert von 20.

AKTIONEN

Wie auf Seite 10 beschrieben, gibt es 7 verschiedene Aktionen,
aus denen die Spieler in jhrem Spielzug auswéhlen koénnen.
Ein Spieler fithrt 1 oder 2 Aktionen in seinem Spielzug aus in
einer Kombination seiner Wahl (also auch zwei Mal dieselbe
Aktion). Mit der Ausfithrung von zwei Aktionen hinterein-
ander kann ein Spieler andere Spieler gut iiberraschen und so
schnell besondere Ziele oder Boni abgreifen. Nur eine Aktion
auszufiihren, kann strategisch aber auch klug sein. Ein Spieler
kann so seine wichtigen Aktionen nach hinten verschieben,
um erst nach den anderen Spielern agieren zu miissen.

A) Eine Karte aus der Hand spielen

Das Ausspielen einer Karte geschieht in 3 Schritten:
1. Uberpriifung der Bedingungen
2. Bezahlung der Kosten und Ausfiihren aller Soforteffekte
3. Ablegen der Karte im Spielerbereich

1. Uberpriifung der Bedingungen

Um eine Karte auszuspielen, miissen die Bedingungen der
Karte erfillt sein und ein Spieler muss ihre Effekte ausfithren
konnen. Dabei gilt es, folgende Ausnahmen zu beachten: Ein
Spieler darf eine Karte spielen, die ...

« ... Globale Parameter erhoht, die bereits ihren Zielwert
erreicht haben (Beispiel: Es gibt keine Ozeanplittchen
mehr oder die Temperatur ist bereits bei +8 °C);

o .. ihm Ressourcen gibt, die er nicht sammeln kann
(Beispiel: Das Hinzufiigen von Mikroben-Ressourcen
ohne ein Mikrobenprojekt zu besitzen, auf dem er sie
sammeln konnte);

o .. ein Entfernen von Ressourcen anderer Spieler
erlaubt (rot umrandete Ressourcensymbole, Bei-
spiel: Karte C), er dies aber nicht kann oder méochte.

Selbst wenn diese Effekte nicht ausgefiihrt werden konnen,
darf ein Spieler die Karte ausspielen und alle anderen Effekt
wie gewohnlich ausfiihren.

Beispiel: Maria kann die Karte ,, Asteroideneinschlag (C) aus-
spielen, selbst wenn die Temperatur bereits ihren Zielwert er-
reicht hat. Sie erhoht jedoch ihren TW dafiir nicht. Sie kann
sich aufSerdem dazu entscheiden, keine Pflanzen oder nur ein
paar Pflanzen zu entfernen (vielleicht besitzt lediglich Maria
selbst Pflanzen oder vielleicht haben Carsten und Ferdi weniger
als 3 Pflanzen, die sie entfernen diirfte). Alle Pflanzen miissen
von demselben Spieler entfernt werden.

Die Karten A, B, D und E besitzen jeweils eine Bedingung,
die neben den Kosten fiir die Karte abgebildet ist. Um Kar-
te A zu spielen, muss ein Spieler eine Titan-Produktion von
mindestens 1 haben. Das Ausspielen der Karte B ist nur so-
lange moglich, wie der Sauerstoftgehalt 9 % oder geringer ist.
Auflerdem muss der Spieler eine eigene Energie-Produktion
von mindestens 1 haben, da die Karte verlangt, diese um 1 zu
senken. Um Karte D ausspielen zu konnen, muss der Sauer-
stoftgehalt 9 % oder hoher sein. AufSerdem benotigt der Spie-
ler eine eigene Pflanzen-Produktion von mindestens 1, da die
Karte verlangt, diese um 1 zu senken. Karte E verlangt einen
Sauerstoffgehalt von 5 % oder hoher und eine Energie-Pro-
duktion von mindestens 1.
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Die Kosten einer Karte sind in der oberen linken Ecke abge-
bildet. Einige blaue Karten, die sich bereits im Spiel befinden,
konnen einen Rabatt auf die Kosten geben (Beispiel: Karte E
gibt einen Rabatt, wenn ein Weltraumsymbol ausgespielt wird).
Auflerdem darf ein Spieler Stahl- und Titan-Ressourcen zum
Bezahlen von Gebaude- bzw. Weltraumkarten ausgeben.

2. Bezahlung der Kosten und Ausfiihren aller Soforteffekte
Zuerst miissen die Kosten der Karte bezahlt werden.

Im unteren Bereich der Karte sind alle Soforteftekte aufge-
fuhrt. Diese Effekte (und andere Effekte, die durch das Aus-
spielen dieser Karte ausgelost werden) kénnen in einer belie-
bigen Reihenfolge durchgefiihrt werden.

Jegliche Produktionen (siehe die braunen Késten auf den
Karten A, B, D & E) miissen angepasst werden. Rot umran-
dete Ressourcen oder Produktionen bedeuten, dass irgendein
Spieler (einschliellich des Aktiven Spielers) nach Wahl des
Aktiven Spielers betroffen ist. Ressourcen oder Produktionen
ohne rote Umrandung betreffen nur den Aktiven Spieler und
miissen ausgefithrt werden. Karte A verringert also effektiv
die Titan-Produktion eines anderen Spielers um 1, wohinge-
gen in B, D und E die eigene Pflanzen- oder Energie-Produk-
tion verringert werden muss, um die eigene M€-Produktion
zu erhohen.

Manche Karten zeigen auch Symbole oder Plittchen, die
rot umrandet sind. Ein rot umrandetes Plittchen bedeutet,
dass ein Plattchen eines beliebigen Spielers betroffen ist. Ein
rot umrandetes Symbol bedeutet, dass ein Symbol eines belie-
bigen Spielers betroffen ist.

Alle Effekte auf Ressourcen (C) wirken sofort. Rot um-
randete Ressourcen bedeuten, dass der Aktive Spieler die
Ressourcen eines beliebigen Spielers wihlt (das Ausspielen
der Karte C ist also nicht besonders freundlich). Rot umran-
dete Ressourcen sind optionale Effekte. Der Spieler mit der
Karte C miisste also nicht seine eigenen Pflanzen entfernen,
falls er der einzige Spieler ist, der Pflanzen-Ressourcen hat.
Nicht-Standard-Ressourcen, die nicht auf dem Spielertableau
gesammelt werden, werden auf bestimmten Karten (D) ge-
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!IViele Karten stellen Ideen zum Terraforming @_I!

dar. Sie konnen einen Globalen Parameter betreffen
oder den Terraformwert eines Spielers auf andere
Weise erhohen. Sie konnen Organismen reprédsentieren,
die mittels Photosynthese Sauerstoff freisetzen, oder
Wiirmequellen, die allmdhlich die Temperatur erhohen.

Es gibt auch andere Karten, die im Zusammenhang
mit dem Terraforming-Prozess stehen, sodass sie
entweder eine gewisse Vorbedingung haben, die sich auf
vorangehendes Terraforming beziehen, oder sich auf friihe
Voraussetzungen spezialisieren.

Jede Karte besitzt einen Hintergrundtext, der dabei
hilft, ihre Funktionsweise in der ,,Realitit“ zu verstehen. &

W

sammelt. In der Regel werden diese Ressourcen auf derselben
Karte gesammelt, die sie erzeugt.

Beispiel: Der Karte ,.Vieh“ (D) wird 1 Tier (Ressourcenmar-
ker) hinzugefiigt, wenn der Spieler ihre Aktion nutzt (Aktionen
konnen ein Mal je Generation genutzt werden).

Fur alle Plittchen (B), die aufgrund einer Karte platziert
werden, gelten die Regeln fiir das Platzieren von Plittchen
(siehe Seite 6). Ein solches Plattchen muss gelegt werden. Falls
ein Spieler das Plattchen nicht platzieren kann, verhindert
dies das Ausspielen der Karte (Ausnahme: Ozeanplittchen).

Falls eine Karte ein ,,+“ hat, besitzt sie eine Ausnahme
zu den normalen Regeln und der erklirende Text in Klam-
mern erlautert, wie diese Karte funktioniert.

Falls die Funktion einer Karte unklar ist, hilft der erkla-
rende Text in Klammern.

SP-Symbole (siehe Karten A, D und E) werden vorerst ig-
noriert. Diese Karten geben in der Endwertung Siegpunkte
(siehe Seite 15). Die Karte D kann mehrere SP wert sein, falls
ihre Aktion (oberer Bereich) mehrmals ausgefiihrt und so ei-
nige Tier-Ressourcen der Karte hinzugeftigt wurden.

3. Ablegen der Karte im Spielerbereich (siehe Abbildung links)
Ereignisse (rote Karten, C) werden nach dem Ausspielen ver-
deckt in einen personlichen Ablagestapel gelegt. Thre Symbole
gelten nur beim Ausspielen der Karte (Beispiel: Die Nutzung
des Rabatts aus Karte E, wenn ein Ereignis mit Weltraumsym-
bol ausgespielt wird).

Selbststindige Karten (griin, A, B) werden aufgedeckt auf
einen Stapel ausgespielt, sodass nur der Kartenname und die
Symbole dariiber sichtbar sind. Diese Karten besitzen keine
weiteren Effekte. Sie zeigen jedoch die aktuelle Fortschritte
des eigenen Unternehmens an, sodass ihre Symbole weiterhin
ihre Giiltigkeit behalten.

Aktive Karten (blau, D, E) besitzen anhaltende Effekte, die
jederzeit ausgeldst werden konnen, oder sie haben Aktionen,
die benutzt werden diirfen (genau wie bei den Konzernen).
Diese Karten werden so ausgelegt, dass der gesamte obere Be-
reich sichtbar ist.




B) Ein Standard-Projekt nutzen

Die 6 auf dem Spielbrett abgebildeten Standard-Projekte ste-
hen jedem Spieler zur Verfiigung. Jedes kann mehrere Male in
derselben Generation ausgefiihrt werden.

« Patente verkaufen: Der Spieler wirft eine beliebige An-
zahl Handkarten ab, um dieselbe Anzahl M€ zu erhalten.

o Kraftwerk: Fiir 11 M€ kann die eigene Energie-Produkti-
on um 1 erhoht werden.

o Asteroid: Fiir 14 M€ kann die Temperatur um 2 °C erhoht
werden (und der TW des Spielers somit um 1).

« Bewisserung: Fiir 18 M€ kann 1 Ozeanplattchen auf den
Spielplan platziert werden (auflerdem erhoht der Spieler
seinen TW somit um 1 und erhalt eventuell einen Platzie-
rungsbonus, siehe Seite 6).

« Griinflache: Fiir 23 M€ darf ein Griinflichenplattchen
platziert werden, was den Sauerstoftgehalt (und somit den
TW des Spielers) um 1 % erhoht. Auflerdem erhalt der
Spieler eventuell einen Platzierungsbonus fiir dieses Platt-
chen. Auf das Plattchen wird ein Spielermarker gesetzt
(siehe Seite 6).

« Stadtbau: Fiir 25 M€ darf 1 Stadtplittchen platziert
werden. Der Spieler erhoht seine M€-Produktion um 1.
Auflerdem erhalt der Spieler eventuell einen Platzierungs-
bonus fiir dieses Plattchen. Auf das Plattchen wird ein
Spielermarker gesetzt (siehe Seite 6).

Beispiel: Ferdis erste Aktion ist die Ausfiihrung des Stan-
dard-Projekts ,Stadtbau’; um sein drittes Stadtpldttchen plat-
zieren zu konnen. Damit erhdlt er ein weiteres mal die Boni
durch seinen Konzern Republik Tharsis.

C) Einen Meilenstein beanspruchen

Falls ein Spieler die Kriterien fiir einen Meilenstein erfillt,
kann er 8 M€ bezahlen und diesen mit einem Spielermarker
fur sich beanspruchen. Jeder Meilenstein kann nur ein Mal
beansprucht werden und insgesamt werden nur 3 der 5 Mei-
lensteine vergeben. Hier gibt es also ein Wettrennen! Jeder
Meilenstein ist am Spielende 5 SP wert.

Die Meilensteine und was ein Spieler benétigt, um sie zu
beanspruchen (abgesehen von 8 M€), sind:

« TERRAFORMER: Mindestens 35 als eigener Terraformwert.

« BURGERMEISTER: Mindestens 3 eigene Stadtplattchen.

« GARTNER: Mindestens 3 eigene Griinflichenplattchen.

« BAUHERR: Mindestens 8 eigene Gebaudesymbole im Spiel.

e PLANER: Mindestens 16 eigene Handkarten im Moment
der Beanspruchung dieses Meilensteins.

Beispiel: Ferdis zweite Aktion (nach dem Bau seiner
dritten Stadt) ist die Beanspruchung des Meilensteins
BURGERMEISTER, dessen Bedingung er nun erfiillt. Er bezahlt
8 M€ und legt einen eigenen Spielermarker auf den Meilenstein.
Dieser ist 5 SP wert. Es diirfen nur noch 2 Meilensteine von
den Spielern beansprucht werden und niemand kann mehr den
Meilenstein BURGERMEISTER beanspruchen.

D) Eine Auszeichnung finanzieren

Es muss keine Bedingung erfiillt sein, um eine Auszeichnung
zu finanzieren. Der erste Spieler, der eine Auszeichnung fi-
nanziert, bezahlt 8 M€ und legt einen seiner Spielermarker
darauf. Der nichste Spieler, der eine Auszeichnung finanziert,
muss 14 M€ bezahlen. Der letzte Spieler 20 M€. Nur drei Aus-
zeichnungen koénnen finanziert werden. Jede Auszeichnung
kann nur ein Mal finanziert werden.

Wiahrend der Endwertung wird jede finanzierte Auszeich-
nung tberpriift. Der Spieler, der in der entsprechenden Ka-
tegorie gewinnt, erhdlt 5 SP. Dabei spielt es keine Rolle, wer
die Auszeichnung finanziert hat! Der Zweitplatzierte erhalt
2 SP (Ausnahme: In einem Spiel zu zweit erhalt der Zweitplat-
zierte keine SP). Bei Gleichstdnden konnen mehrere Spieler
die volle Punktzahl fiir den Gewinner bzw. Zweitplatzierten
erhalten (siehe Beispiel). Erhalten mehr als 1 Spieler die SP
fiir Gewinner, gibt es keine SP fiir Zweitplatzierte.

Die Auszeichnungen werden verliehen fiir:

1. GRUNDBESITZER: besitzt die meisten Plittchen im Spiel.

2. BANKER: hat die grofite M€-Produktion.

3. WISSENSCHAFTLER: hat die meisten Wissenschafts-
symbole im Spiel (Ereigniskarten sind nicht ,,im Spiel®).

4. WARMETECHNIKER: hat die meisten Warme-
Ressourcenmarker.

5. BERGMANN: hat die meisten Stahl- und Titan-
Ressourcenmarker.

Beispiel: Carsten bezahlt 8 M€, um die Auszeichnung WARME-
TECHNIKER zu finanzieren, da er denkt, dass seine FCKW-Fa-
brik ihm die notige Wirme verschaffen wird, um die Auszeich-
nung zu gewinnen.

Am Spielende hat jedoch Maria 12 Wiirme in dem Ressour-
cenfeld ihres Spielertableaus, ebenso wie Carsten. Ferdi hat nur
5 Wirme. Carsten und Maria erhalten somit beide je 5 SB, wiih-
rend Ferdi leer ausgeht.
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e) Die Aktion einer blauen Karte nutzen

Viele blaue Karten und Konzerne haben Aktionen, welche die
Spieler an einem roten Pfeil erkennen. Jede dieser Aktionen
kann genau ein Mal je Generation genutzt werden. Falls
ein Spieler eine Aktion einer blauen Karte nutzen mochte,
bezahlt er zuerst alle anfallenden Kosten, die zur Linken des
Pfeils zu sehen sind. Er erhilt genau das, was rechts vom Pfeil
abgebildet ist. Um anzuzeigen, dass die Aktion in dieser Ge-
neration genutzt wurde, legt der Spieler einen Spielmarker auf
die Karte. Die Spielermarker werden wéihrend der Produkti-
onsphase entfernt.

Beispiel: Gegen Ende des Spiels hat Carsten die Karte ,,Vieh*
(Karte D) im Spiel. In seinem Spielzug kann er deren Aktion
nutzen, um der Karte einen Ressourcenmarker (1 Tier) hinzu-
zufiigen. AnschliefSend legt er einen eigenen Spielermarker auf
die Karte.

Blaue Karten konnen auflerdem Effekte haben, die stindig
aktiv sind, wie die Karte ,,Shuttle-Gleiter (Karte E): Das Aus-
spielen einer Weltraumkarte kostet 2 M€ weniger. Diese Ef-
fekte sind keine Aktionen (kein roter Pfeil), sodass sie immer
benutzt werden konnen.

F) Umwandeln von 8 Pflanzen in ein
Griinflichenplattchen

Der Spieler wandelt 8 eigene Pflanzen-Ressourcen in ein
Grunflachenpldttchen um und erhoht somit den Sauerstoft-
gehalt um 1 % (und damit auch den eigenen TW um 1).

Griinflichenplittchen werden stets angrenzend zu einem
eigenen Plittchen (falls moglich) gelegt und konnen einen
Platzierungsbonus geben (siche Seite 6).

Diese Aktion ist nicht auf ein Mal je Generation be-
schrankt.

Beispiel: Ferdi entfernt 8 Pflanzen-Ressourcen aus dem
Pflanzenfeld seines Spielertableaus, erhoht den Sauerstoff-
gehalt um 1 % und seinen TW ebenfalls um 1. Dann nimmt
er ein Griinflachenplittchen und legt es zwischen zwei seiner
Stadtplittchen. Auflerdem erhdlt er den aufgedruckten Platzie-
rungsbonus von 2 Pflanzen.

AufSer 1 TW und den Platzierungsbonus zu erhalten, ist die
Griinfliche selbst am Spielende 1 SP wert, ebenso die angren-
zenden Stddte.

G) Umwandeln von 8 Warme-Ressourcen
in einen Temperaturanstieg

Der Spieler darf 8 Warme-Ressourcen ausgeben, um die Tem-
peratur um 2 °C zu erhdhen (und damit auch seinen TW
um 1).

Diese Aktion ist nicht auf ein Mal je Generation be-
schrankt.

| L
Empfehlungen

Falls einzelne Symbole nicht eindeutig zu verstehen sind,
helfen die Erklérungen in den runden Klammern auf den
Karten oder auf den Seiten 17 bis 19 in diesem Regelheft.

Manchmal gibt es mehrere Effekte, auf die gleichzeitig zu i
achten ist. Die Spieler sollten sich hier gegenseitig unter-

stiitzen. Wenn mehrere Effekte zur gleichen Zeit ausgelost . |
werden, entscheidet der Aktive Spieler tiber die Reihen- |

folge, auch fiir die ausgelosten Effekte anderer Spieler.

i
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»Alles, was wir brauchen, ist mehr Energie®

- Bjorn Sigmund, Vorstand von ThorGate




SPIELENDE

Das Spiel endet nach der Generation, in der alle drei Globalen
Parameter (Ozeane, Temperatur und Sauerstoftgehalt) ihre
Zielwerte erreicht haben. Nach der Produktionsphase haben
die Spieler eine letzte Moglichkeit, Pflanzen-Ressourcen in
ein oder mehrere Griinflichenplittchen umzuwandeln (in
Spielerreihenfolge; dies kann auch andere Effekte wie Plat-
zierungsboni auslésen). Danach wird die Endwertung aus-
gefiihrt. Um eine ordentliche Auszdhlung zu gewdahrleisten,
empfiehlt es sich, einen Spieler fiir die Punktezahlung aller
Spieler zu bestimmen und die anderen die Richtigkeit der
Zahlung tiberpriifen zu lassen.

Endwertung

1. TW: Der TW eines Spielers bildet die Basis fiir seinen
Punktestand. Er bewegt seinen Marker von diesem Wert
aus weiter, wenn er in den folgenden Schritten SP hinzu
erhilt.

2. Auszeichnungen: Der fithrende Spieler in einer Kate-
gorie erhélt 5 SP und der Zweitplatzierte 2 SP (aufer in
einem Spiel zu zweit). Bei Gleichstdnden erhalten alle die
volle Punktzahl (siehe Seite 13). Die Spieler fiigen die SP
ihrem TW hinzu.

3. Meilensteine: Jeder beanspruchte Meilenstein ist 5 SP
wert (siehe Seite 13).

4. Spielbrett: Die Spieler erhalten SP durch die Marskarte
auf dem Spielbrett. Jedes Griinflachenplattchen bringt
1 SP und jedes Stadtplattchen ist 1 SP wert je angrenzen-
dem Griinflichenplittchen (unabhéngig vom Besitzer
der Griinfliche). Diese Auswertung geschieht am iiber-
sichtlichsten in Spielerreihenfolge.

5. Karten: Zunichst erhalten die Spieler alle SP durch
Karten mit gesammelten Ressourcen. Dann werden alle
tibrigen Karten der Spieler (inklusive gespielter Ereignis-
se!) ausgewertet und ihre SP zusammengezahlt. Karten
mit einem Jupitersymbol miissen separat gezdhlt werden.
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Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist der Gewinner!
Gleichstande werden durch die meisten M€ entschieden.

Beispiel: Carsten hat einen finalen Terraformwert von 38, so-
dass er von diesem Wert aus mit dem Zihlen weiterer SP star-
tet. Er erhdlt 5 SP durch die Auszeichnung WARMETECHNIKER
und 5 SP fiir den Meilenstein PLANER, den er beansprucht hat.
Auf dem Spielbrett hat Carsten 3 Griinflachenpldttchen neben
seiner einzigen Stadt platziert und erhdlt so 3 SP fiir die Griin-
flichenpliittchen und 5 SP fiir die Stadt, da Ferdi ebenfalls 2
Griinflichenplittchen neben Carstens Stadt platziert hat. Das
erhoht seinen Gesamtpunktestand auf 56 SP, bevor die Punkte
der Karten hinzugezihlt werden.

Carsten hat 3 Ressourcen auf der Karte ,.Vieh; was ihm 3 SP
bringt. Er hat auflerdem eine Summe von 6 SP auf anderen
Karten, die aufgedeckt in seinem Spielerbereich liegen (blaue
und griine Karten) und -1 SP durch eine Ereigniskarte (rot).
Damit kommt er auf einen Endpunktestand von 64 SP.

Moge der Beste gewinnen

iy
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VARIANTEN

s

ZEITALTER DER KONZERNE
(Erweiterung fiir Fortgeschrittene):

Um eine Partie mit dieser Erweiterung zu spielen, werden
beim Spielaufbau die Karten mit dem @-Symbol (untere lin-
ke Ecke der Karten) hinzugefiigt, inklusive der 2 neuen Kon-
zerne. Die Spieler beginnen ohne die Grundproduktion jeder
Ressource in Hohe von 1 (siehe Schritt 4 des Spielaufbaus auf
Seite 9). Diese Erweiterung kann mit jeder anderen Spielvari-
ante kombiniert werden.

ZEITALTER DER KONZERNE konzentriert sich auf Wirt-
schaft und Technologie. Dies sind Projekte, die nicht direkt
zum Terraforming beitragen, die Konzerne jedoch stirken
und neue strategische Moglichkeiten eroffnen.

ZEITALTER DER KONZERNE verldngert die Spieldauer und
erhoht die Komplexitat. Die Verwendung dieser Erweiterung
empfiehlt sich nur fiir erfahrene Spieler.

Solo-Variante fiir
ZEITALTER DER KONZERNE:

Alle Regeln des normalen Spiels mit der Erweiterung ZEITAL-
TER DER KONZERNE gelten weiter, bis auf diese Ausnahmen:

1| Bevor der Spieler seine Karten wihlt, platziert er 2 neut-
rale Stadte mit jeweils einem angrenzenden Griinflaichenplatt-
chen auf dem Spielbrett (Diese Plattchen gehoéren nicht dem
Spieler und erhdhen nicht den Sauerstoffgehalt):

Der Spieler deckt nacheinander die obersten 4 Karten des
Stapels auf und wirft sie ab. Er benutzt ihre Kostenzahlen, um
die Positionen der 4 Plittchen wie folgt zu bestimmen: Das
Feld fiir die erste Stadt wird durch Abzéhlen der Felder auf
dem Spielbrett bestimmt, wobei wie beim Lesen von oben
links nach rechts zeilenweise gezahlt wird bis das Feld gefun-
den wurde, das der Kostenzahl der ersten abgeworfenen Karte
entspricht. Alle ungiiltigen Felder (wie Ozean-Gebiete) wer-
den dabei tibersprungen. Fiir die zweite Stadt geht der Spieler
riickwirts vor, von rechts unten beginnend, in der gleichen
Weise. Die beiden Griinflachenplittchen legt er durch Abzéh-
len der Kosten der dritten und vierten abgeworfenen Karten
im Uhrzeigersinn um die Stadte, beginnend vom Feld oben
links einer Stadt, und wieder werden alle ungiiltigen Felder
tibersprungen.

Sonderfall: Falls der Spieler sich fiir die Republik Tharsis
entscheidet, bekommt er die M€-Produktion fiir die 2 neutra-
len Stddte, obwohl sie platziert werden, bevor er seinen Kon-
zern aufdeckt.

2| Der Spieler beginnt mit einem Terraformwert von 14
anstatt von 20 (mit SOLO auf der TW-Leiste markiert) und
ohne die zusitzliche Ressourcen-Produktion, die im Basis-
spiel beschrieben wird (siehe Schritt 4 auf Seite 9).

3| Auszeichnungen und Meilensteine werden nicht ver-
wendet.

4| Dem Spieler steht ein virtueller neutraler Gegner zur
Verfiigung, um beliebige Ressourcen zu klauen oder zu ent-
fernen und beliebige Produktionen zu senken.

5| Das Spiel geht genau iiber 14 Generationen (markiert
mit SOLO).

Um zu gewinnen, muss das Terraforming bis zum Ende der
14. Generation abgeschlossen sein (d. h., die drei Globa-
len Parameter mussen ihre Zielwerte erreicht haben). Nach
14 Generationen diirfen noch nach den normalen Regeln
Pflanzen-Ressourcen in Griinflichenplittchen umgewandelt
werden, aber ohne den Sauerstoftgehalt zu erh6hen. Schlief3-
lich werden die SP gezahlt und der Spieler versucht, einen
moglichst hohen Endstand zu erreichen. Falls der Spieler
es nicht geschafft hat, das Terraforming bis zum Ende der
14. Generation zu vollenden, hat er das Spiel verloren.

Draft-Variante:

Falls die Spieler mehr Interaktion wiinschen, bietet sich eine
Draft-Variante an. Wihrend der Forschungsphase draften
die Spieler je 4 Karten, die sie kaufen konnen, anstatt einfach
4 Karten zu ziehen:

In der Forschungsphase ziehen alle Spieler zunichst wie ge-
wohnt 4 Karten vom Stapel. Jeder Spieler wéhlt nun 1 Karte
davon, die er behalten mochte und legt sie beiseite. Seine tib-
rigen 3 Karten gibt jeder Spieler nun an seinen benachbarten
Spieler weiter. Von den 3 Karten wihlt jeder Spieler erneut
1 Karte zum Behalten und 2 zum Weitergeben. Schliefllich
wihlt jeder Spieler 1 Karte fiir sich und gibt die letzte Kar-
te weiter, sodass jeder Spieler nach dem letzten Durchlauf
4 Karten beiseite gelegt hat.

Dann schaut sich jeder Spieler seine 4 beiseite gelegten
Karten an und entscheidet, welche er kaufen (3 M€ je Karte)
und welche er abwerfen méchte.

In der ersten Generation wird dieser Draft-Prozess nicht
durchgefiihrt, da die Forschungsphase hier tibersprungen
wird (siehe Spielaufbau). In Generationen mit geraden Num-
mern werden die Karten im Uhrzeigersinn und in Generati-
onen mit ungeraden Nummern entgegen dem Uhrzeigersinn
weitergegeben.

Diese Variante erlaubt den Spielern, Einfluss auf die Karten
zu nehmen, auf die andere Spieler Zugrift haben. Auflerdem
erhoht sie die Moglichkeit, eine gewisse Strategie zu verfolgen
oder vorherzusagen, welcher Parameter zuerst steigen wird.

Die Draft-Variante erh6ht die Spieldauer leicht und wird
nur empfohlen, wenn alle Mitspieler erfahren sind und be-
reits mit den Spielkarten vertraut sind.
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SYMBOLE

Siegpunkte

Ein Spieler gewinnt das Spiel durch den Besitz
der meisten Siegpunkte (SP). SP werden durch
den Terraformwert, Plattchen auf dem Spiel-
brett, Meilensteine und Auszeichnungen sowie
tiber viele Karten erworben.

Globale Parameter und Terraformwert

In TERRAFORMING MARS geht es darum, den Mars so erddhn-
lich zu machen, dass Menschen problemlos auf ihm leben
konnen. Es gibt 4 Parameter auf dem Spielbrett, die mit dem
Prozess in Verbindung stehen: Terraformwert, Temperatur,

Sauerstoftgehalt und Ozeanabdeckung.
- ein Spieler zum Terraforming-Prozess beige-
tragen hat. Jedes Mal wenn ein Spieler den Sau-
erstoffgehalt oder die Temperatur erhoht oder ein Ozeanplitt-
chen platziert, steigt sein TW. Jeder Schritt auf der TW-Leiste
ist am Ende des Spiels 1 SP wert. Das Terraforming-Komitee
zahlt dem Spieler Einkommen entsprechend seinem TW. Die
Spieler starten mit einem TW von 20.

Terraformwert (TW) ist das Maf dafiir, wie viel

in 2 °C Schritten von -30 °C bis +8 °C erhdht. Das
erzeugt eine dquatoriale Zone, in der Wasser fliissig
bleibt. Dieses Symbol bedeutet, dass der Spieler die
Temperatur um 1 Stufe von 2 °C erh6ht und seinen TW somit

um 1.

drucks gemessen, was bedeutet, dass diese Pro-
zentangabe mit den 21 % auf der Erde vergleich-

bar ist. Eine Atmosphére mit 14 % Sauerstoffgehalt herrscht

auf der Erde in einer Hohe von 3000 m. Dieses Symbol bedeu-

tet, dass der Spieler den Sauerstoffgehalt um 1 Stufe, sprich

1 %, erhoht und damit auch seinen TW um 1.

g Die durchschnittliche Temperatur am Aquator wird

Der Sauerstoffgehalt wird in Prozent des Luft-

Jedes Ozeanplittchen reprasentiert 1 % Ozeanbe-

deckung des Mars. Wenn 9 % der Oberflache mit

Ozeanen bedeckt sind, wird der Mars einen hydro-
logischen Zyklus haben, der Regen und Fliisse erzeugt. Dieses
Symbol bedeutet, dass der Spieler ein Ozeanplattchen platzie-
ren darf und damit auch seinen TW um 1 Stufe erhéht (und
er kann einen Platzierungsbonus erhalten, siehe Seite 6).

Ressourcen

Alle Ressourcen werden durch Ressourcenmarker repri-
sentiert. Diese gibt es in 3 Groflen: 1 (Kupfer), 5 (Silber) und
10 (Gold). Sie konnen fiir jede Art von Ressource verwendet
werden. Die Platzierung der Marker bestimmt, welche Res-
source sie darstellen. Die sechs Standard-Ressourcen sind
MegaCredits (M€), Stahl, Titan, Pflanzen, Energie und War-
me, und sie werden alle auf dem Spielertableau gesammelt.
Auf bestimmten Karten konnen ebenfalls Ressourcen gesam-
melt werden (meistens Tier- und Mikrobenkarten, siehe Sym-
bole auf der nachsten Seite). Falls durch eine Karte eine nicht
Standard-Ressource hinzugefiigt wird, geschieht das norma-
lerweise auf dieser Karte selbst.

MegaCredit (M€) ist die allgemeine Wahrung fiir den

Kauf und das Ausspielen von Karten und die Nutzung

von Standard-Projekten, Meilensteinen und Aus-
zeichnungen.

Stahl ist ein Baumaterial auf dem Mars. Gewohnlich
ist damit eine Art von Magnesiumlegierung gemeint.
Stahl wird zum Bezahlen von Gebiudekarten verwen-
det, wobei es einen Wert von 2 M€ je 1 Stahl hat.

Titan ist eine Ressource im Weltraum oder der Welt-
raumindustrie. Titan wird zum Bezahlen von Welt-
raumkarten benutzt und ist 3 M€ je 1 Titan wert.

Pflanzen nutzen Photosynthese. Als Aktion konnen
8 Pflanzen-Ressourcen in ein Griinflichenpléttchen
umgewandelt werden, das auf dem Spielbrett platziert
wird. Das erhoht den Sauerstoffgehalt (und den TW
des Spielers) um 1 %. Jedes Griinflachenplittchen ist
1 SP wert und verleiht jeder angrenzenden Stadt 1 SP
(siehe Regeln auf Seite 6).

Energie wird von vielen Stddten und Industrien ver-
wendet. Deren Nutzung kann entweder tiber die Ak-
tion einer blauen Karte oder einer Senkung der Ener-
gie-Produktion geschehen. Ubriggebliebene Energie
wird in der Produktionsphase in Wiarme umgewan-
delt.

Wirme steigert die Temperatur der Mars-Atmospha-
re. Als Aktion konnen 8 Wirme-Ressourcen in eine
Erhéhung der Temperatur (und damit des TW des
Spielers) um 1 Stufe (2 °C) umgewandelt werden.

Andere Ressourcen (inklusive Tiere und Mikroben)
werden auf ihren entsprechenden Karten gesammelt,
was auch bestimmt, welche Ressource die Marker
darstellen.

% »




Produktion

Die Produktion einer Ressource wird durch das
. Ressourcensymbol in einem braunen Produktions-
feld dargestellt. Im hier gezeigten Beispiel bedeutet
das Symbol, dass der Spieler seine Pflanzen-Produktion um 1
erhohen kann. Das wiederum gibt dem Spieler ein stdndiges
Einkommen an Pflanzen-Ressourcen. Die Produktionshéhe
ist nicht auf 10 beschrinkt! Falls die Produktionshohe eines
Spielers 10 tibersteigt, wird der Marker einfach auf der ,,10“
belassen und mit einem neuen Marker zusitzlich bei ,,1“ ge-
startet.

Nur die M€-Produktion kann negativ werden (aber nur
bis -5). Dadurch dass der TW eines Spielers zu seiner M€-Pro-
duktion addiert wird, ist das Gesamteinkommen des Spielers
aber nie negativ.

Karten

Karten représentieren gewaltige Anstrengungen,
die von Spielern unternommen werden. Jede
Karte hat 0 - 3 verschiedene Symbole, die thema-
tische Aspekte der Karten beschreiben und die
mit gewissen anderen Karten zusammen genutzt
werden konnen. Ein Spieler bezahlt in der Forschungsphase
3 ME je Karte, um sie auf die Hand zu kaufen. Die Kosten der
Karten zum Ausspielen von der Hand sind unterschiedlich.
Das hier gezeigte Kartensymbol bedeutet, dass ein Spieler eine
Karte auf seine Hand ziehen darf (ohne dafiir zu bezahlen).

»Mit der neuen Warptechnologie und den Erfah-
rungen aus dem Terraforming des Mars ist es an der
Zeit, ein neues Kapitel der Geschichte zu beginnen
- es ist Zeit, nach den Sternen zu greifen.

- Helen Brack, Strategiedirektor der
Interplanetaren Filmgesellschaft

Symbole

Karten haben 0 - 3 Symbole, die sie thematisch beschreiben und
anderen Karten einen Bezug zu ihnen erlauben. Es gibt keine
speziellen Regeln fiir die unterschiedlichen Symbole.

Gebiude: Dieses Projekt steht fiir Baumafinahmen auf
dem Mars. Stahl kann zur Bezahlung dieser Gebiude-
karte benutzt werden.

Weltraum: Dieses Projekt benutzt Weltraumtechnolo-
gie. Titan kann zur Bezahlung dieser Weltraumkarte
benutzt werden.

Energie: Dieses Projekt ist auf die Produktion und den
Umgang mit Energie spezialisiert.

Wissenschaft: Dieses Projekt steigert die wissenschaft-
lichen Erkenntnisse des Konzerns. Manche Karten be-
notigen Wissenschaftssymbole.

Jupiter: Dieses Projekt hat einen Zusammenhang zum
Jupiter und reprisentiert Infrastruktur im &dufleren
Sonnensystem.

3 Erde: Dieses Projekt hingt mit Aktivititen auf der Erde
¥ zusammen.

Pflanze: Dieses Projekt behandelt Pflanzen und andere
photosynthetische Organismen.

Mikrobe: Dieses Projekt beschiftigt sich mit Mikroben
fiir spezielle Anwendungen.

. Tier: Bei diesem Projekt geht es um Tiere. Es erzeugt SP.

Stadt: Mit diesem Projekt wird eine Stadt gebaut. Das
benotigt hdufig Energie-Produktion und erwirtschaf-
tet M€.

Ereignis: Dieses Projekt ist ein einmaliges Ereignis.
Alle Ereignisse sind rote Karten, die verdeckt im per-
sonlichen Spielerbereich abgelegt werden, nachdem
sie gespielt wurden, da ihre Symbole bis zur Endwer-
tung nicht beriicksichtigt werden.




Plattchen

Das Spielbrett zeigt die Marskarte mit Gebieten, auf die Platt-
chen platziert werden. Beim Platzieren eines Plattchen kann
ein Spieler einen Platzierungsbonus, der auf dem Gebiet ab-
gebildet ist, erhalten (plus 2 M€ fiir jedes angrenzende Ozean-
plattchen). Es gibt 4 Arten von Pléttchen:

Dieses Symbol bedeutet, dass der Spieler ein Oze-
anplittchen platziert. Das erhoht seinen TW um 1.
Auf dem Spielbrett gibt es 12 Gebiete, die fiir Oze-
anplittchen reserviert sind; Ozeanplattchen konnen
nur auf diese Gebiete platziert werden und andere
Plattchen diirfen nicht auf diese Gebiete gelegt wer-
den. Ozeanplittchen gehoren keinem Spieler, aber
sie geben jedem Spieler jeweils einen Platzierungs-
bonus von 2 ME, der Plittchen angrenzend anlegt.

Dieses Symbol bedeutet, dass der Spieler ein Griin-
flichenplittchen mit einem eigenen Spielermarker
darauf platziert (das erhoht auch den Sauerstoff-
gehalt und damit seinen TW, wie durch das Sau-
erstoffsymbol angezeigt wird). Das Plittchen muss
angrenzend zu einem eigenen Plattchen platziert
werden, sofern das moglich ist. Hat der Spieler
keine Plattchen oder keinen Platz angrenzend zu
ihnen, darf er es in eine verfiigbare Region seiner
Wahl platzieren. Griinflichenpldttchen sind am
Spielende 1 SP wert und geben jeder angrenzenden
Stadt 1 SP (siehe Regeln zu Stadtplattchen).

Dieses Symbol bedeutet, dass der Spieler ein Stadt-
plittchen mit einem eigenen Spielermarker darauf
platziert. Das Plattchen darf nicht neben eine an-
dere Stadt platziert werden. Jedes Stadtplattchen ist
am Spielende 1 SP fiir jede angrenzende Griinfla-
che wert (unabhingig davon, wem die Griinfliche
gehort).

Braune Symbolplattchen bedeuten, dass der Spieler
ein Spezialplittchen, wie auf der Karte angegeben,
mit einem eigenen Spielermarker darauf platziert.
Spezielle Regeln und Platzierungsbedingungen
sind auf der entsprechenden Karte angegeben.

Rot umrandete Symbole

Falls ein Symbol einen roten Rand hat, bedeutet das,
dass es irgendeinen Spieler betrifft (den Aktiven
Spieler oder einen anderen Spieler).

Eine Karte, die rot umrandete Ressourcen entfernt, darf
diese Ressourcen von einem beliebigen Spieler entfernen
(dieser Effekt darf auch teilweise oder gar nicht ausgefiihrt
werden).

Ein Karteneffekt, welcher die Produktion einer rot um-
randeten Ressource reduziert, muss ausgefiihrt werden. Falls
kein Gegenspieler die erforderliche Produktion hat, muss der
Aktive Spieler die entsprechende eigene Produktion verrin-
gern oder er darf die Karte nicht ausspielen.

Eine Karte mit einem rot umrandeten Plittchen betriftt die
Plattchen eines beliebigen Spielers oder aller Spieler.

Eine Karte mit einem rot umrandeten Symbol betriftt alle
Karten mit diesem Symbol, egal ob sie dem Aktiven Spieler
oder einem anderen Spieler gehoren.

N
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% Sternchen

Wenn an einem Symbol auf einer Karte ein Sternchen ,,%* ist,
gibt es spezielle Regeln in Textform auf der Karte, die es zu
beachten gilt. In allen anderen Fillen sind die Texte in Klam-
mern nur zur Unterstiitzung von Neulingen gedacht und die
Symbole reichen aus, um die Funktionsweise der Karte zu
verstehen.

Uber den Autor:

Jacob Fryxelius hat 2006 seinen Doktortitel in Chemie von
der Stockholm Universitat verliehen bekommen. Aufgrund
seiner Leidenschaft fiir das Analysieren und Erkldren von
Dingen, fing er an als Lehrer fiir Naturwissenschaften zu
arbeiten, wobei er 2011 sein Lehrer-Diplom erhielt.

Seit seiner Kindheit sind Brettspiele sein Hobby, sodass
er mittlerweile selbst mehrere Spiele entwickelt hat. Im
Jahre 2011 hat er zusammen mit seinen Briidern Enoch,
Daniel und Jonathan den
FryxGames Verlag gegriin-
det, in dem auch sein Spiel
Space Station heraus gekom-
men ist.

Neben seiner Titigkeit als
Lehrer und fiir FryxGames
verbringt er viel Zeit mit sei-
nen drei Kindern und einer
wunderbaren Frau.
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Spielinhalt:

Regelheft
Spielbrett
Spielertableaus

17 Konzernkarten
208 Projektkarten
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