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UMA MENSAGEM DE ESPERANCA:

Nesta época de prosperidade e avanco sem precedentes para a humanidade, finalmente
estamos prontos para expandir além do que era considerado nosso limite e fazer um
novo lar entre as estrelas. Marte é mais que apenas um novo mundo para abrigar nossa
populagdo em constante expansdo. E também o primeiro passo da humanidade nesta
caminhada rumo ao aproveitamento de todo o nosso universo.

Tudo o que precisamos para realizar completamente esse glorioso futuro é investir
no processo de terraformagdo do grande planeta vermelho. Para este fim, pedimos
as grandes corporagoes da Terra que se juntem a nos financiando novas pesquisas,
ajudando na construgdo e envio de recursos importantes e fazendo o que for necessdrio
para criar um mundo exuberante e habitavel para a humanidade desfrutar. Este projeto
requer o esforco conjunto de toda a humanidade, mas acreditamos que isso valerd a
pena para garantir um futuro melhor para nossos descendentes.

O Teri Ngo, Agente de ligacdo Astro para as Nagbes Unidas, 10 de janeiro de 2315 d.C.
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T VISAD GERAL.

Terraforming Mars: Expedicdo Ares € um jogo de maquina de pontos em que os jogadores
controlam corporagdes com o objetivo de tornar Marte habitavel (e lucrativo). Vocé fara isso investindo
megacréditos (M$) em projetos que irdo direta ou indiretamente contribuir para o processo de
terraformacao. Para vencer, vocé vai querer acumular um alto indice de terraformacao (IT) e mais
pontos de vitdria (PV) quanto possivel. Os jogadores aumentam seu IT ao elevar os parametros
globais: oceanos, nivel de oxigénio e temperatura. O IT também determina a renda basica de cada
corporacao e, no final da partida, conta como PV. PVs adicionais e capacidade produtiva sdo obtidos
ao construir projetos e através de outras acdes realizadas durante a partida.
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A partida é jogada em rodadas. A cada rodada, os jogadores irdo escolher uma das cinco fases
que determinarédo quais atividades serao realizadas. Isso significa que cada rodada é diferente,
pode consistir em construir novas cartas de projetos, realizar acdes de projeto-padrédo ou de
cartas de projeto especificas, coletar renda e recursos (plantas e calor) ou pesquisar para pegar
mais cartas de projeto. Cada jogador ira realizar todas as fases que foram selecionadas para a
rodada e ira receber um bonus especial durante a fase que selecionou. Para acelerar o jogo, os
jogadores devem resolver cada fase simultaneamente!

O tabuleiro central tem trilhas para o nivel de oxigénio, temperatura e indice de terraformacao,
bem como espacos para todas as pecgas de oceano que serdo viradas ao longo da partida. A
partida se encerra quando ha oxigénio suficiente para respirar (14%), oceanos suficientes para
permitir um clima semelhante ao da Terra (9) e a temperatura esta bem acima de zero (+8°C).
Assim sera possivel, e até confortavel, viver na superficie de Marte!
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O vencedor é o jogador com mais PV no final da partida.
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24 pecas de floresta
(16 pecas de “1” PV e
8 pecas de “5” PV)

148 cubos de recurso
(100 de cobre, 24 de prata O
e 24 de ouro)

52 cubos de jogadores
(13 para cada jogador 2 cubos transparentes (para
em 4 cores diferentes) as trilhas de temperatura

‘ e nivel de oxigénio)

5 marcadores de fase
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20 cartas de fase (5 cartas para cada
jogador nas 4 cores de jogador)
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T TABULEIR TR

O tabuleiro central tem 5 partes:

1.
2.

TRILHA DO iNDICE DE TERRAFORMAGAO - Quando ganhar IT, vocé avanga seu cubo
de jogador nessa trilha.

OCEANOS - E 0 espaco onde as pecas de oceano sdo colocadas, viradas com o lado laranja
para cima, no inicio da partida. Quando for virar um oceano, pegue um com o lado laranja para
cima e vire-o para baixo, entdo receba 1 IT e a recompensa mostrada no verso (lado azul) da peca
que acabou de ser virada.

MARCADORES DE FASE - Coloque os marcadores de fase ao lado do tabuleiro central.
TRILHA DE NIVEL DE OXIGENIO - Quando aumentar o nivel de oxigénio, avance o cubo
nessa trilha e receba IT.

TRILHA DE TEMPERATURA Quando aumentar a temperatura, avance o cubo nessa trilha
e receba IT.

As trilhas de temperatura e nivel de oxigénio séo divididas em 4 cores: roxo, vermelho, amarelo
e branco. Algumas cartas irdo necessitar que o nivel de oxigénio ou temperatura estejam em
determinadas zonas coloridas.
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TRILHA DO iNDICE DE MARCADORES
TERRAFORMACAO @ DE FASE
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ANATOMIA DAS CARTAS

# . 1 2] -
|
ks % As cartas de projeto sdo essenciais para a constru¢cdo de uma corporagcdo poderosa para vencer a B
3 partida. E importante notar que a qualquer momento vocé pode descartar uma carta de projeto da sua b ik
mao para receber 3 M$. As cartas de projeto possuem as seguintes informacoes: 1 I :f?‘
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1. NOME

2. CUSTO -indica o quanto de M$
vocé deve gastar para jogar a carta.

3. REQUISITO - algumas cartas
tém requisitos adicionais 5
para serem jogadas. Para —
mais detalhes, veja a secdo de
habilidade das cartas (pagina 11). &

4. IiCONES - as cartas podem
ter até trés icones. Eles néo
tém funcao por si s6, mas séo

mencionados nas habilidades de == _ D o
‘ vérias cartas. ‘ = Acdio: Pegue 2 cartas. O
- 5. COR - existem cartas em trés ' N

cores: azul (agéo), verde (passivo)
e vermelho (evento).

A. Cartas azuis apresentam efeitos que ocorrem sob certas condigdes ou agbes que
podem ser usadas na fase de agao.

B. Cartas verdes possuem recursos que sdo recebidos na fase de produgdo ou
apresentam eficiéncia em aco/titanio, que sdo usados para reduzir o custo para jogar
determinadas cartas. Veja mais informagdes sobre aco e titanio na pagina 12.

C. Cartas vermelhas tém efeitos que ocorrem imediatamente e ndo afetam mais a partida
apos terem sido jogadas, os icones que elas apresentam podem ser referenciados em

’ outras cartas.

AMMMITINITITIITT

} 6. EFEITO (roxo) — aparece apenas nas cartas azuis e contém icones representando efeitos que
ocorrem quando certos critérios sdo atendidos. Se alguma condigao for atendida varias vezes
quando a carta for jogada, resolva o efeito as multiplas vezes.

7. PRODUCAO (laranja) — aparece apenas nas cartas verdes e contém icones que apresentam o
que esta carta produz na fase de producgao.

8. EFICIENCIA (cinza) — aparece apenas has cartas verdes e mostra se esta carta tem eficiéncia
em ago ou titanio.

9. ACAO (azul) - aparece apenas nas cartas azuis e contém icones representando acdes que
ocorrem durante a fase de acgo.

10. FASES ATIVAS - aparece apenas em cartas verdes e azuis. Os nimeros romanos representam
as fases em que essas habilidades podem ser utilizadas.

11. HABILIDADE - mostra quaisquer requisitos adicionais necessarios para jogar a carta (@),
quaisquer efeitos imediatos na carta ( ﬁ ), € a habilidade da carta.

12. PV - mostra quantos pontos a carta vale no final da partida.

13. NUMERO DA CARTA




Essas cartas representam as corporacdes de cada
jogador. As cartas de corporagao apresentam as
seguintes informacdes:

NOME

ICONE - Os
icones ndo tém
funcéo por si
s6, mas sao
mencionados
nas habilidades
de varias cartas

LOGOMARCA

RECURSOS
INICIAIS - Apresenta os megacréditos
(M$) que voceé recebe no inicio da
partida. Também indica se vocé comega
com alguma producgéo ou habilidade.

EFEITO/ACAO - Mostra quaisquer
efeitos ou acdes que podem ser
realizados durante a partida.

CARTAS DE FASE

Os jogadores usam as cartas de fase para
escolher quais fases querem executar naquela
rodada. As cartas de fase apresentam quatro
partes:

Vocé comeca com }

46 MS$. Quando jogar
uma cartacom @, » 4
pague 2 M$ a menos ™ J
por ela.

[ 4 L 4
) [ 1y

& Efeito: Quando jogar "

umacartacom@®,

pague 2 M$ amenos 4
por ela. ) 5
212 gl

— ey
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1. NUMERO DA FASE -
As fases sao

resolvidas em ordem
crescente com base

neste numero.
NOME
HABILIDADE - Este
€ o efeito que todos
os jogadores irdo
resolver nesta fase. |

. | Ganhe um desconto de 3fM$ na
BONUS - Este é i carta que jogar nesta fase. _=
- e

o efeito adicional

que voceé resolvera somente se vocé
selecionou esta fase nesta rodada.

jogador pode jogar 1 ard
verde de projeto.

TABULEIRO DO
JOGADOR

O tabuleiro do jogador auxilia no controle de seus
recursos atuais e sua producao. Os cubos de recurso
sao colocados em sua respectiva area, e os cubos de
jogador s&o usados nas trilhas de produgao.

1. TRILHAS DE PRODUGAO - Quando
vocé aumentar a producao de um recurso,
mova o cubo correspondente nesta trilha.
Se necessario, coloque um segundo cubo
na coluna da direita. Existem quatro tipos
de producéo: (a.) M$, (b.) carta, (c.) calor e
(d) planta. As trilhas de produgcdo mostram
quanto de cada um desse recursos vocé
ganhara durante a fase de producao.

Exemplo: Se vocé ganhar 2 de producgéo de calor
no seu primeiro turno, mova o seu cubo de jogador
na trilha de produgéo de calor de 0 para 2.

2. RECURSOS - A qualguer momento que
receber (a.) M$, (b.) calor ou (c.) planta,
coloque o cubo de recurso (cobre, prata ou
ouro) na area correspondente. Os cubos de
cobre valem 1, os de prata valem 5 e os de
ouro valem 10.

Exemplo: Se vocé produzir 6 plantas, coloque
um cubo de cobre e um cubo de prata na area de
recursos verde a direita da trilha de producao de
plantas do seu tabuleiro de jogador.

3. EFICIENCIA - Quando ganhar eficiéncia
em (a.) ago ou (b.) titanio, mova o cubo
correspondente nesta trilha. Se necessario,
coloque um segundo cubo na coluna da direita.

PROJETOS-PADRAO - Durante a fase
de acéao, os jogadores podem realizar estas
acdes quantas vezes desejarem.




Lembrete: Todos os recursos sdo controlados
( no tabuleiro do jogador ou em uma carta se for
( um recurso especial. Use os cubos de recurso
(cobre, prata e ouro) para controlar o nimero de
cada um dos recursos que vocé tem. Os cubos
de cobre valem 1, os de prata valem 5 e os de
ouro valem 10.

NOTA: Algumas cartas de produgé@o aumentam

sua producao conforme for adquirindo mais de
um icone especifico. Vocé precisara atualizar seu
tabuleiro de jogador toda vez que jogar tal icone.

NOTA: Vocé sempre podera calcular sua
producéo e eficiéncia atuais olhando para suas
cartas em jogo. Porém, o tabuleiro de jogador é
mais conveniente.

i i
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Existem quatro tipos de recursos em Terraforming
Mars: Expedicao Ares: megacrédito (M$), calor,
planta e recursos especiais.

MEGACREDITOS (M$) - M$ é usado
para jogar cartas e ativar agoes.

CALOR - Calor € usado para elevar a
temperatura de Marte. Durante a fase
de acao, os jogadores podem pagar 8
de calor para aumentar a temperatura
em um nivel e receber 1 IT.

PLANTAS - Plantas sdo usadas para
fazer florestas, o que eleva o nivel de
oxigénio em Marte. Durante a fase
de acéo, os jogadores podem pagar
8 plantas para receber 1 peca de
floresta, aumentar o nivel de oxigénio
em um nivel e receber 1 IT.

RECURSOS ESPECIAIS - Algumas
cartas permitem que vocé coloque
recursos especiais (animais, microbios
e ciéncia) sobre elas ou sobre outras
cartas. Esses recursos apresentam
diversas fungdes, conforme
especificado pelas diferentes cartas.

OUTRAS PECAS

PECAS DE FLORESTA - Sao
recebidas quando uma floresta é
colocada. Valem 1 PV no final da
partida. Caso acabem as pecas de 1
PV, use as pecas de 5 PV.

MARCADORES DE FASE - Mostram
as fases que foram selecionadas pelos
jogadores durante a rodada.

PECAS DE OCEANOS - Durante

a preparacao, coloque as pecas de
oceano no tabuleiro central com o lado
laranja virado para cima. Quando virar
uma pega de oceano para o lado azul,
voceé recebe o beneficio mostrado
nesta face. Por exemplo, se vocé virar a
peca mostrada ao lado, vocé recebe 2
plantas. Quando uma pecga de oceano
esta com o lado azul para cima, ela nao
pode mais ser virada.
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6.

7.

Coloque o tabuleiro no centro da mesa.

Coloque os marcadores de fase préximos ao tabuleiro
central, com o lado mostrando a porta fechada para cima.

Deixe as pecas de floresta e os cubos de cobre, prata
e ouro proximos ao tabuleiro central.

Coloque um cubo translucido no espaco -30°C na trilha de
temperatura e outro em 0% na trilha de nivel de oxigénio.

Distribua para cada jogador um tabuleiro de jogador e
13 cubos nas suas cores. Cada jogador coloca um cubo
no espacgo ‘0’ de cada uma das seis trilhas de produgéao
no seu tabuleiro de jogador e um cubo no espaco ‘5’

da trilha de IT no tabuleiro central. Use os outros cubos
quando vocé tiver mais que 10 em producao/eficiéncia.

Embaralhe as pecgas de oceano com a face azul para baixo e
entdo cologque-as nos nove espacos no tabuleiro central.

PRIMEIRA

Em sua primeira partida, em vez de realizar a etapa 7,
separe as 16 cartas verdes que apresentam uma  junto a
sua numeracdo. Embaralhe essas cartas e distribua 4 para
cada jogador. Descarte as cartas verdes que sobrarem. As
cartas de projeto restantes ja estdo embaralhadas. Vocé pode
cortar o baralho, se quiser, e entdo distribuir 4, desse restante,
para cada jogador.

Embaralhe as cartas de projeto e forme um baralho
virado para baixo. Distribua 8 para cada jogador. Vocé
ird manter todas elas na sua méo. Separe o restante
do baralho em duas pilhas para que fiquem ao
alcance de todos os jogadores.

PRIMEIRA

Em sua primeira partida, em vez de realizar a etapa 8,
distribua para cada jogador 2 cartas de corporagéo que
apresentam uma W junto a sua numeragao.

Embaralhe as cartas de corporacéo e distribua 2 para
cada jogador. Cada jogador escolhe uma delas e
descarta a outra. Retorne para a caixa todas as cartas
de corporagao nao usadas.

Regra Avancada: Apds ter recebido as cartas de
corporagao, mas antes de escolher qual vocé quer
usar, vocé pode descartar qualquer nimero de cartas
de projeto e pegar o mesmo numero de cartas.

Cada jogador recebe os recursos iniciais e habilidades
da corporacéo escolhida.

Entregue a cada jogador um conjunto de 5 cartas de
fase da cor correspondente.

11. Comece a partida.
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JAMENTO DA PART

A partida ocorre ao longo de diversas rodadas. Cada rodada é dividida em trés etapas:

! A. ETAPA DE PLANEJAMENTO (p4g. 10)
B. ETAPA DE RESOLUCAO DE FASES (p4g. 11-15)
| C. ETAPA DE FINAL DE RODADA (p4g. 16)

Em cada etapa e fase, os jogadores jogam simultaneamente. Nem todas as fases irdo ocorrer
toda rodada. Cada rodada sempre comega com uma etapa de planejamento em que os jogadores
determinam quais fases irdo ocorrer naquela rodada.

A. ETAPA DE PLANEJAMENTO

Cada jogador simultaneamente escolhe uma carta de fase da sua mao e a coloca virada para baixo.

Deixe de fora a Ultima carta de fase que vocé escolheu ao escolher a nova. Depois de escolher sua
0 carta de fase para esta rodada, retorne a que vocé escolheu na rodada anterior para a sua méo.

Assim que todos os jogadores fizerem isso, as cartas de fase escolhidas serdo reveladas. Essas
cartas determinam quais fases devem ser resolvidas nesta rodada. Para cada fase escolhida para
esta rodada, vire para cima a peca de fase correspondente. Os jogadores devem girar as cartas
escolhidas 90° e elas devem permanecer assim até a proxima etapa de planejamento.

PRODUCAO DESENVOLVIMENTO
paw——— e —/—/

jogador pode jogar 1 carté
verde de projeto.

Ganhe um descontode3M$na
carta que jogar nesta fase.

Um jogador ndo pode escolher a mesma fase em duas rodadas seguidas.

10
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B. ETAPA DE RESOLUCAO DE FASES

Durante esta etapa, os jogadores resolvem as fases que foram escolhidas durante a etapa de
planejamento. As fases escolhidas sdo sempre resolvidas na seguinte ordem:

FASE DE DESENVOLVIMENTO (p4g. 11)
FASE DE CONSTRUCAO (p4g. 12)
FASE DE ACAO (p4g. 14)

FASE DE PRODUCAO (p4g. 15)

FASE DE PESQUISA (p4g. 15)

Os jogadores resolvem simultaneamente cada uma das fases escolhidas (e somente elas) uma
vez por rodada. Quando todos tiverem finalizado a fase, todos resolvem a proxima fase escolhida.

Se mais de um jogador escolher a mesma fase, €la é resolvida apenas uma vez. Se uma fase nao
for escolhida, todos os jogadores pulam a resolucédo dela nessa rodada.

Quando escolher uma fase, vocé ira receber um bdnus especifico nessa fase, indicado na parte
de baixo da carta de fase.

Receba 4 MS extras.

- 4

1 FASE DE DESENVOLVIMENTO:

Durante esta fase, cada jogador pode jogar 1 carta de projeto verde de sua mao, |  esewomen,

pagando seu custo. Veja Jogando cartas de projeto na pagina 12. Bénus: se

escolher esta fase, o custo da carta que vocé jogar nessa fase é reduzido em 3 M. [ e g |

Depois de jogar uma carta verde, lembre-se de ajustar a eficiéncia
ou producdo correspondente nas trilhas em seu tabuleiro de jogador.

Importante: A qualquer momento os jogadores podem descartar cartas de projeto
de sua mdo para ganhar 3 M$. Isso pode ser feito ndo importando o motivo. Sempre
que um jogador descartar uma carta, ela deve ser descartada virada para baixo na
pilha de descarte de cartas de projeto.

\

P

O

A AN

800000000000 0000000000000000000

NS050000000000000000000000000000000000000000 000000000

VO00000000000000000000000000000000000000000000000000
esssssssasanntscccccccccccscccccscscccccce



Il FASE DE CONSTRUCAOD:

Durante esta fase, cada jogador pode jogar uma carta de projeto azul ou vermelha de
sua mao pagando seu custo. Bénus: Se vocé escolheu esta fase, vocé pode: pegar
uma carta antes ou depois de jogar uma carta nesta fase OU jogar 1 carta azul ou

vermelha adicional nesta fase.

CONSTRUCAO

WABILIDADE

" Cadajogador podejogar1 |
carta azul ou vermelha.

BONUS

Pegue  carta de projeto.
ou

| Jogue1 carta azul ou vermelha
L adicional nesta fase.

Dica para economizar espaco na mesa: jogue cartas verdes na parte inferior
direita do tabuleiro do jogador. Vocé pode sobrep6-las de forma que apenas a caixa
de produgao e os icones do lado esquerdo sejam exibidos.

Jogue cartas azuis em uma fileira acima de suas cartas verdes. Vocé pode sobrepo-

las para que apenas os icones do lado esquerdo sejam exibidos.
Jogue as cartas vermelhas em qualquer fileira, vocé pode sobrepé-las para que
apenas os icones sejam exibidos.

JOGANDO CARTAS DE PROJETO

O O custo para jogar uma carta de projeto deve ser pago com M$. Vocé pode usar
i cubos de M$ que vocé possua e/ou descartar outras cartas de projeto de sua mao
considerando o valor de 3 M$ por carta. Qualquer pagamento a mais em cartas é
i devolvido em cubos (exemplo: vocé pode jogar uma carta de 8 M$ descartando
2 cartas da méo e pagando 2 M$ ou descartando 3 cartas da m&o. Nesse ultimo
caso, vocé recebera 1 M$ de troco).

REQUISITOS
Algumas cartas tém requisitos adicionais para serem jogadas. As cartas com
requisitos tém um icone de (@) ao lado do custo. Esses requisitos sao listados
na caixa de texto na parte inferior da carta ao lado do mesmo icone de (@) e
mostrados em icones na parte superior. Se uma carta tiver um requisito de oceano,
nivel de oxigénio ou temperatura, ele precisa ser atendido no inicio da fase para que
Vvocé possa joga-lo. Se os requisitos de uma carta ndo forem atendidos, vocé nao
podera joga-la.

ACO E TITANIO
O custo das cartas de projeto com um icone de construgao (.), independentemente da
cor, é reduzido em 2 M$ para cada aco [fil] que vocé possui.

W/ iziiiiiz:a

O custo das cartas de projeto com um icone espacial (@), independentemente da
cor, é reduzido em 3 M$ para cada titanio [ que vocé possui.

O custo para jogar uma carta ndo pode ser reduzido para menos de zero.

Vocé pode jogar cartas que aumentam os pardmetros para além do maximo ou
adicionam recursos especiais a outras cartas mesmo se vocé néo tiver cartas
que comportem esses recursos. Vocé simplesmente ndo recebera os beneficios
desses efeitos.

12




Exemplo: Licia quer jogar Microprocessadores, que é uma carta verde que custa 17 M$.
Essa carta tem um icone de constru¢ao (.). 1 [jcia tem 2 acos, entao o custo para
jogar cartas com icone de construcdo € reduzido em 4 M$. 2 Ela escolheu a fase de
desenvolvimento neste turno, entdo o custo para ela jogar essa carta verde é reduzido em 3
MS$. Portanto, o custo para Licia jogar Microprocessadores é de 17-4-3 = 10.

3 Licia tem 4 M$ em cubos, que ela pode usar para pagar pela carta, mas ainda faltam

6 M$ a serem pagos. Ela pode descartar 2 cartas de projeto de sua méo (3 M$ cada) para
pagar os 6 M$ restantes. 4 Ela escolhe descartar 2 cartas, gasta 4 M$ em cubos e coloca
Microprocessadores em jogo.

5 [jcia resolve o efeito imediato da carta que é “Pegue 2 cartas. Entdo, descarte 1 carta.”
Finalmente, ela concluiu a fase de desenvolvimento.

# Pegue 2 cartas.
Entao, descarte 1.

Durante a fase de producao,
esta carta produz 3 de calor.

DESENVOLVIMENTO

N —

- Cada jogador pode jogar 1 carta
verde de projeto.

, pague 4 M$
fa. menos por ela.
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Cada jogador pode resolver a habilidade “Ag&o:” de cada uma de suas cartas em
jogo uma vez durante esta fase. Cada jogador pode usar qualquer quantidade de
projetos-padrao quantas vezes quiser. Bénus: Se vocé escolheu esta fase, vocé
pode usar novamente a habilidade “Acdo:” de uma de suas cartas em jogo. § i

\

PROJETOS-PADRAO
Durante a fase de acéo, os jogadores podem usar os projetos-padrdo

impressos em seus tabuleiros de jogador. Esses projetos-padrao sao:

NS

® Gaste 8 plantas para ganhar 1 peca de floresta (de 1 PV) e
siEl~>&

aumentar em 1 o nivel de oxigénio.

@} ® Gaste 20’ M$ para 'geinr.\ar 1 peca de floresta (de 1 PV) e aumentar
= em 1 o nivel de oxigénio.

[ )
8 @}g Gaste 8 de calor para aumentar em 1 a temperatura.

® Gaste 14 M$ para aumentar em 1 a temperatura.
@P g ® Gaste 15 M$ para virar 1 peca de oceano. Quando um jogador

@} @ vira uma peca do oceano, ele recebe imediatamente a

recompensa mostrada no verso da peca.

O

Lembrete: sempre que vocé aumenta o nivel de oxigénio, a temperatura ou vira
uma peca de oceano, vocé ganha 1 IT. Isso acontece cada vez que vocé aumentar
esses pardmetros.

Durante a fase em que um pardmetro global atinge seu maximo (temperatura a
+8°C, nivel de oxigénio a 14% ou 9 pecas de oceanos viradas), todos os jogadores
podem continuar a realizar acées ou jogar cartas para aumentar esse parametro.
Eles receberao todos os beneficios, como peca de floresta e IT. Durante a fase

em que a ultima peca de oceano for virada, todos os jogadores que continuarem
a realizar acées ou jogar cartas para virar as pecas ganhardo a recompensa da
ultima peca de oceano que foi virada, além do IT.

S Y
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Apds a fase em que um pardmetro atingiu seu maximo, os jogadores ndao podem
mais ganhar recompensas por aumenta-lo.

Os jogadores podem continuar a ganhar pecas de floresta por construir florestas
apos a fase em que o nivel de oxigénio atingir 14%, mas ndo aumentardo mais o
oxigénio e ndo ganhardo mais IT.

Regra importante: no final da fase de acao, se vocé tiver calor ou plantas o suficiente

para realizar um projeto-padrao, vocé deve fazé-lo quantas vezes puder, a menos que o
parametro de terraformacao associado ja tenha sido elevado ao maximo.
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Durante esta fase, cada jogador coleta recursos igual a produgao em suas cartas
verdes, carta de corporacgédo e posigéo na trilha de IT. Bénus: se vocé escolheu
esta fase, ganhe 4 M$.

=
Ganhe M$ igual a sua producéo de M$ + seu IT. Receba calor e
& plantas de acordo com a sua produgao para esses recursos. Coloque

na area correspondente do seu tabuleiro de jogador. Para cada

1 cubos de cobre (1), prata (5) e ouro (10) para controlar esses recursos
e producéo de carta, vocé pega 1 carta durante esta fase.

r

Licia ganhara todos os recursos mostrados em seu tabuleiro mais M$ igual ao
seu IT, que ela pode verificar olhando as caixas de producao das
cartas que jogou. Ela ganha o seguinte:

1. 4 M$ por sua producédo de M$
e 6 M$ por seu IT

2. 1carta

3. 3 de calor

4. 1 planta

5. 4 M$ como bdnus pela
escolha da fase

Exemplo: Até agora, nessa partida, Licia jogou as quatro cartas mostradas Jy ProDuci0
abaixo. Quando as jogou, ela ajustou seu tabuleiro de jogador de acordo com .
as informacées mostradas nas cartas. Durante a etapa de planejamento desta 7o e« 5

| MS$ e pega cartas de
| sua produgao. Tambér,

rodada, ela optou por jogar a fase de producéo. Durante a fase de producdo, | it isorioa,

Durante a fase de produc@o,
esta carta produz 1 de M$
acada # que vocé tenha,

incluindo o desta carta.

=3

o®,

o®.

o®,

Cada jogador recebe calor, plantas, ..

MS e pega cartas de acordo com ..

* sua producao. Também recebe M$ e
adicionals de acordo com seu IT.

B . =
Receba 4 M$ extras.

B

(7]

V FASE DE PESOQUISA:

Cada jogador pega 2 cartas de projeto, fica com 1 e descarta a outra. Bénus: se
vocé escolheu esta fase, pegue 3 cartas adicionais e fique com 1 adicional. Ou
seja, no total, vocé pega 5 cartas e fica com 2, descartando as demais.
Quando um jogador precisar pegar uma carta de projeto, caso o baralho tenha
acabado, embaralhe todas as cartas de projeto descartadas para formar uma
nova pilha,

Todos os jogadores pegam 2
* cartas de projeto e ficam com 1.

Pegue 3 cartas a mals e fique com
1 carta adicional.
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C. FINAL DE RODADA

Durante esta etapa, cada jogador deve ficar com no maximo 10 cartas na méo, descartando as
excedentes. Para cada carta descartada desta forma, o jogador ganha 3 M$.

Vire todas as pecas de fase para que o lado da porta fechada fique virado para cima e ent&o inicie
wrel] @ préoxima rodada.

O FIM DA PARTIDA

O fim da partida é acionado quando todas as trés condigdes a seguir tiverem ocorrido:

[ 1. Todas as 9 pecas de oceano foram viradas com o lado azul para cima.
i 2. Atemperatura estd em +8°C.
‘ 3. O nivel de oxigénio estd em 14%.

Assim que isso acontecer, os jogadores terminam a fase atual e, em seguida, passam para a pontuacao
final. As demais fases escolhidas nao acontecem. Por exemplo, se todos os parametros globais tiverem sido
maximizados durante a fase de construcéo, e as fases de acdo e produgao também tiverem sido escolhidas
para esta rodada, elas ndo acontecem.

Dica: Se o jogo terminar durante a fase de acao, os jogadores provavelmente vao querer

converter todas as suas cartas da méao e M$ em um projeto-padrdo que lhes dé IT.

PONTUACADO FINAL

Os jogadores recebem PV pelos seguintes critérios:

1. 1 PV porlIT

2. PV igual aos PVs mostrados nas pecas de floresta

3. PVigual ao que esta impresso nas cartas de projeto que eles jogaram,
incluindo cartas que tém PV variavel indicado com um asterisco *

O jogador com mais PV vence a partida. Em caso de empate, o jogador empatado com a maior
quantidade restante de M$, recursos de calor e planta somados é o vencedor. Certifique-se de
converter as cartas de projeto na mao em M$.

DOOO00000)

Exemplo: no final do jogo, Licia totaliza sua pontuag&o final:

25 IT, conforme mostrado na trilha de IT.
6 PV nas pecas de floresta.

Quatro cartas de projeto com PV, com um total de 9 PV.

Uma carta de projeto com PV varidvel no valor de 1 PV
por 2 animais na carta. Licia adicionou 6 animais (cubos
de recursos) a esta carta ao longo do jogo, entdo ela vale

3 PV *=1PVacada 2
o animais nesta carta.

Efeito: Quando vocé jogar

A pontuacéo final de Licia €25 + 6 +9 + 3 =43 PV. R 20 oo desn

LOO000000000
2000000000
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Todas as habilidades e requisitos nas cartas de
projeto sdo mostrados com simbolos e explicados
no texto. Veja abaixo um glossario com todos os
simbolos que vocé vera nas cartas de projeto.

PONTOS DE VITORIA E
INDICE DE TERRAFORMACAO

PONTOS DE VITORIA (PV) - Pontos que

serdo adicionados a sua pontuacéo no final

do jogo. Algumas cartas tém um ndmero

definido de PV ou um numero dependente

de outro fator (como recursos na carta ou
certas cartas em jogo). Vocé ganha o jogo por ter
mais PV. Dedicar um tempo para terraformar de
forma sustentavel e com consciéncia ambiental,
criar estruturas impressionantes e trazer belas
criaturas para nosso novo planeta sera, no final
das contas, recompensado.

iNDICE DE TERRAFORMAGAO (IT) -
‘ Pontos que irdo produzir M$ ao longo da

partida e somar-se a sua pontuagao no fim
do jogo. IT é a medida de quanto vocé contribuiu
para o processo de terraformagéo. Cada vez que
vocé aumenta a temperatura, o nivel de oxigénio
ou vira uma peca de oceano, seu IT aumenta. Cada
passo em direcdo a terraformacgéo é sua prdpria
recompensa, mas como um bénus adicional, receba
também investimento do governo em troca de seu
trabalho duro para tornar Marte habitavel.

PARAMETROS

Existem trés parametros que medem o quanto
Marte foi terraformado: temperatura, nivel de
oxigénio e oceanos. Vocé e os demais jogadores
estdo competindo para contribuir ao maximo

para a terraformagéo de Marte. Cada um desses
simbolos indica elevar o parametro associado
uma vez. Cada vez que vocé aumentar um desses
parametros, vocé ganhara 1 IT. Cada aspecto

da preparagdo de nossa nova casa é igualmente
importante. Somente quando nossa atmosfera e
os niveis do oceano forem perfeitamente mantidos
podemos comecgar a trazer nossos cidadaos.

TEMPERATURA - Aumenta a temperatura
g em 2°C. Calor, M$ ou efeitos de cartas podem
ser usados para aumentar a temperatura.
Ela comeca em -30°C e pode ser aumentada
2°C de cada vez até +8°C. Isso criard uma zona
equatorial onde a agua permanece liquida.

OXIGENIO - Aumenta o nivel de oxigénio em
@ 1%. Plantas, M$ ou efeitos de cartas podem

ser usados para aumentar o nivel de oxigénio.
Ele comeca em 0% e pode ser aumentado 1% por
vez até 14%. Em seu nivel maximo, a atmosfera se
assemelha a da Terra a uma altitude de 3000 m.

OCEANOS - Vira uma peca de oceano.

M$ ou efeitos de cartas podem ser usados

para virar essas pecas. Cada pega de
oceano representa 1% de cobertura oceanica.
Ela comega em 0% e pode ser aumentada 1% de
cada vez até 9% (ou 9 pecas de oceano). Com
9% da superficie coberta por oceanos, Marte tera
um ciclo hidrolégico, gerando chuvas e rios.

Existem quatro tipos de recursos que podem
ser usados no trabalho de sua corporagao para
terraformar Marte: M$, plantas, calor e recursos
especiais (animais, micrdbios e ciéncia).

MEGACREDITOS (M$) - Esta é a
_— Jmoeda usada no século 24 e é como sua
corporagao pagara para concluir projetos e
realizar certas acoes.

PLANTAS - As plantas representam o trabalho
. arduo que sua corporacao esta realizando para

aumentar a cobertura florestal em Marte. E um
recurso que voceé pode usar para construir florestas e
aumentar o nivel de oxigénio.

CALOR - O calor representa os esforcos de
‘Y% sua corporacao para tornar a temperatura de
Marte habitavel. E um recurso que vocé pode
usar para aumentar a temperatura em 2°C.

RECURSOS ESPECIAIS - Sua corporacao
pode investir em animais, microbios
ou recursos cientificos do futuro lar da
humanidade. Esses trés recursos especiais
séo coletados em cartas de projeto para
% serem usados em efeitos especificos.
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EFICIENCIA - ACO E TITANIO

Algumas cartas verdes melhoram a eficiéncia

de aco e titanio de um jogador. Eles reduzem o
custo para jogar determinadas cartas de projeto.
Os materiais de construcédo adequados sao
essenciais ao iniciar um projeto custoso!

ACO - representa os materiais de construgéo
usados em Marte. Cada eficiéncia em ago
reduz em 2 M$ o custo para jogar cartas de
projeto com um icone de construgéo (.).

TITANIO - representa os materiais de
construgcao usados no espaco. Cada eficiéncia

em titanio reduz em 3 M$ o custo para jogar

cartas de projeto com um icone espacial (@).

As cartas de projeto podem ter até trés icones, que
podem ser mencionados nos efeitos de algumas cartas.

CONSTRUGCAO: Envolve construgdo em
Marte e pode ser mais barato produzir
usando aco.

ESPACIAL: Usa tecnologia espacial e
pode ser mais barato produzir
usando titanio.

ENERGIA: Envolve a criagdo de energia
e a conversao de energia em outros
recursos.

CIENCIA: Ajuda a inventar novas
tecnologias de ponta para agilizar o
processo de terraformagao.

JOVIANO: Joviano significa “relacionado
a Jupiter”. Este projeto representa
infraestrutura no Sistema Solar Exterior.

@ TERRA: Esta relacionado as atividades
na Terra.

PLANTA: Envolve vida vegetal ou outros
organismos fotossintetizantes.

MICROBIO: Envolve a introducdo de varios
tipos de microrganismos no ecossistema
marciano.

18

ANIMAL.: Envolve a introdugao de varios
tipos de animais no ecossistema marciano.
Essas cartas geram PV.

EVENTO: E uma operacdo Unica para
alterar permanentemente Marte. Todos os
eventos sdo cartas vermelhas.

. . ASTERISCO: Quando um icone tiver um
7 , © asterisco (*) proximo a ele, ha uma regra especial
que deve ser lida no texto da habilidade na carta.
Quando for este o caso, havera também um () no
texto da carta, remetendo ao asterisco do icone.

Neste modo, dois jogadores trabalham juntos
para terraformar completamente Marte antes que
o tempo acabe. Todas as regras do jogo sdo as
mesmas, com as seguintes excegdes:

PREPARACAD

Depois de terminar a preparagéo do jogo, na area
superior direita do tabuleiro, forme uma pilha com
27 cubos de cobre e 3 cubos de uma cor de jogador
que ndo esteja em jogo.

ANDAMENTO DO JOGO

Os jogadores devem dar conselhos e encorajar um ao
outro! Recomendamos que vocé nio discuta cartas
especificas em sua mao, mas revele suas intengdes
declarando, por exemplo: “Tenho muita producéo

de calor, entdo ndo se preocupe com isso" ou "Vou
escolher a fase de producao nesta rodada.”

Apds os jogadores revelarem suas cartas de fase em
cada rodada, cada jogador escolhe e pega um cubo da
pilha préxima ao tabuleiro de jogo. Se vocé pegar um
cubo de recurso, adicione-o ao seu M$. Se vocé pegar
um dos cubos da cor do jogador, descarte-o; entao vocé
pode trocar uma carta de projeto da sua mao por uma
carta de projeto da méo de seu parceiro.

FIM DA PARTIDA

A partida termina no final da rodada em que o ultimo
cubo é retirado da pilha (15 rodadas).

No final do jogo, se todos os parametros de
terraformacao tiverem sido concluidos e os
jogadores tiverem uma pontuacao total de pelo
menos 80 PV, eles vencem! Caso contrario, os
jogadores perdem. Anote seu PV e tente bater sua
pontuagdo na proxima vez que jogar.

‘,
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O objetivo do modo solo é terraformar completamente Marte antes que o tempo acabe.
Todas as regras do jogo sdo as mesmas, com as seguintes excecgdes:

PREPARACAD

1. Separe um conjunto adicional de cartas de fase para ser a mao marciana. Embaralhe
as cartas, formando um baralho virado para baixo.

2. Coloque um cubo de jogador de uma cor que vocé ndo esteja usando em 1 na trilha de IT.

3. Escolha um nivel de dificuldade: Novato, Avangado ou Especialista.

ANDAMENTO DO JOGO

Depois de selecionar uma carta de fase durante a fase inicial, revele e jogue a carta do topo
da mao marciana. Essa fase também ¢ jogada nesta rodada (sem bdénus). Continue a jogar as
rodadas, jogando uma carta da mao marciana a cada rodada.

Quando todas as cartas da mao marciana tiverem sido jogadas, embaralhe-as viradas para baixo
para formar novamente a mao marciana. Cada vez que vocé embaralhar a mao marciana, avance
o cubo do jogador ficticio (que comegou em 1) para o préximo espaco na trilha de IT. Quando o
cubo chegar a 5, jogue cinco rodadas finais. Vocé pode escolher a ordem em que as cartas de
fase da mao marciana sao jogadas nessas rodadas finais. Apds todas elas terem sido jogadas (25
rodadas no total), a partida termina.

NIVEIS DE DIFICULDADE: O modo Solo pode ser uma 6tima maneira de aprender o jogo,
mas nao & facil ganhar se vocé nao tiver experiéncia com o jogo e suas varias estratégias.
Se vocé ndo tem experiéncia, considere escolher uma das configuragdes de dificuldade
mais faceis. Em uma configuragéo de dificuldade mais facil, os parametros de terraformacao
irdo avancgar cada vez que o cubo do jogador marciano se mover (4 vezes por jogo), para
ajuda-lo a alcangar seus objetivos de terraformacéo. Observacado: elevar os parametros de
terraformacéo desta maneira ndo fornece pecas de floresta nem aumento de IT.

MODO NOVATO: Aumente o oxigénio ou a temperatura 2 vezes apds avangar o
cubo do jogador marciano.

MODO AVANGCADO: Aumente o oxigénio ou a temperatura 1 vez apés avancgar o
cubo do jogador marciano.

MODO ESPECIALISTA: Nenhum boénus é concedido.

FIM DA PARTIDA

Assim que cinco maos marcianas forem jogadas (25 rodadas), a partida termina. Se Marte estiver
totalmente terraformado, ou seja, se todos os parametros tiverem atingido o nivel maximo, vocé
ganha. Caso contrario, vocé perde. Por fim, vocé deve somar seus PVs, tentando alcancar a
pontuagdo mais alta possivel.

Vocé viu as regras do modo cooperativo para dois jogadores na pagina anterior?
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RESUMO DO JOGO

A partida é jogada em varias rodadas. Cada rodada é dividida em trés etapas:

A. ETAPA DE PLANEJAMENTO

Cada jogador escolhe simultaneamente uma carta de fase de sua méo e a coloca virada para
baixo. Um jogador ndo pode escolher a mesma fase duas rodadas consecutivas.

B. ETAPA DE RESOLUCAD DE FASES

Durante esta etapa, os jogadores resolvem as fases que foram escolhidas durante a etapa de
planejamento. Nao ha turnos, entao todos os jogadores jogam cada fase simultaneamente.
Todos podem jogar nas fases selecionadas, mas os jogadores sé recebem bdnus para a fase que
selecionaram. Os bénus sdo apresentados na area inferior das cartas de fase.

As fases escolhidas sdo sempre resolvidas na seguinte ordem:

I. FASE DE DESENVOLVIMENTO
e Cada jogador pode jogar 1 carta de projeto verde de sua mao, pagando seu custo.
Il. FASE DE CONSTRUCAO
e Durante esta fase, cada jogador pode jogar 1 carta de projeto azul ou vermelha de sua
mao, pagando seu custo.
lll. A FASE DE ACAO
e Cada jogador pode resolver uma vez a habilidade “Agdo:” de cada uma de suas cartas em jogo.
IV. FASE DE PRODUGCAO
¢ Cada jogador coleta M$ igual ao seu IT e recursos com base em suas cartas verdes e sua
carta de corporagao.
V. FASE DE PESQUISA
e Cada jogador pega 2 cartas de projeto, fica com 1 e descarta a outra.

C. FINAL DE RODADA

Durante esta etapa, os jogadores devem ficar com no maximo 10 cartas na mao, descartando as
excedentes. Para cada carta descartada desta forma, o jogador ganha 3 M$.

Vire todas as pecas de fase para que o lado da porta fechada fique virado para cima e entéo inicie
a préxima rodada.

A partida termina quando todos os parametros globais forem concluidos. O jogador com mais
PV vence!
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