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Diinyalastirma Duyurusu:

2174’teki kurulusundan beri Diinya Hiikiimeti kiiresel birlik ve baris icin
durmaksizin ¢abalamistir. Misyonumuz, insanligin kendine daha iyi bir gelecek
kurabilmesi igin ortak bir zemin olacaktir.

Diinya gezegeni, niifus fazlalig1 ve kaynak kitligi sorunlar: yasamaktadir.
Oniimiizde bir tercih bulunmaktadir: Gerilemek veya insanhga yeni yuvalar
bulmak amaciyla uzaya dogru genislemek. Bu nedenle, Mars yasanabilir bir

gezegene doniistiirmemiz gerekiyor.

Marsin diinyalastirilmas: tiim insanligin birlesik ¢abasini zorunlu kilacak kadar
biiyiik bir girisimdir. Diinya Hiikiimeti bu dogrultuda bir Diinyalastirma Komitesi
olusturacak ve evrensel bir vergi uygulamasina baslayacaktir. Diinyalastirma
siirecine katkida bulunacak her sirket, her girisim, Komite tarafindan comert
bir sekilde odiillendirilecektir. Bu uygulamalar sayesinde, zaman iginde,
torunlarimizin yasayabilecegi bir gezegene sahip olacagimiza inancimiz tamdr.
Bizi dinlediginiz i¢in tesekkiirler!”

Levi Uken, Diinya Hiikiimeti sézciisii, 16 Ocak 2315.

ARKAPLAN ICERIK

Insanlik giines sistemine yayilmaya basladi. Arkaplan
Mars tzerinde birka¢ kiigiik koloni insa edildi. Bu
yapilar yerlesimcileri son derece soguk, kuru, neredeyse
hi¢ atmosferi olmayan bir gezegenden koruyor.

Diinyadan go¢ ¢ekebilmek i¢in Marsin
diinyalagtirilmasi  gerekiyor; yani insanlarin pahali
koruyucu donanim kullanmadan yasayabilecegi, en

Oyuna Bakis

Kiiresel Parametreler
Oyun Sahasi

Karolar ve Markalar

kiigiik kazalarin olimciil olmaktan ¢ikacag: bir sekilde
Mars ekolojisinin  degistirilmesi planlaniyor. Bunu
saglamak icin Diinya Hitkiimeti bu dev projeye katki
sunacak her tiir 6rgiitii destekleme karari ald1.
Komite'nin sagladig1 comert fonlar, is hacmini
genisletmek ve diinyalastirma ¢alismasinin arkasindaki
en etkili giic olmak icin rekabet eden devasa sirketleri
cezbediyor. Bu yeni donemde, Kizil Gezegen'in
ehlilestirilmesinde yatan muazzam firsatlar var.

Oyuncu Sahalar
Kartlar

Kurulum

Nesiller

Hamleler

Oyunun Sonu
Oyun Varyantlari
Kullanilan Simgeler
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OYUNA BAKIS

Terraforming  Mars  oyununda  bir  sirket
yonetiyorsunuz ve farkli projeleri temsil eden kartlar satin alip
oynuyorsunuz. Bu projelerin ¢ogu dogrudan veya dolayli olarak
diinyalastirma siirecine katkida bulunan caligmalar olsa da
bazilarinda farkli is girisimleri tanimlaniyor. Kazanmak i¢in iyi
bir diinyalastirma derecesi (DD) elde etmeniz ve bol bol zafer
puani (ZP) toplamaniz gerekiyor. DD, bir kiiresel parametreyi
(sicaklik, oksijen, okyanus) artirdiginiz zaman bir seviye
artar. Size ait DD ayni1 zamanda, taban para gelirinizi ve temel
skorunuzu belirler. Diinyalastirma caligmas: ilerledik¢e daha
fazla proje uygulanabilir hale gelir. Insanhigin giines sistemine
hakimiyetine yardimci olan her girisim, size ek ZP kazandirir.
Mars'ta veya bir uydusunda sehir kurmak, altyap: insa etmek,
gevreyi korumak bu tiir girisimlerdendir.

Gegen zaman, nesiller olarak olgiiliir. Her nesil bir
Oyuncu Siras1 Asamasi ile baglar, bunu oyuncularin yeni
kartlara eristikleri Arastirma Asamasi izler. Oyunun ¢ogu,
sonraki Hamle Asamasinda geger, burada oyuncular sira
kendilerine geldiginde 1 veya 2 hamle yaparlar ve bu asama tiim
oyuncular hamlelerini tiiketip pas dedikleri zaman biter. Daha

sonra, Uretim Asamasinda oyuncular kendi sahalarindaki
kaynak tretim parametrelerine gore kaynaklarini tretir ve
ulastiklar1 DD iizerinden gelir (MegaKredi) toplarlar.

Ortadaki ana oyun sahasi1 Mars sicaklik seviyesini,
oksijen oranini ve nesilleri takip etmek i¢in gostergeler igerir.
Oyun ilerledik¢e yiizey haritasma okyanus karolari, yesillik
karolari, sehir karolar: yerlestirebilirsiniz. Saha tizerinde ayrica,
biitlin oyunculara agik olan standart projeler ve oyuncularin
almak icin rekabet edecekleri milatlar ve 6diiller belirtilir.

Oyun, nefes alacak kadar oksijene (%14 seviyesi),
Diinya-benzeri hava sartlarina izin verecek kadar okyanusa
(9 karo) ve donma seviyesinin hayli tizerinde sicakliga (+8
°C) erisildiginde sona erer. Iste bu asgamada Mars yiizeyinde
yasamak, belki rahat degil ama miimkiin olacak!

Kazanan, oyun sonunda en ¢ok ZP sahibi
olan oyuncudur. Size ait DD, oyun sahasindaki
karolariniz, kazandiginiz odiiller, ulastiginiz
milatlar ve kartlarinizin iizerindeki ZP toplami,
eristiginiz toplam ZP’n1 gosterir.

KURESEL PARAMETRELER

Sicaklik, oksijen ve okyanus, oyun terimlerinde kiiresel
parametrelerdir. Birini artirdiginiz zaman, size ait
diinyalastirma derecesi de o kadar artar ve hem skorunuz,
hem de geliriniz yiikselir.

Bir kiiresel parametre hedefine ulastiginda artik
daha fazla artinllamaz, boylece size ait DD de artmaz.
Ilgili parametreyi artirma etkisi olan kartlari, bu etkilerini
gormezden gelerek oynamaya devam edebilirsiniz.

Kiiresel parametrelerin ii¢ii de hedeflerine
ulagtiginda, mevcut nesil sonunda (son Uretim asamasinin
ardindan) oyun biter.
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Diinyalastirilmis bir Mars

Oyun sahasindaki her alan veya karo Mars yiizeyinin
yaklasik %1’ini temsil eder. 9 okyanus karosu yiizeyin %9 unun
sularla kaplanmasi demektir, bu miktarin hidrolojik dongiileri,
havadaki nemi ve meteorolojik degisimleri istikrarl kilacag:
diisiiniilmektedir. Su, sicakliktaki sigramalari dengeledigi icin de
onemlidir. Cok diisiik sicakliklarda okyanuslar yilin biiyiik bir
boliimiinde buzul halindedirler.

Her ne kadar Mars’ta sicaklik yazin zirve giinlerinde 20
dereceye erisebilse de, bu yeterli degildir. Okyanuslarin sivi halde
kalmast icin ortalama sicakligin en azindan ekvator boyunca,
stfirn tistiinde kalmasi gerekir.

Gezegenin diinyalastirilmasi icin en onemli parametre
oksijen seviyesidir. Teneffiis edilebilir bir atmosfer olmadan
Mars yasanabilir bir yer degildir. Diinyamizin oksijen igerigi,
atmosferin %21’ine (0.21 atm) denk gelir. Yiikseklik arttik¢a
atmosfer inceldigi icin bu oran azalir. 3000 metrede oksijen
seviyesi 0.14 atm’ye diiser ve ¢ogu And Daglar: ve Cinde olmak
iizere Diinyada birkag sehir bu yiiksekliktedir. Bu tiir sehirler
arasinda yaklasik birer milyon niifusu olan en bilinen iki tanesi
Bolivyadadir, El Alto (4150 m) ve La Paz (3640 m).

Diinya atmosferinin %78’i nitrojendir, hava basincin
saglayan temel unsur. Hava basinci da oksijen kadar gerekli
olmasa da, onemlidir. Diinyalastirmanmn bir baska boyutu,
Marsin ¢ok zayif manyetik alani ile ilgili zorluktur. Bu tiir
ozellikleri ayri bir kiiresel parametre yapmadik, ama bazi

kartlarda oyuncuya yiiksek DD getiren kartlar olarak temsil ettik.
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® Diinyalastirma derecesi (DD) gostergesi: Biitiin
oyuncular 20de baslar. Bu sizin taban gelirinizi (bkz. sayfa
6 ve 8) ve ZPmiz1 gosterir ve kiiresel parametreleri her
artirdiginizda artar.

Nesil gostergesi: Nesil markas: 1'de baslar, gecen zamani
(raundlar) 6lger, DD gostergesinde yukar: dogru cikar.
9 Solo oyunlar 14 DD ile baslar ve 14. neslin sonunda biter.
0 Oksijen: Bu kiiresel parametre %0da baslar. Buradaki
oranin Diinyadaki %21 oranu ile kiyaslanmasin1 amagladik.
@ Okyanus karolar: Bu kiiresel parametre, bu bolgeye
oyun baginda tist tiste yerlestirilen 9 okyanus karosu ile baslar.

Sicaklik: Bu kiiresel parametre (ekvatordaki ortalama
sicaklik) -30°C ile baslar.

Bonus adimlar: Eger parametreyi bu noktaya

yukseltirseniz, belirtilen bonusu da alirsiniz.

!IBonus Adimlar @_‘!

Atmosfer yogunlastikca sera etkileri sicakligr artirir, %8
oksijen seviyesindeki bonus ile bunu temsil etmek istedik.

Sicaklik arttik¢a, donmus karbondioksit ¢oziiniir, ist iiretimi
bonuslariyla bu ek sera etkisini temsil etmeyi amacladik. Daha
sonra, 0 “C'de topraktaki donmus su erimeye baslar ve yiizey
sularina katilir, okyanus karosu bonusu da bunu temsil eder.
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Standart Projeler: Sahip olduklar: kartlardan bagimsiz olarak,
biitiin oyuncular tarafindan kullanilabilirler. Bakiniz. sayfa 10.
@ Milatlar / Odiiller: Ekstra ZP kaynag: olarak bunlari
ihmal etmeyin. Bakiniz sayfa 10 ve 11.

Yerlestirme bonuslary: Haritada tizerinde yerlestirme
bonus simgesi olan bir alana karo koydugunuzda gésterilen
kaynaklari veya kartlar1 alirsiniz. Bakiniz sayfa 5.

Okyanuslar i¢in ayrilmis alanlar: Mavi renkli alanlar
okyanus karolar1 i¢in ayrilmigtir. Kartlar aksini sdylemedikee
buraya sadee okyanus karolari yerlestirilebilir.

Ozel ayrilmis alanlar: Belli sehirler i¢in ayrilmis 3 tane
alan vardir. Buraya sadece ismi gegen sehirleri kuran kartlar
oynanarak sehir karosu yerlestirilebilir, bagka
turli karo yerlestirilemez. %
® Harita v

Oyun sahasi Marsin Tharsis bolgesinin, Valles Marineris’i ve 4

biiyiik yanardagdan 3'iinii iceren dogru bir haritasim gosterir. Sadece
Olympus Mons etrafindaki bolgeye yer verilmemistir. Okyanus
karolari icin ayrilmis alanlar alcakta kalan bolgelerdir ve dolayisiyla
su dogal olarak buralara akacaktir. Ekvator hattindaki bitki bonuslar:
daha yiiksek ortalama sicakligi temsil eder, boylece yasam buralarda
daha kolay yayilacaktir. Daglik alanlar celik ve titanyum bonuslarin
sahiptir. Kart ¢ektiren bonus alanlar diger ilging Mars bolgelerine
isaret eder, 6rnegin ilk insan yapimi Mars araci Viking'in indigi alan.




Oyun sahasinda, altigen seklindeki  karolarin
yerlestirilebilecegi bir harita bulunur. Bir karo yerlestirirken,
oncelikle bir yerlestirme sinir1 var mi diye kontrol edin. Bazi alanlar
okyanus karolar1 ve belli sehir karolar: i¢in ayrilmustir, oraya bagka
karo yerlestiremezsiniz. Ayn1 zamanda, yerlestireceginiz her karo
icin, ilgili kartin belirledigi sinirlamalar olabilir.

Haritaya bir karo yerlestirdiginizde, o alanda
(varsa) belirtilen yerlestirme bonusunu alirsimz. Eger daha
once yerlestirilmis bir okyanus karosunun yanma bir karo
yerlestiriyorsaniz, para bonusu da alirsiniz (agiklama agagida).

Okyanus karosu: Bu karolar sadece okyanuslar i¢in
ayrilmis mavi bolgelere yerlestirilebilir. 1 okyanus
karosu yerlestirmek size ait DD'ni 1 artirir. Okyanus
karolar1 oyunculara ait degildir. Sahada bulunan bir
okyanus karosunun yanina yerlestirilen herhangi bir
karo (bir baska okyanus karosu dahil), yerlestiren
oyuncuya 2 M€ yerlestirme bonusu verir.

Ornek: Eger bitisik iki okyanus karosuna birden bitisik
bir sehir karosu yerlestirirseniz, 4 M€ yerlestirme bonusu alirsiniz.

Yesillik karosu: Miimkiinse, yesillik karolar1 size
ait bir baska karoya bitisik yerlestirilmelidir. Size
ait karolara bitisik bir alan yoksa, veya hentiz sahada
karonuz yoksa, yesillik karosunu uygun herhangi bir
alana yerlestirebilirsiniz. Karonun tistiine bir oyuncu

Bir insan icin kiigiik bir aduim,
ama bastigimiz yere dikkat edin!

i
DANIEL FRYXELIUS

KAROLAR

markast (size ait renkli kiip) yerlestirerek ona sahip oldugunuzu
belirtin. Yesillik karosu yerlestirdiginizde, eger miimkiinse (en
yiiksek seviyesinde degilse), oksijen seviyesini ve boylece size
ait DD’ni de artirirsiniz. Oksijen seviyesini artiramiyorsaniz,
DD de artmaz. Yesillik karolar1 oyun sonunda 1 ZP degerindedir.
Buna ek olarak, bir yesillik karosu, bitisik oldugu her sehir
karosunun sahibine 1 ZP kazandirir.

i Sehir karosu: Bu karo, sahada bulunan bir baska
sehir karosuna bitisik yerlestirilemez. Buna bir
istisna Noctis Sehri i¢in ayrilmis alandir, bu sehri
yerlestiren kart oynandiktan sonra bu alana, bagka
sehirlere bitisik de olsa sehir karosu yerlestirilebilir.
Yerlestirdiginiz sehir karosunun {istiine oyuncu markanizi
koyun. Oyun sonunda sehir karonuza bitisik her yesillik karosu
(sahibi kim olursa olsun) size 1 ZP kazandirir. (Not: Bagkent
isimli kart, kendine has Baskent karosunu yerlestirmenizi saglar.
Bu karo normal bir sehir karosu islevi goriir, buna ek olarak
bitisik okyanus karolar1 da ek ZP kazandirir.)

Ozel karolar: Baz1 kartlar, haritaya 6zel karolar
yerlestirmenizi saglar. Hangi karo oldugunu,
yerlestirme sinirlamalarini, etkisini karttan takip
edebilirsiniz. Bu karolar1 yerlestirdikten sonra da,
tistiine oyuncu markanizi koyun.

MARKALAR

Kaynak ve oyuncu markalar: sinirsizdir. Eger oyunla gelen kiiplerin
hepsi kullanimdaysa, yerine uygun baska markalar kullanabilirsiniz.

Kaynak kiipleri: Kaynaklar oyuncu sahasi veya bazi kartlarin
tizerinde toplanir. Cok farkli kaynak tiirleri bulunur (bakiniz
sayfa 14), ama hepsi su kiiplerle isaretlenir:

Oyuncu markalari: Her oyuncu kendisine
ait DD'ni, haritadaki karo sahipligini, tiretimi
(bkz. sayfa 6) ve mavi kart hamlelerini o tur
kullandigini (bkz. sayfa 11) takip etmek i¢in
kendi rengindeki kiipleri kullanir.

BAKIR = 1 kaynak degerinde
GUMUS =5
ALTIN = 10

Sicaklik, oksijen ve nesil markalari: Bunlari
ilgili gostergelerinin bagina yerlestirin (bkz.
sayfa 4).

Birinci oyuncu markasi: Her neslin sonunda
saat yontinde bir sonraki oyuncuya gecer.
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OYUNCU SAHALARI

Oyuncu sahasi sahip oldugunuz kaynaklarmn miktarini ve her
nesil sonunda onlardan ne kadar tirettiginizi takip etmek i¢in kullanilir.
Kaynak kiipleri ilgili kutularina yerlestirilir ve oyuncu markalar: tiretim
gostergelerinde kullanilir. Oyunda kullanilan kaynak simgeleri kaynak
kiiplerini (miktarini) isaretler. Kaynak simgesi kahverengi kutu i¢inde
kullanilmissa, o kaynagin iiretimini isaretler (bkz. alttaki proje kartu).

Uretim gostergeleri: Bir kaynagin iiretimini artirdiginizda, yeni
iiretim seviyesini oyuncu markanizla isaretleyin. Uretim seviyesi 10
ile sturh degildir. Ornek: Is: iiretiminizi 19da 22’ye 3 artiran bir kart
oynarsaniz, bunu ‘10’ tistiine 2 tane, 2’ iistiine bir tane oyuncu markas:
koyarak isaretleyebilirsiniz.

Uretim asamasi sirasinda her kaynak icin iiretim seviyeniz kadar
kaynak kiipiinii kendi sahaniza eklersiniz.

MegaKredi (M€) : Bu kaynak, temel olarak kart satin almak ve kart - Celige benzer sekilde, uzay kartlarini hem M€ hem titanyum 6deyerek

oynamak i¢in kullanilir. Not: M€ geliriniz, M€ iiretiminiz ve size ait  oynayabilirsiniz ama titanyumla fazladan 8deme yaparsaniz para iistii
DD toplamina esittir. M€ iiretimi eksiye inebilen tek iiretimdir, ama  3]lamazsiniz.

e alt1f1a uC: = i ol @ Bitkiler: Bu alanda belirtilen hamleyi (bakiniz sayfa 5 ve 11) ]
Celik: Bu kaynak, sadece tizerinde bina etiketi bulunan kartlar: %arak, 8 bitki kaynak kiipii 1 yesillik karosuna cevrilebilir.
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6demek i¢in kullanilir ve bu 6deme igin kiip basina 2 M€ degerindedir.
Bir bina etiketli kart1 hem M€ hem gelik 6deyerek oynayabilirsiniz ama
gelikle fazladan 6deme yaparsaniz para {istii alamazsiniz.

Enerji: Bazi kartlar bu kaynagin harcanmasini gerektirir. Ayrica,
Uretim Asamasmin baginda kullanilmadan kalmis enerji, 1stya
doniisiir. Kalan kiipleri yeni tiretim yapmadan 6nce 1s1 tarafina aktarin.

Ist: Bu alanda belirtilen hamleyi (bakiniz sayfa 11) yaparak, 8 1s1
kaynak kiipti harcanarak sicaklik kiiresel parametresi 1 seviye artirilabilir.

KARTLAR

Her oyuncu oyuna bir sirket karti ile baslar. Oyun sirasinda oyuncular, etkilerinden
faydalanmak i¢in pek ¢ok proje kart1 satin alir ve oynar. Oyunda ti¢ gesit proje karti vardir:
Aktif kartlar (mavi gerceveli, 6rnege bakiniz), otomatik kartlar (yesil cerceveli) ve olay
kartlar1 (kirmizi). Nasil oynandiklarini daha ayrintili incelemek igin 10. sayfaya gidiniz.

Titanyum: Bu kaynak, sadece tizerinde uzay etiketi bulunan kartlar1
6demek i¢in kullanilir ve bu is i¢in kiip bagmna 3 M€ degerindedir.

®Etiket: Kart1 kategorilestirir, bu kategoriler baska kartlar1 etkileyebilir veya onlardan
etkilenebilir (mesela, bina etiketli kart oynarken ¢elikle 6deme yapabilirsiniz). N
Baslangi¢ kosullarr: Bu kisim, oyuna ne kadar para (M€), kaynak kiipii ve/veya iiretim i) i |
ile bagladiginiz1 bildirir. Bazi sirketlerin burada sabit bir ilk hamleleri de olabilir (bakiniz 6rnek kart). 1J" e
P Etki / hamle: Mavi bir seritle ¢evrilmis bu kutular oyun sirasinda kullanilabilen bir sirket i
S e e e e e by
JERCR oo L "'-"‘.'_“:-:;_'f"""'":} hamlesini veya stirekli ¢alisan bir etkiyi gosterir. Hamleler nesilde bir kere yapilabilirken
- — - ?)mca oyuncu markasi ile kullanimi isaretleyin), etkiler her zaman aktiftir.

Arkaplan metni: Oyun agisindan bir etkisi olmayan, kartla ilgili bilgi veren ciimleler.
Fiyat: Elinizden bu kart1 oynamak i¢in M€ olarak 6demeniz gereken para. (Elinize kart
alabilmek i¢in 6nce Arastirma agamasinda onlari satin almalisiniz, bakiniz sayfa 8.)
@Kosul: Kart1 oynayabilmek icin bu kisimda iizerinde belirtilen kosul gerceklesmelidir.
Baz1 kartlar kiiresel parametrelerin belli bir seviyeye gelmis olmasini ister, bazilar1 kiiresel
parametreler belli bir seviyenin altindaysa oynanabilir (bu kartta oldugu gibi, “Oksijen en fazla
%8de olmalr”). Bazi kartlarin oynanabilmesi igin, belirtilen etiketlere sahip kartlarin 6nceden
oynanmus olmasi veya belirtilen kaynak tretimine sahip olunmas: gerekebilir. (Not: Karti
oynayabilmek icin ayrica, kartin sagladig etkileri gergeklestirebilmek sarttir, bknz. sayfa 9.)
Kart bir kez oynandiktan sonra, kartin sonraki kullanimlari agisindan kosul gérmezden gelinir.
Hemen gergeklesen etkiler: Kartlarin ¢ogu, oynandig1 anda, sizin veya rakiplerinizin
kaynaklarini veya tiretimini etkileyecektir. Bazi kartlar da, sahaya karo yerlestirmenizi veya
baska faydalar saglayabilir.
ZP: Kart1 oynadiginizda, bazi kartlarmn bu kisminda belirtilen ZP’n1 oyun sonunda
toplaminiza eklersiniz.

Eger bir karti anlamazsaniz, kart iizerinde parantez igerisinde yer alan ifadeleri
okuyabilirsiniz. B
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Burada 2-5 oyuncu arasi standart oyunun
kurulumu anlatiliyor. Diger oyun varyantlar1 igin
kurallar1 sayfa 13’ten inceleyebilirsiniz.

1) Oyun sahasi: Oyun sahasini masanin
ortasina koyun. Ayrilmis alanina 9 okyanus karosunu
yerlestirin. Sicaklik ve oksijen markalarini baslangi¢
yerlerine koyun. Nesil markasini da DD gostergesinin
‘1" seviyesine koyun.

2) Kaynak kiiplerini ve diger tiim karolar1
herkesin erisebilecegi bir yere koyun.
3) Proje destesi: Sirketler Cagrna ait proje

kartlarini ve sirket kartlarini (sol alt kenarda kirmizi
daire i¢inde beyaz iiggen ikonlu olanlar @) desteden
¢ikarin (bu kartlarin kullanildig1 varyant sayfa 13’te
agiklaniyor). Proje kartlarimi karigtirin ve sahanin
yanina koyun. Hemen yaninda bu destenin 1skarta
destesi i¢in yer ayirin.

4) Oyuncular: En yakinda bir Terraforming
Mars oyunu kazanmis olan oyuncu birinci oyuncu
markasin1 alir. (Birinci oyuncuyu rastgele de
secgebilirsiniz.) Ovyuncular renklerini segerler, bu
renkteki oyuncu markalarini alirlar ve bir oyuncu
sahasini onlerine koyarlar. Standart bir oyunda her
kaynaktan 1 {iretimle oyuna bashiyorsunuz, bunu
kaynaklarin tiretim gostergesinde 1 seviyesi tizerine
oyuncu markas: koyarak belirtin. Her oyuncu bir
oyuncu markasini, oyun sahasinda DD gostergesinin
20’ seviyesine yerlestirir.

5) Kart dagitin: Oyunu ilk kez oynayacak
oyunculara bir Baslangi¢ Sirketi kart1 ve 10 tane proje
kart1 verilir. Diger oyunculara ise 2 tane normal $irket
kart1 ve 10 tane proje kart1 dagitilir.

6) Kart se¢in: Baslangi¢ Sirketi karti ile oynayan
oyuncu(lar) verilen 10 proje kartinin hepsini M€
6demeden ellerine alabilirler. Diger oyuncular ise,
hangi Sirket kartini kullanacaklarina ve dagitilan 10
proje kartinin hangilerini ellerine almak istediklerine
karar verirler. (Elinize almaya karar verdiginiz her
kart i¢cin 3 M€ 6deyeceginizi diistinerek karar verin.)
Bu iglem ayn1 anda yapilir.

7) Baslangig kosullari: Oyuncu sirasina gore her
oyuncu, sectigi sirket kartin1 6niine agarak herkese
gosterir. Sirketin sagladig1 basglangi¢ kaynaklarini ve
tiretimi alir ve segtikleri proje kartlarinin her biri i¢in

KURULUM

3 M€ dder. Satin alinmayan kartlar proje karti 1skarta
destesine, kapali bi¢cimde, gonderilir. Segilmeyen
sirket kartlar1 kutuya geri konur. Kalan baslangi¢
paranizla elinizdeki kartlar arasindaki dengeye
dikkat edin, ilk nesillerde smirli bir ekonominiz
olacak, erken oynayabileceginiz kartlar1 satin almak
isteyebilirsiniz.

8) Oyuna baslaym: Kurulum sirasinda yapmis
olacaginiz i¢in ilk nesilde Oyuncu Sirasi ve Arastir-
ma agamalarini atlayin. Oyun, Hamle asamas: ile,
birinci oyuncunun hamleleriyle baglar. (Baz:i sirket
kartlari, baslangi¢c kosulu olarak zorunlu ilk hamle
belirler, bunu atlamadiginizdan emin olun.)

Ornek: Aziz, Feryal ve Betiil Terraforming Mars
oynamaya karar verirler, standart oyunu segerler.
Herkes bir renk tercihi yapar, oyun sahasini alir ve 6
iiretim gostergesinin ‘1’ seviyesine oyuncu markalarini
yerlestirir. Birinci oyuncu Aziz olur ve herkese 10 proje
karti ve 2 sirket karti dagitir. Oyuncular kartlarim
inceledikten sonra oynayacaklar: sirketi se¢ip oyuncu
sirasina gore sirket kartlarini agarlar.

AziZ'in segtigi sirket PhoboLog, ona 10 titanyum ve 23
ME saglar. Sonra Aziz proje kartlarindan 5 tanesini
eline alacagim soyler ve 15 M€ oder. Titanyumla
odeyebilecegi birka¢ tane uzay karti yakalamstir.
Se¢medigi sirket kartim kutuya geri koyar ve satin
almadigi 5 proje kartini, kapali bicimde, proje kart:
iskarta destesine birakir. Ikinci oyuncu Feryal,
ThorGate sirketini oynayacagini beyan eder: 48 M€ ve
1 fazla enerji iiretimi ile baglayacaktir, iiretimi kendi
sahasinda hemen isaretler. 10 proje kartimin tamamini
satin almaya karar verir ve bunlar icin 30 M€ dder. Betiil
Tharsis Cumhuriyetini oynamaya karar verir (6nceki
sayfadaki ornek kart). Oyuncu sahasima 40 M€ ekler
ve elinde tutmak istedigi 4 kart icin 12 M€ dder, geriye
28 M€ parasi kalir. Oynadig sirket nedeniyle oyundaki
ilk hamlesi, bir sehir karosu yerlestirmek olur. Bunu
yerlestirdigi alana gore bir yerlestirme bonusu almasi
miimkiin, ayrica sirket kartindaki kurala gore herhangi
bir oyuncu (kendisi dahil) sehir karosu yerlestirdiginde
Betiil M€ iiretimini 1 seviye artirabilir ve kendisi bir
sehir karosu yerlestirdigi icin 3 M€ geri 6deme alir. Tiim
bu adimlardan sonra, ilk nesilin baslangici, Hamle
Asamast ile oluyor ve sira Azizde...
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Projelerin tamamlanmasi gergekte uzun yillar
alacagi i¢in, oyun turlari nesiller olarak oynanir. Her nesilde
oyuncular 4 asamadan gegerler.

1) Oyuncu Siras1 Asamasi

Birinci oyuncu markas: saat yoniinde yandaki
oyuncuya geger ve nesil markas 1 seviye yukari ¢ikarilir. Bu
agama ilk nesilde atlanir (bakiniz Kurulum).

2) Arastirma Asamasi

Her oyuncu 4 proje kart1 ¢eker ve eline satin almak
istediklerine karar verir. Her kart i¢cin 3 M€ 6denir ve 0-4
arasinda kart satin alnabilir. Alinmayan kartlar kapali
olarak 1skarta destesine birakilir. Oyunda el sinir1 yoktur.
Destede kart bittiginde 1skarta destesi karistirilir ve yeni
deste olusturulur. Oyuncu Sirasi agamasi gibi bu agama da
ilk nesilde atlanir (bakiniz Kurulum).

Ornek: Ikinci nesilde, oyuncular ilk normal
Arastirma asamalarini oynuyor. Ellerindeki kartlar: kenara
birakiyorlar ve yeni gelen 4 proje kartina bakiyorlar. Feryal
bunlarin 3 tanesini satin almaya karar veriyor, 9 M€ odiiyor
ve kalan karti iskartaya ¢ikariyor. Eline yeni 3 proje karti
eklemis oldu.

3) Hamle Asamasi (bakiniz sayfa 9)

Oyuncular sira kendilerine geldiginde 1 veya
2 hamle yaparlar, veya pas derler. Hamle sirasi, biitiin
oyuncular pas diyene kadar saat yoniinde devam
eder. Hamleleri istediginiz sekilde birlestirebilirsiniz.
Yapabileceginiz hamleler sunlardr:

A) Elinizden bir kart oynayabilirsiniz (bakiniz sayfa 9).

B) Saha istiinde listelenen standart projelerden birini
kullanabilirsiniz (bakiniz sayfa 10).

C) Bir miladi sahiplenebilirsiniz (bakiniz sayfa 10).

D) Bir 6diil fonlayabilirsiniz (bakiniz sayfa 11).

E) Bir mavi kart tistiindeki hamleyi yapabilirsiniz (bakiniz
sayfa 11).

F) 8 bitkiyi bir yesillik karosuna cevirebilirsiniz (bu size
oksijen parametresinde 1 seviye ilerleme ve dolayisiyla 1
seviye DD ilerlemesi verir, bakiniz sayfa 11).

G) 8 sty sicaklik parametresinde 1 seviye ilerlemeye
cevirebilirsiniz (ve dolayisiyla 1 seviye DD ilerlemesi
alirsiniz, bakiniz sayfa 11).

Sira size geldiginde 1 veya 2 hamle yapmayi
tercih edebilirsiniz. Hi¢ hamle yapmazsaniz pas demis
olursunuz ve Hamle Asamasindan cekilirsiniz (o nesilde
artik hamle yapamazsimiz). Hamle yaptiginiz miiddetce
sira size tekrar gelecektir. Herkes pas dediginde Hamle
Asamasi sona erer.

NESILLER
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Ornek: Feryal ikinci neslin Hamle asamasina ‘Patent
Satist” adli standart projeyi (bakimiz sayfa 10) kullanarak
basladi: elinden bir proje kartini iskartaya ¢ikararak 1 M€
kazaniyor — bu kartin pek bir ise yaramayacagini diisiindii.
Ayrica, aklindaki diger hamleleri yapmadan once digerlerinin
neler planladigini gormek istedi.
Daha sonra Betiil, ‘Sehir’ adli standart projeyi oynamak igin
25 M€ odedi, bir sehir karosu yerlestirdi ve M€ iiretimini 1
seviye artirdi. Tharsis Cumhuriyetini oynadigi icin bu ona
1 ME iiretimi daha kazandirdi ve
3 ME geri aldi. 1 hamle simdilik
yeter diye diisiindii ve siranin
Azize gectigini soyledi.
Aziz elindeki 30 M€ maliyetli
Asteroit  Madenciligi  kartin
oynadi, 8 titanyum harcayarak
odedi (bu bir uzay projesi).
Oynadigi PhoboLog sirketinin
ozelligi sayesinde onun uzay
projelerine  harcadigi  her
titanyum 4 M€ degerinde,
yani 32 M€ odemis oldu.
Bunun yerine 7 titanyum arti 2
ME odeyebilirdi ama elinde nakit tutmak istiyor.
Asteroit Madenciligi Azize 2 titanyum iiretimi sagladi, bunu
sahasinda oyuncu markasiyla isaretledi ve karti Oniine agti.
Ikinci hamlesinde Aziz titanyum harcayarak baska bir uzay
karti oynadi ve sirayi Feryale birakti. Feryal simdi, Jeotermal
Giig kartin1 oynamaya karar verdi. Kartin gii¢ etiketi var ve
maliyeti 11 M€. Ama Feryal ThorGate’i oynadigi i¢in gii¢
kartlarima indirimi var, bu yiizden 8 M€ édedi.
Bu sekilde Hamle Asamast herkesin hamleleri tiikkenene kadar
sirayla devam ediyor.

4) Uretim Asamasi

Tim oyuncular bu asamayr ayn1 anda
gerceklestirirler. Ilk olarak, o nesilde kullanilmadan kalan
tim enerji kiipleri 1stya donistiiriiliir (kiipleri enerji
kutusundan yanindaki 1s1 kutusuna aktarin). Ikinci olarak,
oyuncular yeni kaynaklar kazanirlar:

ME€ kaynag, her oyuncunun DD seviyesi artt M€
uretimi (bu Uretim ekside de olabilir!) kadar kazanilir.
Uretilen tiim kaynaklar ilgili kutularina yerlestirin (bakiniz
sayfa 6).

Son olarak, kullanilmig mavi hamle kartlarna
koydugunuz oyuncu markalarini kaldirin, bir sonraki
nesilde bu hamleler tekrar kullanilabilecek (bkz. sayfa 11).

Artik bir sonraki nesle baslamaya hazirsiniz.

Ornek: Ikinci neslin Uretim asamasinda Aziz
kendisine ait DD ve ME€ iiretimi toplami olarak 21 M€
kazandi. Ayni zamanda az once oynadigi Asteroit Madenciligi
karti sayesinde yiikselttigi titanyum iiretimi ona 3 titanyum
kaynagr verdi. Diger kaynaklardan da ler tane iiretti ve
kiiplerini oyuncu sahasima koydu.




Sayfa 8de gosterildigi gibi sira kendisine geldiginde
bir oyuncunun tercih edebilecegi 7 farkli hamle bulunur.
Ovyuncular 1 veya 2 hamleyi, segenekler arasindan istedikleri
gibi birlestirerek yapabilirler (6rnegin, ayni hamle tiirtinii arka
arkaya 2 kez yapilabilir). Oyuncular 2 hamle birden yapmay1
secerek rakiplerini sasirtmak isteyebilirler; 6rnegin tahmin
edilenden daha fazla sey yapmak, bir bonusu veya bir milad1
en 6nce kapmak icin. Diger yandan 1 hamle yapmayi segmek
de faydali olabilir: Rakiplerin ne yapacaklarini izlemek i¢in
veya Onemli hamle kararlar1 vermeden 6nce basit bir sey
yaparak diisiinme vakti kazanmak i¢in tercih edilebilir.

A) Elinizden bir kart oynayin

Kart oynarken dikkat edilecek ti¢ adim vardr:
1) Kogullar: kontrol edin.
2) Kartin M€ bedelini 6deyin ve kazandirdiklarini
hemen yapin.
3) Kart1 dogru bigimde 6ntiniize yerlestirin.

1) Kosullar1 kontrol edin.

Bir karti oynayip etkilerini uygulayabilmek icin
iistiinde belirtilen isterlerini yerine getirmeniz ve etkilerini
gerceklestirmeniz gerekir, bunun istisnalar1 asagidaki gibidir:

- Hedefine zaten ulagmis (6rnegin, tim okyanus
karolar1 vyerlestirilmisse, sicaklik +8°C olmusgsa) kiiresel
parametreleri artiran bir karty;

- Toplayamayacaginiz kaynaklar1 (6rnegin, 6niiniideki
mikroplarla ilgili bir projeniz yoksa ve kartlara mikrop ekleyen bir
kart oynuyorsaniz) ekleyen bir karts;

-Yapamiyorsaniz veya yapmak istemiyorsaniz herhangi
bir oyuncudan kaynak silen (kirmizi gerceveli, bakiniz agagidaki
C 6rnegi) bir kart1
oynamakta serbestsiniz. Bu siralanan etkileri
gergeklestiremiyorsaniz bile, baska faydalar1 i¢in bu tiir bir kart
oynayabilirsiniz.

Ornek: Aziz sicaklik hedefine erismis olsa bile elindeki
Asteroit’i (C kart1) oynayabilir, ama DD kazanamaz. Dahasi,
kimsenin bitkilerini yakmak istemeyebilir veya bunu sinirh
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yapmak isteyebilir (belki sadece Azizde bitki vardir veya Feryal

ve Betiiltin 3’ten az bitkisi kalmistir). Biitiin bitkileri aym
oyuncudan kaldirmak zorundadir.

Asagida ornek verilen A, B, D ve E kartlarinin her
birinin altinda kart maliyetinin yaninda kartin kosullar:
yazilidir. Kart A’y1 oynamak i¢in titanyum tiretiminizin olmasi
gerekir. Kart B’yi oynamak icin oksijen seviyesinin %9 veya
altinda olmasi gerekir, ayrica enerji de iiretiyor olmalisiniz
¢iinkii oynamak i¢in enerji tiretiminizi bir seviye azaltmaniz
isteniyor. Kart D i¢in oksijen seviyesinin %9 veya iizerinde
olmas: yeterlidir. Ayrica bitki tiretiyor olmaniz gerekir, ¢iinkii
karti1 oynama kosulu olarak bitki tiretiminizi azaltmaniz
isteniyor. Kart E icin de oksijen seviyesi %5 veya iizerinde
olmalidir. (Kartin tst panelinde “en ¢ok” ile belirlenmeyen
kosullar, “tam olarak” anlaminda degildir, hepsi “en az” diye
yorumlanabilir. Ornegin, Kart E kosulu “en az %5 oksijen” diye
yorumlanir, oksijen %6 iken de bu kart oynanabilir.)

2) Kartin M€ bedelini 6deyin ve kazandirdiklarint hemen yapin.
Bir karti oynayabilmek icin oncelikle 6demeniz
gereken M€ sol st kosede belirtilir. Daha once oynamis
olabileceginiz bazi mavi kartlar size kart oynarken indirim
saglayabilir (6rnegin, E kart1 uzay kartlarin1 oynarken 2 M€
indirim verir). Bina ve uzay etiketli kartlarin bedelini 6derken
celik ve titanyum kaynaklarinizi da degerlendirebilirsiniz.
Odedikten sonra kartin hemen kazandirdig: etkiler oyuncunun
diledigi sirayla gerceklestirilir. Kart tizerinde alt panelde bu
etkiler hem simgesel, hem metinsel olarak anlatilir. Bu etkilerin
yaninda, oynamis oldugunuz kartin etiketi sayesinde, 6nceki
kartlariizla baglantili bagka etkiler de tetiklenebilir.
Kartinsagladig: titm iiretim (A, B, D ve Ekartlarindaki
kahverengi kutulara bakiniz) oyuncu sahasina hemen
yansitilmalidir. Etrafinda kirmizi gergeve olan kaynak veya
iiretim, rakip oyuncular: (hatta kendinizi) etkileyebileceginiz
anlamma gelir, ama bu etkileri gerceklestirmek zorunda
degilsiniz. Kirmizi gercevesi olmayan kaynak ve {iretim her
zaman sizi etkiler ve gerceklestirilmek zorundadir. Ornegin,
A kart1 bir oyuncudan titanyum iretimi ¢alar, B, D ve E




kartlarinda ise M€ tiretiminizi artirmak i¢in bitki veya enerji
tiretiminizi azaltmaniz gerekir.

Kartlarda kirmizi gergeveli karolar veya etiketler de
bulunabilir, bu isaret de rakibin karolarini veya etiketlerini
hedefleyebileceginiz anlamina gelir. Ilgili etki, kartin tizerinde
de agiklanir.

Kaynaklar ya kazanilir, ya da Odenir (bakiniz bu
sayfadaki kart C). Kirmizi gergeve, bir rakibin kaynaklarini
hedefleyebilirsiniz demektir — yani Cyi oynamak saldirgan
bir hamledir. Diger yandan kirmizi gerceveyi yapmak
zorunlu degildir, yani C kart: rakipten veya kendinizden bitki
6denmesini gerektirmez. Bitkisi olan tek oyuncu siz olsaniz bile,
kaynak kaybetmezsiniz. Standart olmayan kaynaklar (oyuncu
sahanizda topladiginiz 6 tiir disindakiler) ilgili kartlarin tizerinde
biriktirilir. Ornegin Bityiikbas kart: (D), hamlesi kullanildiginda
(mavi kart hamleleri nesilde bir kere kullanilabilir) kartin
tistiine 1 kaynak kiipti (hayvan) yerlestirir.

Bir kart tarafindan (B) vyerlestirilen karolar icin,
karolarla ilgili kurallar uygulanir (bakiniz sayfa 5).

Bir kart simgesinde yildiz (*) varsa, normal kurallara
bir istisna yapiliyor anlamina gelir, kartin nasil ¢alistigini
gormek i¢in parantez i¢indeki agiklamay1 okumalisiniz.

ZP ikonlar1 (bakiniz A, D, E kartlar1) oyun akisi
sirasinda etkisizdir, son puanlama sirasinda toplanir (bakiniz
sayfa 12). Ornegin D karti, kartin st panelinde agiklanan
hamlesiyle iistiine birkag hayvan ekleyecek kadar ¢alistirilabilirse
oyun sonunda puan getirebilecektir.

3) Kart1 dogru bicimde oniiniize yerlestirin (alttaki resme bakiniz).

Olay kartlar1 (kirmizi olanlar, C) oynandiktan
sonra Oniiniizde bir yerde kapali olarak toplanir. Etiketleri
sadece oynandig1 sirada onemlidir (mesela C karti, E kartinin
uzay etiketli kartlara sagladigi indirimden &ttrti daha ucuza
oynanabilir).

Otomatik kartlar (yesil olanlar, A, B) 6niiniize agik
sekilde, etiketlerinin oldugu en iist swra goziikecek sekilde
istiflenerek oynanir.

AKktif kartlar (mavi olanlar, D, E) ya siirekli etkileri
olan, ya da her nesil bir kez hamle yaptiran kartlardir. Bunlar1
her nesil takip etmeniz gerekecegi igin, bunlar1 agik olarak, tist
kisimlar goriinecek sekilde istifleyin.

OLAY KARTLARI
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proje fikirlerini temsil etmektedir. Kiiresel parametreleri
etkileyebilir veya baska yollarla size ait DD'ni artirabilirler.
Oksijen salimimi yapan fotosentezci organizmalari veya
yavas yavas sicakhig yiikselten 1s1 kaynaklarim temsil
edebilirler.

Diinyalastirma siireciyle baglantisi olan baska
kartlar da vardir. Bunlar ya éncesinde biraz diinyalastirma
yapimis olma kosulu ile oynanabilir, ya da gezegenin erken
donem kosullarina uygun ¢alistirilabilir.

Her kartin tistiinde, gergekte’ ne yaptigina dair
th kisa bir Oykii anlatan bir arkaplan metni bulunmaktadir.  fg

B) Standart bir proje kullanin

Oyun sahasinda belirtilen 6 standart projeye tiim
oyuncular her zaman erisebilir. Ayn1 nesil i¢inde her biri
istenilen sayida oynanabilir. Her bir standart proje, 1 hamle
ile gergeklestirilir.

1) Patent satisi: Elinizden 1 veya daha fazla kart atarak her
biri i¢in 1 M€ geri alabilirsiniz. (Oynanmas: imkansiz olmus
kartlardan bu sekilde yararlanmak, ya da pas demeyip vakit
kazanmak i¢in degerlendirebileceginiz bir hamledir.)

2) Enerji santrali: 11 M€ 6deyerek enerji tiretim seviyenizi
1 artirabilirsiniz.

3) Asteroit: 14 M€ 6deyerek 6deyerek sicaklik parametresini
(ve boylece size ait DD'ni) 1 seviye yiikseltebilirsiniz.

4) Sutagir: 18 M€ oOdeyerek sahaya 1 okyanus karosu
yerlestirebilirsiniz. 1 DD kazanir, karoyu yerlestirdiginiz
alandaki bonusu toplayabilirsiniz (bakiniz sayfa 5).

5) Yesillik: 23 M€ odeyerek sahaya 1 yesillik karosu
yerlestirebilirsiniz. Oksijen seviyesini 1 artirir, 1 DD
kazanirsiniz, ayrica karoyu yerlestirdiginz alandaki bonusu
toplayabilirsiniz. Karonun {izerine oyuncu markanizi
yerlestirin (bakiniz sayfa 5).

6) Sehir: 25 M€ o6deyerek sahaya 1 sehir karosu
yerlestirebilirsiniz. M€ iretiminiz 1 artar ve karoyu
yerlestirdiginz alandaki bonusu toplayabilirsiniz. Karonun
tizerine oyuncu markanizi yerlestirin (bakiniz sayfa 5).

Ornek: Betiil’iin sira kendisine geldiginde ilk hamlesi
Sehir standart projesini yapmak oluyor, bununla 3. sehir
karosunu yerlestirip Tharsis Cumhuriyetinin ek bonuslarin
toplamaya devam ediyor.

C) Bir milat sahiplenin

Bir miladin  isterlerini  yerine  getirmis
durumdaysaniz, bir hamle ile 8 M€ 6deyip tstiine oyuncu
markanizi koyarak onu sahiplenebilirsiniz. Her milat, sadece
bir oyuncu tarafindan alinabilir, ve bir oyunda 5 miladin
sadece 3 tanesi sahiplenilebilir. Buradaki yarisa dikkat! Bir
milat sahiplenmek oyun sonunda size 5 ZP garantiler.

Milatlar ve (8 M€ O6demek digindaki) isterleri




agagida agiklanmuistir:

1) Diinyalastirict: En az 35 DD seviyesinde olmalisiniz.

2) Belediye Bagkani: En az 3 sehir karonuz olmali.

3) Bahg¢ivan: En az 3 yesillik karonuz olmalu.

4) Ingaatg1: Bina etiketi olan en az 8 kart oynamis olmalisiniz.
5) Planlayici: Milad: sahiplendiginiz anda elinizde en az 16
kart olmal.

Ornek: Betiil’iin ikinci hamlesi (3. sehrini insa
ettikten sonra) sartlarini yerine getirdigi Belediye Baskan
miladini sahiplenmek oluyor. 8 M€ édiiyor ve miladn tistiine
oyuncu markasini yerlestiriyor. 5 ZP'n1 garantiledi! Oyunun
geri kalaminda iki milat daha alinabilir ve baska kimse
Belediye Baskanini alamaz.

D) Bir 6diil fonlayin

Odiil fonlamak igin saglamaniz gereken bir kosul
yoktur. Bir hamle kullanarak 6diil fonlayan ilk oyuncu 8 M€,
ikinci oyuncu 14 M€, sonuncusu 20 M€ 6der ve fonladiklar:
odiile oyuncu markalarini yerlestirirler. Bir oyun boyunca 5
odiilden sadece 3 tanesi fonlanabilir. Her 6dilii sadece bir
oyuncu fonlayabilir.

Oyun sonundaki puanlama sirasinda her 6dil
kontrol edilir, 6dili kim fonlamis olursa olsun, 6duli
kazanan oyuncuya 5 ZP verilir. Ikinci olana da teselli olarak
2 ZP verilir (istisna: iki kisilik bir oyunda 6diilde ikinci olan
puan almaz). Beraberliklerde dostluk kazanir, birincilik veya
ikincilik birden fazla oyuncu tarafindan paylasiliyorsa, ZP
bolinmeden beraberlik icindeki herkese verilir. Ancak, bir
odilin birden fazla birincisi varsa, ikincilik 6dili kimseye
verilmez.

Qdiiller ve kazanma kosullar1 asagida agiklanmistir:

1) Emlakg1: Sahada en ¢ok karoya sahip olmak.

2) Bankaci: En ¢ok M€ iiretimine sahip olmak.

3) Bilimci: En ¢ok bilim etiketli kart oynamis olmak.

4) Isicr: En ¢ok 1s1 kaynak kiipiine sahip olmak.

5) Madenci: En c¢ok gelik ve titanyum kaynak kiipiine
(ikisinin toplami olarak) sahip olmak.

Ornek: Feryal 1siciy1 fonlamak i¢ib 8 M€ diiyor,
sera gazi fabrikalarmm oyun sonunda kendisine odiil
kazandiracagini diistinerek.

Oyun sonunda 12 1s1 kiipii var. Ama oyun sirasinda
Aziz de 1s1 iiretimine odaklanmis oldugu igin oyuncu
sahasinda onun da 12 151 kiipii var. Betiilde ise 5. Boylece Aziz
de Feryal de 5 ZP kazaniyorlar, Betiil puan alamuyor.

E) Bir mavi karttaki hamleyi yapin

Mavi kartlarin ve sirketlerin ¢ogu kirmizi bir okla
vurgulanan yeni hamle alanlar1 agar. Bu tiir hamlelerin her
biri nesilde bir kez kullanilabilir. Mavi bir kart tistiindeki
hamleyi kullandigimizda, 6nce kirmizi okun sol tarafinda
gosterilen maliyetini 6dersiniz. Okun sagindaki kaynaklars,
tretimi veya diger etkileri kazanirsiniz. Kartin istiine
oyuncu markanizi koyarak o nesilde kullanilmis oldugunu
isaretlersiniz. Bu markalar1 Uretim Asamasina ulagtiginizda

kaldirirsiniz.

Ornek: Oyun sonunda dogru, Feryal Biiyiikbasg
(D karti) projesini oynadi. Sira kendisine geldiginde kartin
hamlesini yapabilir, yani kart tizerine oyuncu markasin
koyup ve karta bir kaynak kiipti (bir 'hayvan') yerlestirebilir.

Mavi kartlar ayrica her zaman ¢alisan etkiler
saglayabilirler, Mekik (E kart1) projesinde oldugu gibi: Bunu
oynadiktan sonra oynayacaginiz her uzay kart1 i¢in 2 M€
daha az 6dersiniz. Bu etkiler hamle degildir (kirmizi ok
yok), onlar1 her zaman, sayisiz kere kullanabilirsiniz.

F) Bitkileri yesillige ¢evirin

Bu hamle ile, biriktirdiginiz 8 bitki kaynak kiipiinii
harcay1p sahaya 1 yesillik karosu yerlestirebilirsiniz. Boylece
oksijen seviyesini 1 artirip 1 DD kazanirsiniz.

Unutmaym ki (bakiniz sayfa 5) yesillik karolar:
miimkiinse sahada size ait bir bagka karonun bitisigine
yerlestirilebilir ve koydugunuz alanda bonus bulunabilir.

Ornek: Betiil oyuncu sahasinda bulunan 8 bitkisini
harcayip oksijen seviyesini ve ona ait DDni 1 artirtyor.
Kendisine ait iki sehir karosunun arasina yesillik karosunu
yerlestiriyor ve o alanda bulunan 2 bitki bonusunu oyuncu
sahasinda ilgili kutuya koyuyor.

Dikkat edin, bu hamlesi Betiile 1 DD kazandirmakla
kalmads, oyun sonunda yerlestirdigi yesillik karosu ona 1 ZP
verecek bu karoyu iki sehre bitistirebildigi icin 1er ZP daha
alacak. Yani oyun sonu icin 3 ZP garantilemis durumda.

G) Isty1 sicakliga cevirin
Bu hamle ile, biriktridginiz 8 1s1 kaynak kiipiini

harcayip sicaklik parametresini 1 seviye yiikseltebilirsiniz
(ki bu da size 1 DD kazandirir).

“Tiim ihtiyacimiz daha ¢ok enerji”
Bjorn Sigmund, ThorGate CEO%su




OYUNUN SONU

Hamle Asamasi sirasinda iig kiiresel parametre
(okyanus, sicaklik, oksijen) hedeflerine ulastiginda,
oynanan neslin sonunda oyun biter. O neslin Uretim
Asamasi yapilir, bundan sonra oyuncularin bitkilerin
yesillik karosuna ¢evirmek i¢in son bir sanslar1 daha olur
(oyuncu sirasina gore bunu yaparlar, yerlestirme bonuslar:
gibi etkiler gergeklesebilir). Ardindan son puanlama
gerceklesir. Karigikligi 6nlemek igin tavsiyemiz: Aranizdan
bir oyuncuyu herkesin puanlarini oyuncu sirasina gore
hesaplama sorumlusu segin, bu sirada diger oyuncular da
dogru islem yapildigini kontrol etsinler.

ea
Son puanlama n
.
1) DD: Oyun sonunda ulastiginiz DD temel skorunuz .
: ST ] kazanan misiniz?
olur. Puanlamanin geri kalaninda ZP’lerinizi bu seviyeye ! - |

ekleyerek markanizi DD gostergesinde ilerletin.

2) Odiiller: Odiilii kazanan oyuncu 5 ZP kazanur, ikinciye
2 ZP verilir (2 kisilik oyunda verilmez). Birincilik veya
ikincilik paylasilabilir, berabere kalan tim oyuncular 5 ZP
veya 2 ZP alir (sayfa 11deki kurallara bakiniz). Oneriler
3) Milatlar: Her milat, sahibine 5 ZP kazandirir.

4) Oyun sahas1: Her yesillik karosu sahibine 1 ZP kazandirr.
Sehir karolar: da, onlara bitisik her yesillik karosu i¢in (kime
ait olduklar1 6nemli degildir) sahiplerine l'er ZP kazandirir.
Yani sansh yerlesmis bir sehir karosu, etrafinda 6 yesillik
karosu varsa sahibine 6 ZP kazandirabilir.

5) Kartlar: Once iizerinde kaynak biriktiren kartlarin
getirdigi ZP'n1 hesaplayin. Daha sonra oynadiginiz diger
kartlarin (kapali duran olay kartlar1 da dahil) toplam ZP
getirisini hesaplayin. Jipiter kartlariniz varsa bunlarin ZP’n1
ayrica saymak gerekebilir.

Simgeleri anlamazsaniz kartin tistiinde parantez
i¢i agiklamalar1 okuyun, veya bu kural kitabinda
sayfa 14 ve 15% bakin.

Bazen takip gerektiren pek ¢ok etki olabilir,
birbirinize yardim edin. Ayni anda birden
cok kart etkisi tetiklendiginde, etkiler baska
oyuncularla ilgili olsa bile, turunu oynayan
oyuncu bunlarin gergeklesme sirasina karar verir.

Renk korii miisiiniiz? Yesil oyuncunun sahaya
koymak i¢in glimiis kiipleri kullanmasina izin

En ytiksek puana sahip oyuncu kazanir! Beraberliklerde en e

¢ok M€ biriktirmis olan kazanir.

Ornek: Feryal 38 DD ile bitirdi, kazandigi ZP
toplamini  bunun iistiine ekleyecek. Isict odiiliinii kapt,
buradan 5 ZP geliyor. Planct miladini almzs, 5 ZP de buradan.
Feryal'in oyun sahasinda 1 sehri etrafina ektigi 3 yesillik
karosu var, ayrica Betiiliin 2 yesillik karosu da Feryal'in
sehrine bitisik kalmis. 3 ZP yesillik karolarimdan, 5 ZP de
sehrinin etrafindaki yesillik karolarindan aliyor. Kartlarina
bakmadan once 38’in iistiine toplam 16 ZP eklemis oldu, etti
56 ZP.

Feryal’in Biiyiikbas kartinda 3 kaynak birikmis,
buradan 3 ZP aldi. A¢ik oynadigi (mavi ve yesil) kartlardan 6
ek ZP var, bir tane olay karti (kirmizi) -1 ZP veriyor. Boylece
toplam skoru 64 ZP oldu.




6 Sirketler Cag1 (daha uzun oyun):

Daha uzun siirecek bu varyanti oynamak icin,
kurulum sirasinda proje karti destesine sol alt tarafinda
kirmizi daire icinde beyaz tiggen ile (6) isaretlenmis
kartlar1 da katin. Oyuncular kaynaklarda tiretim olmadan
(‘0’ seviyesinde) baslarlar (bakiniz Kurulum, sayfa 7). Bu
varyant digerleriyle birlestirilerek oynanabilir.

Sirketler Cag1 ekonomi ve teknolojiye odaklanir.
Eklenen projeler dogrudan diinyalastirmaya katkida
bulunmak yerine sirketleri giiglendirir ve oyuna yeni
stratejik tercihler katar.

Sirketler Cag1 varyantini oynamak oyunu uzatir
ve biraz daha karmagiklastirir. Standart oyunu birka¢ kez
oynadiktan sonra denemenizi tavsiye ederiz.

Solo Oyun:

Tek basiniza oynayabileceginiz bu varyant her
zaman Sirketler Cagi kurulumunu kullanir; bu varyantin
tiim kartlarini ekleyin ve sirketinizin size verdigi disinda
tretim olmadan baglaym. Asagidaki istisnalar diginda biitiin
kurallar gegerlidir:

1) Kartlarinizi segmeden 6nce, sahaya kimseye ait olmayan
2 sehir karosu ve bunlara bitisik birer yesillik karosu
yerlestirin (bu karolar da kimsenin degildir, oksijen
seviyesini etkilemezler): destenin tstiinden 4 kart cekip
1skartaya atin, kart maliyetlerinin toplamini karolarin yerini
belirlemek i¢in kullanin. Yerlestireceginiz ilk sehir karosu
i¢cin en yukaridan soldan saga dogru (okuma yapar gibi)
sayin, kuraldis1 yerlestirmeleri (okyanus i¢in ayrilmis alanlar
gibi) atlayin. Ikinci sehir karosu i¢in en alt sagdan sola dogru
ayn1 sekilde saymn. Bunlara bitisik yesillik karolarinin yeri
i¢in de sehir karosunun sol iistiinden baslayarak etrafinda
sayin, kuraldis: yerlestirmeleri atlayin.

Ozel durum: Eger Tharsis Cumhuriyetini oynarsaniz,
kartiniz1 agmadan yerlestirilmis olsalar bile 2 tarafsiz sehir
i¢in de M€ tiretimi kazanirsiniz.

2) 20 yerine 14 DD ile baslayin (gostergede ‘solo’ ibaresiyle
isaretli).

3) Odiilleri ve milatlar1 kullanmiyorsunuz.

4) Kaynak c¢almak, tiretim veya kaynak azaltmak igin
karsinizda tarafsiz (‘sanal’) bir oyuncu var.

5) Siireniz 14 nesil.

Kazanmak i¢in, 14. nesil sonuna kadar 3 kiiresel parametreyi
hedeflerine ulastirmaya calisacaksiniz. Normal kurallarda
oldugu gibi 14. nesil bittiginde bitkilerinizi yesillige

OYUN VARYANTLARI

doniistirebilirsiniz ama oksijen seviyesini artiramazsiniz.
Miimkiin olan en yiiksek puana ulasmaya ¢alistyorsunuz.
14. Nesilde diinyalagtirma hedefini tamamlayamazsaniz
kaybetmis olursunuz.

Kart Cevirme Varyanti:

Oyuncular arasinda daha fazla etkilesim i¢in bu
varyant kullanilabilir. Arastirma Asamasinda satin alacaklar1
4 kart ¢ekmek yerine oyuncular ilk dnce bu 4 kart: kendi
aralarinda dolastirirlar:

Her oyuncu 4 kart ¢eker ve 1 tanesini se¢ip kenara
koyar, kalanlar1 yanindaki oyuncuya gegirir. Size gelen 3
yeni karta bakin, 1 tanesini secip kenara koyun, kalanlari
yine yandaki oyuncuya verin. $imdi size uzatilan 2 karttan
1 tanesini kenara koyun, sonuncuyu yandakine verin. Size
verilen son kartla birlikte kenara ayirdiginiz 3 karti alin.

Simdi bu 4 kart1 inceleyip hangilerini satin almak
istediginize (tanesi 3 M€) karar verin.

flk nesilde Aragtirma Asamasi atlandigi igin
kart secimi yapilmaz (bakiniz kurulum). Kart seciminde
dolastirma ¢ift sayili nesillerde saat yoniinde, tek sayili
nesillerde saat yoniiniin tersine yapilir.

Bu varyant sayesinde oyuncular diger oyuncularin
erisebilecekleri kartlar1 belirleyebilirler, kartlar iizerinden
daha iyi strateji kurabilirler veya hangi parametrenin daha
once yiikselecegini tahmin edebilirler. Segtiginiz karti
kendiniz i¢in ayirabileceginiz gibi, rakip oyuncuya gitmesin
diye kenara koymak isteyebilirsiniz.

Kart Cevirme Varyanti oyunu biraz daha uzatir. Terraforming
Mars’a yeni olan oyunculara tavsiye etmiyoruz.
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Zafer Puanlari

Oyunu en ¢ok Zafer Puani (ZP) alan
kazanir. ZP oyunun sonunda ulastiginiz
Diinyalagtirma Derecesi, sahadaki karolariniz,
Milatlar ve Odiiller ve kartlar iizerinden
hesaplanir.

Parametreler

Terraforming Mars oyunu Mars1 lizerinde ozgiirce
yasanacak sekilde Diinya-benzeri bir gezegen haline
getirmekle ilgilidir. Bu siirecle baglantili 4 parametre, oyuncu
sahasinda belirtilmistir: Diinyalastirma Derecesi, sicaklik,
oksijen seviyesi ve okyanuslar.

Diinyalagtirma  Derecesi (DD) Marsin
diinyalastirma stirecine ne kadar katkida
bulundugunuzun bir 6lciistidiir.  Oksijen
seviyesini ve sicakligi her artirdiginizda,
koydugunuz her okyanus karosuyla 1 DD kazanirsiniz.
Her 1 DD seviyesi, oyun sonunda 1 ZP demektir, ayrica
Diinyalagtirma Komitesi katkinizi 6diillendirmek i¢in size
her nesil DD seviyeniz kadar M€ verir. DD her oyuncu igin
20den baglar.

g Ekvatordaki ortalama sicaklik bir seviye arttiginda

2°C artmig olur, -30°Cden +8°C’ye ulagmak
hedeftir. Bu basarildiginda ekvator boélgesinde su
swv1 halde kalabilecektir. Bu simge, sicakligi 1 seviye
artirin anlamina gelir. Sicaklig1 artirinca size ait DD'ni de 1

yiikseltirsiniz.

olarak olgiiliir ve Diinyanin %21 orami ile
karsilagtirilir. Mars’ta %14’ ulasilmasi 3000 metre

yiikseklikte Diinya atmosferine benzerlik anlamina gelir. Bu

simge, oksijen seviyesini 1 artirin demektir, bu da size ait

DDrni 1 yiikseltir.

Oksijen seviyesi atmosferik basincin yiizdesi

Her okyanus karosu yiizeyin %I’nin su ile
kaplanmasma karsiik gelir. Mars yiizeyinin
%9’u okyanus oldugunda, gezegenin yagmuru ve
nehirleri mimkiin kilacak bir hidrolojik dongiisii
olacaktir. Bu simge, bir okyanus karosu yerlestirin demektir,
size ait DD'ni 1 yiikseltir ve yerlestirdiginiz alana gore bonus
kaynak alabilirsiniz (bakiniz sayfa 5).

Kaynaklar

Tiim kaynaklar kaynak kiipleriyle temsil edilir.
Bunlar 3 farkl degerdedir: 1 (bakur), 5 (giimiis) ve 10 (altin).
Herhangi bir kaynak olarak kullanilabilirler. Yerlestirdiginiz
yere gore ne olduklar: belirlenir. 6 standart kaynak vardir:
MegaKredi, celik, titanyum, bitki, enerji ve 1s1. Bazi kartlarin
ustiinde farkli tirden kaynaklar da birikebilir (genellikle
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hayvan ve mikrop). Bir kart standart olmayan bir kaynak
ekliyorsa, kaynak genellikle o kartin istiine koyulur. Bazi
kartlar baska kartlara da kaynak ekleyebilir, kaynak eklenen
diger kartin iistiine belirtilen kaynak tiirtinden birikebiliyor
olmas: gerekir.

MegaKredi (M€) oyundaki para kurudur, kart alip
@ satmak, kart oynamak, standart proje yapmak, milat
sahiplenmek ve 6dil fonlamak i¢in kullanilir.
Celik Mars’taki ingaat malzemesini temsil eder ki bu
genellikle bir tiir magnezyum alagimi demektir. Celik
bina kartlarin1 6demek i¢in kullanilabilir, bu sekilde
bir gelik kiipii 2 M€ degerindedir.
Titanyum uzay kaynaklarini ve uzay sanayiini temsil
eder. Titanyum uzay etiketli kartlar1 oynamak igin
kullanilabilir, bu sekilde bir titanyum kiipi 3 M€
degerindedir.
Bitkiler fotosentez yapar. Bir hamle olarak, 8 bitki kiipii
harcanarak sahaya 1 yesillik karosu yerlestirilebilir.
Bunu yapinca size oksijen seviyesini ve size ait DD’ni
1 yiikseltir, karoyu yerlestirdiginiz alanlardaki bonus
kaynaklar: toplayabilirsiniz. Bir yesillik karosu 1 ZP
kazandirir ve size ait bir sehre bitisik olan her yesillik
karosu sehir i¢in 1 ZP iiretir (bakiniz sayfa 5).

Enerji sehirler ve sanayi tarafindan tiiketilir. Oyunda
bu titketim, mavi kartlardaki bir hamle veya enerji

tiretiminizde azalma ile temsil edilmistir. Oynadiginiz

nesilde harcanmadan kalan enerji kiipleri, Uretim

Asamasi baginda 1s1ya dontistiiriiliir (kiipleri yandaki

151 kutusuna gegirin).

%" Is1 ile Mars atmosferi 1limanlasir. Bir hamle olarak,
8 1s1 kiiptintizii harcayip 1s1 parametresini 1 seviye
artirabilirsiniz. Bu size ait DD’ni de 1 yiikseltir.

n Diger kaynaklar (basta hayvanlar ve mikroplar) ilgili
kartlarda birikir, ne ise yaradiklar1 da bu kartlarda

anlatilir.

=S89 Bir kaynagin iiretimi o kaynagin simgesinin
- kahverengi bir tiretim kutusuna yerlestirilmesiyle
belirtilir. Bu 6rnekte simge, oyuncu sahanizda bitki
iretiminizi 1 seviye artirin anlamina gelir. Boylece
sabit bir bitki geliriniz olusmaya baglayacaktir. Uretim 10
ile stnirli degildir, 10’u gegtiginizde oyuncu markaniz1 ‘10’
tizerinde birakin, tamamlamak i¢in bir sayinin daha tizerine
oyuncu markasi koyun.
Sadece ME€ tiretimi eksiye inebilir (sinir1 -5tir). Ama DD
para tiretiminize eklendigi i¢in toplam geliriniz hi¢bir zaman
eksiye inmez.

Kartlar sirketlerin baglattig1 biiylik projeleri, zorlu
girisimleri temsil eder. Kartlarin sag st tarafinda
0-3 arasinda farkli etiket bulunur, bunlar kartla
ilgili tematik bir isaret verir ve bazi etkiler i¢in




bagka kartlarla birlikte kullanilabilir. Kart satin alip elinize
dahil etmek i¢in 3 M€ 6denir, ama elinizden oynamasinin
maliyeti genellikle daha yiiksektir. Bu simge, elinize bedava
bir kart alin anlamina gelir.

Etiketler

Kartlarin tstiinde 0-3 arasinda etiket bulunur, bu
simgeler kartin yaptig1 ise dair tematik bilgi vermek yaninda
bagka kartlarla etkilesime girerek farkli etkiler saglayabilir.
Farkli etiketler i¢in 6zel kurallar yoktur.

Bina: Bu proje Mars’taki ingaat1 temsil eder. Bu kartlar,
celik 6deyerek de oynanabilir.

Uzay: Bu proje uzay teknolojisi kullanir. Oynamak i¢in
titanyum 6denebilir.

Enerji: Bu proje enerji tiretimi veya yonetimi konularma
odaklidir.
Bilim: Bu proje bilimsel bilginizi ilerletir. Baz1 kartlarin

oynanmasi i¢in bilim etiketli bir veya daha fazla kart
oynamis olmak gerekir.

Jiipiter kartlar1 dig giines sisteminde insa edilen altyapiy:
temsil eder.

&9 Diinya: Bu proje Diinyadaki faaliyetlere gdnderme yapar.

Bitki: Bu proje bitkisel yasamla veya fotosentez yapan
organizmalarla ilgilidir.

Mikrop: Bu proje birtakim amaglar i¢in mikrop kullanimi
ile ilgilidir.
’ Hayvan: Bu proje hayvanlarla ilgilidir, ZP firetir.

Sehir: Bu proje bir sehir karosu yerlestirmenizi saglar.
Genellikle enerji tiretimi gerektirir ve M€ iiretiminizi
yiikseltir.

Olay: Bu proje tek seferlik bir olay: anlatir. Olay kartlar:
kirmizidir ve oynandiktan sonra kapatilir.

Karolar

Oyun sahasinda iizerine altigen karolarin
yerlestirilebilecegi bir harita bulunur. Bir karo yerlestirirken,
alana gore yerlestirme bonusu kazanabilirsiniz (ek olarak,
okyanus bitisine yerlestiriyorsaniz, her bir bitisik okyanus
icin 2 M€ kazanirsiniz). 4 cesit karo vardir:

Bu simge, bir okyanus karosu yerlestirin anlamina
gelir. DD'ni bir yiikseltebilirsiniz. Oyun sahasinda
okyanuslar i¢in ayrilmig 12 alan bulunur. Okyanus
karolar1 sadece buralara yerlestirilebilir ve baska
tir karo vyerlestirilemeze. Okyanus karolar:
kimseye ait olmaz. Okyanus karolarimin bitisigine baska bir
karo yerlestirmek 2 M€ yerlestirme bonusu kazandirir.

/\@ Bu simge, bir yesillik karosu yerlestirin demektir
M } (oksijen seviyesini ve size ait DD'ni 1 yiikseltir). Bu
karo, miimkiinse size ait bir bagka karo bitisigine
yerlestirilmelidir. Miimkiin degilse, istediginiz bir
uygun yere yerlestirebilirsiniz. Yesillik karolar: oyun sonunda
1 ZP degerindedir, ayrica size ait bir sehre bitisik her yesillik
karosu size 1 ZP kazandirir.

Busimge,birsehirkarosuyerlestirindemektir. Bagka

bir sehir karosunun bitisigine yerlestiremezsiniz.

Bir sehir karosunun bitisigindeki her yesillik

karosu (yesilligin sahibi kim olursa olsun) sehrin
sahibine oyun sonunda 1 ZP kazandirir.

Kahverengi simgeli altigenler bir o6zel karo
yerlestirin demektir. Bu simgeye uyan karoyu
yerlestirir, Gistiine oyuncu markanizi koyar, karttaki
kurallar1 uygularsiniz. Ozel karolar1 yerlestirme
kosullar1 kartin tizerinde a¢iklanir.

&> | fkonlarda kirmizi gerceve
Bir ikonda kirmizi gerceve varsa, bagka oyuncular:
hedef alin anlamina gelir (bu siz de olabilirsiniz).

Kirmizi gergeveli kaynaklar1 kaldiran bir kart, bu
kaynaklar: tek bir rakipten silebilir (kaynaklarin bir kismini
kaldirabilirsiniz veya hi¢ kaldirmamayi secebilirsiniz).

Kaynak ftretimi kirmizi cergevelenmisse, ilgili
iretim azaltmasi yapilmak zorundadir. Rakiplerinizde bu
iretim yoksa, kendi tiretiminizi azaltmak zorundasiniz, veya
kart1 oynamamay tercih edebilirsiniz.

Kirmiz1 ¢ergeveli bir karo ikonu olan kart biitiin
rakiplerin veya bazilarinin karolarini hedefler.

Kirmizi cergeveli bir etiket ikonu olan kart size veya
rakiplere ait olan tiim etiketleri hedefler.

¥ Asterisk

Bir ikonun yaninda asterisk (*) varsa, kart tizerinde
aciklanan 6zel bir kural var demektir.

“Isiktan hizl seyahat teknolojimiz ve Mars diinyalastirma te-
criitbemiz sayesinde, tarihimizde yeni bir sayfa agiliyor - artik
yildizlara uzanma zamamdir”

Helen Brack, Interplanetary Cinematics politika sorumlusu




icerik:

1 kural kitabi
1 oyun sahasi
5 oyuncu sahasi
17 sirket kart1
208 proje kart1
8 referans karti
200 oyuncu markas: (seffaf plastik
kiipler, 5 renk)

200 kaynak markas: (altin, giimiis,
bakuar renkli, farkli boyutlu kiipler)
3 oyun sahasi gostergesi (biiytik
beyaz kiipler)

78 9 okyanus karosu
60 yesillik/sehir karosu
11 6zel karo

oy
R

; 1 birinci oyuncu gostergesi

T
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FryxGames tesekkiir eder: Ortaklarimiza, dostlarimiza ve
ailelerimize (6zellikle annemize ve babamiza) oyun testi ve geri
bildirimler i¢in. Kizil Mars tiglemesi ile bu oyuna biiyiik ilham veren
Kim Stanley Robinson’a da miitesekkiriz. Ve tabii ki, Mars'in ve diger
herseyin Yaradanina da sonsuz siikranimizi sunariz.

Oyunun beta-testini yapanlara tesekkiirler:
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Geof Gambill, Lloyd Keller, Thomas & Sandra Diehl, Gerda van i i I i
Heel & Bart van Bilzen, Daisy & Christopher Swaffer, Dennis 1 ? e
Suijkerbuijk, Jorrit Sminia, Martin Ekelund. ] ::_ﬂ:
o
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