JACOB FRYXELIUS

TERRAFORMACJA MARSA

NIEPOIKOJE

NIEPEWNE CZASY WYMA“E’JRJA STAI\IUWLIYLH PRZYWODCOW

Mimo nieustajacego zagrozf;%t ze strony burz pytowych
) i S 5 i surowego klimatu ludzka éywilizacja na Marsie powoli
A sie rozwija. W centrum tego przedsiewziecia stoi Komitet
Terraformacji, przed ktérym korporacje i grupy lobbingowe
przedstawiajq swoje sprawy. To czas niepokoju, wiec
korporacje muszq stawic czota ruchom spotecznym,
dziataniom politykéw i konsekwencjom klesk naturalnych.
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Wprowadzenie

Ten dodatek do Terraformacji Marsa wprowadza do gry kolejny krok fazy stonecznej ,,Polityka” i wyda-
rzenia globalne, ktore wplywaja na wszystkich graczy i sa widoczne do 3 pokolen wprzéd. Gracze beda
wysyla¢ swoich delegatow do Komitetu Terraformacji, aby zdoby¢ tam wplywy i zadecydowa¢, ktdra partia
bedzie rzadzi¢ podczas kolejnego pokolenia. W grze wystepuje 6 roznych partii, kazda z nich zapewnia
jednorazowa premie i wprowadza swdj program polityczny (specjalny efekt albo akcje), ktére wchodza do
gry na czas jej kadencji. Aby Komitet bylo sta¢ na rozdawanie tych premii, znowelizowano zasady Wspot-
czynnikow Terraformacji: od teraz kazdy gracz traci 1 poziom WT na pokolenie!

Przygotowanie do gry (ilustracja na nastepnej stronie)

1) Plansze. Plansz¢ Komitetu Terraformacji i plansze wydarzen globalnych nalezy umiesci¢ obok plan-
szy gléwnej. Jedli rozgrywka bedzie sie toczy¢ na planszy podstawowej (Tharsis), nalezy umiesci¢
plytke Tytutu Terraformatora z tego dodatku (wymaga uzyskania jedynie WT 26) tak, aby zakryta
Tytul Terraformatora na planszy gtéwne;.

Delegaci. Kazdy z graczy pobiera 7 znacznikéw delegatéw i umieszcza po 1 na polu lobby na planszy
Komitetu Terraformacji, a pozostale 6 na polu rezerwy delegatéw. Na miejscu przewodniczacego nalezy
umiesci¢ 1 szary znacznik neutralnego delegata, a pozostate odlozy¢ do rezerwy neutralnych delegatéw.
Wiszystkie znaczniki delegatéw pozostang na planszy Komitetu Terraformacji do konca rozgrywki.
Wydarzenia globalne.

a) Talie wydarzen globalnych nalezy potasowa¢, a nastepnie umiesci¢ ja zakryta na odpowied-
nim polu planszy wydarzen globalnych.

b) Nalezy odstoni¢ wierzchnig karte z talii wydarzen globalnych i umiesci¢ ja na polu ozna-
czonym jako ,nadchodzace wydarzenie globalne”. Nastepnie nalezy umiesci¢ 1 neutralnego
delegata z rezerwy na miejscu lidera partii wskazanej w lewym gérnym rogu tej karty. Te partie
uwaza sie od tej chwili za dominujaca (zob. strona 4) - znacznik dominacji nalezy umie$ci¢ na
miejscu delegatow tej partii.

Nastepnie nalezy odkry¢ kolejng wierzchnig karte z talii wydarzen globalnych (to ,odlegte
wydarzenie globalne”) i umiesci¢ 1 neutralnego delegata z rezerwy na miejscu lidera partii
wskazanej w lewym gérnym rogu tej karty. Jesli to ta sama partia, ktéra jest juz dominujaca,
delegata nalezy umiesci¢ na miejscu delegatow tej partii. Uwaga! Podczas pierwszego pokole-
nia nie rozpatruje sie ,,aktualnego wydarzenia globalnego” - to miejsce zostaje puste.
Z 6 kafli partii nalezy utworzy¢ stos na polu polityki na planszy Komitetu Terraformacji z kaflem
partii Zielonych na wierzchu stosu, poniewaz to oni rozpoczynaja gre jako partia rzadzaca (zob.
strona 4) i podczas najblizszej fazy akgji to ich program polityczny bedzie obowigzywat.
Karty projektow z tego dodatku nalezy potasowac z kartami projektow z gry podstawowej, a karty
korporacji z tego dodatku z kartami korporacji
z gry podstawowej.
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premia od rzadu
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PLANSZA KOMITETU TERRAFORMACJI

1. AKTUALIZACJA WT
Kaidy gracz traci po 1 WT.

Opis kroku
»Polityka”

3. WYBORY
~ Partia dominujaca staje si¢ partig.
rz3dzgcq - zmien kafel partii.
~ Rozpatrz premie od rzadu.

(zob. strona 7)

~ Pop: i wszyscy
delegaci z partii dominujacej (z wyjat-
kiem lidera) wracaja do rezerwy.

~ Lider partii dominujgcej zostaje nowym
przewodniczacym i otrzymuje 1 W'T.

~ Przesuft znacznik dominacji.

~ Uzupetnij pole lobby.

4. BIEG HISTORII

~ Umie$é nadchodzace wydarzenie globalne na
wierzchu aktualnego wydarzenia globalnego.
Dodaj neutralnego delegata do partii, ktorg
wskazuje symbol po prawej, na srodku Karty.

— Przesun odlegle wydarzenie globalne na pole
nadchodzgcego wydarzenia globalnego.

~ Odkryj wierzchnig Karte z talii wydarzen glo-
balnych, a nastepnie umies¢ neutralnego dele-
gata w partii wskazanej w lewym gérnym rogu
tej karty i przeczytaj tekst fabularny.

Gdy odkryjesz karte,
PRZECZYTAJ TEKST FABULARNY

1 DODAJ znacznik NEUTRALNEGO
DELEGATA do wskazanej partii.

ODLEGLE
DARZENIE GLOBALNE

(TALIA WYDARZEN
GLOBALNYCH)

NADCHODZACE
WYDARZENIE GLOBALNE

Gdy umiescisz tu karte,
DODAJ znacznik
NEUTRALNEGO DELEGATA
do wskazanej partii.

AKTUALNE
WYDARZENIE GLOBALNE

(STOS KART MINIONYCH
WYDARZEN GLOBALNYCH)




NOWE 2ASADY

LOBBING [nowa akcja). To nie jest projekt standardowy, ale gracze moga wykonywac te akcje wielokrotnie

podczas 1 pokolenia. Przesun znacznik swojego delegata z rezerwy delegatow (za 5 M€) albo z lobby (za dar-
mo!) na miejsca delegatéw wybranej partii na planszy Komitetu Terraformacji.

O DELEGAT. Ten symbol oznacza delegata. Twojego delegata bedzie przedstawiaé znacznik delegata
C— w Twoim kolorze l

Jesli na miejscach delegatéw partii dominujacej znajduje si¢ 1 albo wiecej Twoich delegatéw, otrzymujesz
1 punkt wplywow $-%. Delegat moze by¢ réwniez liderem partii albo przewodniczacym, a kazda z tych fun-
keji réwniez zapewnia po 1 punkcie wplywow.

—

& LIDER PARTIIl Znacznik delegata umieszczany w partii, w ktorej nie ma innych delegatéw, nalezy

umies$ci¢ na miejscu lidera partii.
Jesli gracz (w tym ,,gracz” neutralny) ma w danej partii wiecej delegatéw niz aktualny lider tej partii, nalezy
zastapi¢ znacznik lidera znacznikiem delegata gracza o wigkszej liczbie delegatow (byly lider partii staje si¢ zwy-
ktym delegatem danej partii, a zwykly delegat nowym liderem). Ta zasada dotyczy réwniez neutralnych delegatow.
Uwaga! Lidera partii uwaza si¢ rownoczesnie za delegata danej partii. Lider partii dominujacej zapewnia
1 punkt wplywoéw i podczas kolejnego kroku ,,Polityka” stanie si¢ przewodniczacym.

™) PRZEWODNICZACY. Gdy dominujaca partia zostanie partig rzadzaca, nalezy przesuna¢ znacznik
delegata z miejsca lidera tej partii na miejsce przewodniczacego, a kontrolujacy go gracz otrzymuje 1 WT.

PARTIA DOMINUJACA. Partia z najwicksza liczba delegatéw jest partia dominujaca. Nalezy umiesci¢
w miejscu jej delegatéw znacznik dominacji. Znacznik dominacji nalezy na biezaco przesuwa¢ na miejsce
delegatow partii z najwyzsza liczbg delegatéow w danym momencie rozgrywki.

Na koniec aktualnego pokolenia partia dominujaca zostanie partia rzadzaca na nastgpne pokolenie. Gdy
partia zostaje partig rzadzaca, jej delegaci wracaja do rezerwy delegatéw, a znacznik dominacji trafia do partii
z aktualnie najwieksza liczba delegatow (strona 7 i Polityka 3e). Jesli 2 albo wigcej partii ma w tym momencie
tyle samo delegatow, znacznik dominacji nalezy przesuna¢ zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara
z partii, ktdra do tej pory byla partia dominujaca, do pierwszej z remisujacych partii.

PARTIA RZADZACA. Kafel znajdujacy sie na wierzchu stosu kafli partii wskazuje, ktora partia aktualnie
rzadzi. Efekt albo akcja z kafla partii sg aktywne jedynie podczas fazy akcji. Gdy partia staje si¢ partig rza-
dzaca, jej lider zostaje przewodniczacym i przydziela premi¢ od rzadu (zob. nizej).

Z20STANIE PARTIA RZADZ2ACA. W fazie stonecznej, w punkcie 3 kroku ,Polityka” (wybory) partia
dominujaca staje si¢ partig rzadzaca, zastepujac poprzednig parti¢ rzadzaca. Kafel nowej partii rzadzacej
nalezy umiesci¢ na wierzchu stosu kafli partii (Polityka 3a) — ten program polityczny bedzie aktywny pod-
czas nastepnej fazy akcji. Nastepnie wszyscy gracze otrzymuja premie od rzadu (Polityka 3b). Obecnego
przewodniczacego i wszystkich delegatéw (oprocz lidera) tej partii nalezy umiesci¢ w rezerwie delegatow
(Polityka 3¢). Lider nowej partii rzadzacej zostaje nowym przewodniczacym — znacznik delegata nalezy prze-
suna¢ na miejsce przewodniczacego — a kontrolujacy go gracz podnosi swéj WT o 1 poziom (Polityka 3d).
Znacznik dominacji trafia do nowej partii dominujacej (Polityka 3e, zob. ,Partia dominujgca”). W ostatnim
kroku gracze uzupetniaja pole lobby swoimi delegatami (Polityka 3f).




LOBBY. Kazdy gracz rozpoczyna kazde pokolenie z 1 delegatem na polu lobby na planszy Komitetu Terraforma-
cji. Gracz moze umiescic tego delegata w wybranej partii akcja lobbingu za darmo (zob. ,,Lobbing”). Na koniec
kazdego pokolenia pole lobby zostaje uzupetnione o nowych delegatéw z rezerwy delegatéw (Polityka 3f).
Jesli gracz nie ma juz delegatéw w rezerwie, nie moze wstawi¢ swojego delegata do lobby.

NEUTRALNI DELEGACI. W wyniku wydarzen globalnych w Komitecie Terraformacji znajda sie neutralni de-
legaci. Szare znaczniki delegatéw nie naleza do Zadnego gracza, ale traktuje sie je jak znaczniki dodatkowego
gracza. Neutralni delegaci moga zosta¢ liderami partii i przewodniczacym.

WYMAGANIA KART PROJEKTOW. Wymagania zostaly opisane w tresci poszczeg6lnych kart projektow.
Jesli wymaganiem karty projektu jest symbol 1 z partii Komitetu Terraformacji, gracz moze zagra¢ te karte
tylko wtedy, gdy dana partia jest partia rzadzaca (mozna to ustali¢, sprawdzajac aktywny kafel partii) LUB ma
W niej przynajmniej 2 delegatow.

PUNKTY WPLYWOW | MAX 5. Jesli karta wydarzenia globalnego wymaga podliczenia wybranego
wspolczynnika (zasobow, produkcji, kart, kafli, symboli, WT itd.), nalezy policzy¢ dany wspotczynnik
maksymalnie 5 razy. Zostalo to zaznaczone w treéci kart bez uzycia dodatkowego symbolu.

Gracz moze modyfikowaé (w dot albo w gore, nawet powyzej 5) to ograniczenie (max 5) swoimi punktami
wplywoéw (9).

Gracz moze mie¢ od 0 do 3 punktéw wplywow, ktore zaleza od ponizszych kryteriow:
a) Kontrola nad przewodniczacym zapewnia 1 punkt wpltywéw.
b) Kontrola nad liderem partii dominujacej zapewnia 1 punkt wpltywéw.
¢) Kontrola nad 1 albo wigksza liczba delegatow w partii dominujacej zapewnia 1 punkt wplywow.

Przyktad 1. Hojne dofinansowanie zapewnia po 2 M€ za kazde 5 WT powyzej 15. Martyna ma WT 42, co
oznacza, ze 5 razy przekracza prég WT 15. Jej delegat jest aktualnie przewodniczgcym i ma 2 delegatow w partii
dominujgcej (ale zaden z nich nie jest liderem tej partii), co zapewnia jej 2 punkty wplywéw. 5 + 2 = 7. Ostatecznie
Martyna otrzymuje 7 x 2 M€, czyli 14 ME.

Ffekt, Kakdy gracz otrzymuje po 2 MEza k:iude
SWT powyzej 15 (max 5)1 7 kazdy posiadary
punkt wplywoue ] Rk, K
F L Kaddy gracs traci po 4 Mg ya kazd
Posiadany .Gbsﬂér miasta (max 5, nlsr:i;'ma?eH
© posiadane punkty whlywdw), :

Przyktad 2. Zamieszki powodujg, ze kazdy gracz traci po 4 M€ za kazde swoje miasto. Kasia ma 7 miast i 3 dele-
gatow w partii dominujgcej (ale zaden z nich nie jest liderem tej partii), ktérzy zapewniajqg jej 1 punkt wplywow.
Najpierw Kasia liczy do 5 (czyli powinna straci¢ 20 M€ za 5 miast, chociaz ma ich 7), ale obniza te wartos¢ o 1,
poniewaz ma 1 punkt wplywow. Ostatecznie Kasia musi zaptaci¢ do banku 4 x 4 M€, czyli 16 M€. Bolesne!




AKTUALIZACJA WT. Na poczatku kroku ,,Polityka’, po fazie produkcji, WSZYSCY gracze traca po 1 W',
co odzwierciedla aktywny udzial Komitetu Terraformacji w ksztaltowaniu kryteriow WT i malejacy wplyw
minionych osiggnie¢ na pozycje korporacji. Nalezy pamietaé, ze Komitet Terraformacji wyplaca hojne
premie, a budzet trzeba jako$ zalatac...

ODLEGLE WYDARZENIE GLOBALNE. Gdy karta wydarzenia globalnego zostanie odkryta, nalezy umie-
$ci¢ znacznik neutralnego delegata w partii wskazanej w lewym gérnym rogu tej karty. Nastepnie nalezy
przeczytaé tekst fabularny i efekt wydarzenia znajdujacy si¢ u dotu karty. Efekt tego wydarzenia bedzie
rozpatrzony za 3 pokolenia.

NADCHODZACE WYDARZENIE GLOBALNE. Gdy karta nadchodzacego wydarzenia globalnego stanie
sie kartg aktualnego wydarzenia globalnego, nalezy umiesci¢ neutralnego delegata w partii, ktorg wskazuje
symbol po prawej stronie sSrodkowej czesci karty.

AKTUALNE WYDARZENIE GLOBALNE. Efekty tego wydarzenia globalnego rozpatruje sie w kroku
»Polityka” w fazie stonecznej aktualnego pokolenia. Jesli wydarzenie pozwala wykona¢ co$ ,,pierwszemu
graczowi’ (np. umie$ci¢ na planszy obszar oceanu), pierwszy gracz nie otrzyma za to dzialanie zadnej
premii ani WT. Uwaga! W pierwszym pokoleniu nie ma aktualnego wydarzenia globalnego.

SPECJALNE PRZYPADKI. Jesli 1 ze Wskaznikéw Globalnych osiggnal maksymalny poziom, do konca gry
nie mozna juz na niego wplywac.

Jesli ,,Erupcje wulkanow” aktywuja premie za oceany przy 0°C, to pierwszy gracz zdecyduje, gdzie umiesci¢
obszar oceanu, nie otrzyma jednak za niego zadnej premii.

Jesli ,Pokrywa $niezna” obnizy Temperature ponizej 0°C, nic sie nie dzieje. Gracze beda mogli ponownie
aktywowac premig za oceany, gdy Temperatura znéw wzrosnie!

OSTATECZNA PUNKTACJA. Jesli w pierwszym kroku fazy stonecznej ,,Sprawdzenie warunkéw konca gry”
Wskazniki Globalne osiagnety maksymalne poziomy, gracze nie rozpatruja kroku ,,Polityka”. W ostatnim
etapie punktacji KAZDY lider partii i przewodniczacy zapewniaja po 1 PZ kontrolujacym ich graczom.

TERAZ KELWINIECI Sq zwolennikami gwattownej terraformacji,

Skupia sie na rozwoju i niepodleglosci Marsa. T A e T

SRR s s ROC S aicly, gracz oftrayiiije PREMIA OD RZADU. Kaidy gracz otrzymuje po
\ po 1 M€ za kazdy posiadany symbol budowli. 1 ME za kazdy posiadany poziom produkdji ciepta.
PROGRAM POLITYCZNY. Gdy umieszczasz PROGRAM POLITYCZNY. Zaplac' 10 M€,
na Marsie dow9lny obszar, otrzymujesz aby podnies¢ swoja produkcje ciepla i energii
1 jednostke stali. o 1 poziom. Kazdy gracz moze skorzystac z tej
zdolnosci wielokrotnie.

Technologia to wrota do przysztosci, a Naukowcy Cheg zachoufac' Czerwotu; P l‘".’et‘z’ w nienaru-
NAUKOWCY  21big wszystko, aby je otworzyc. C2ERWONI  szonym stanie. Latwo nie bedzie.

\ PREMIA OD RZADU. Kazdy gracz otrzymuje PREMIA OD RZADU. Gracz z najnizszym WT
| po 1 M€ za kazdy posiadany symbol nauki. po.dnos1 sw6j WT o 1 POZIOIE (remisy s3 WSPOI'A
PROGRAM POLITYCZNY. Zaplaé 10 ME, zeby dzielone). Podczas rozgrywki solo gracz podnosi

dobrac¢ 3 karty. Kazdy gracz moze skorzysta¢ swoj WT o 1 poziom, jesli ma 20 WT albo mnicj.
z tej zdolnosci tylko raz na pokolenie! PROGRAM POUTYCZNY. Gracz traci 3 M€ za

kazdy poziom, o ktéry podnosi swéj WT. Jesli gracz
ma mniej niz 3 M€, nie moze podnosi¢ swojego W'T.

JEDNOSECE Pragnie, aby cywilizacja ludzka rozwijata sig 2IELONI Pragng jak najszybciej zobaczy¢ Nowg Ziemie.

w calym Ukladzie Stonecznym. PREMIA OD RZADU. Kazdy gracz otrzymuje
PREMIA OD RZADU. Kazdy gracz otrzymuje po 1 M€ za kazdy posiadany symbol roélinnosci,
po 1 M€ za kazdy posiadany symbol Wenus, zwierzat i mikrobow.
Ziemi i Jowisza. PROGRAM POLITYC2ZNY. Gracz otrzymuje 4 M€
PROGRAM POLITYC2NY. Tytan jest wart za kazdym razem, gdy umieszcza obszar zieleni.
dodatkowo 1 ME.




WARIANT 1-OSOBOWY | ,,NIEPOKOJE”. Mozesz taczy¢ zasady dodatku Niepokoje z gra podstawows i do-
wolnymi rozszerzeniami. Zwro¢ uwage, ze premia od rzadu Czerwonych i niektoére wydarzenia globalne maja
specjalne zasady dla wariantu 1-osobowego. Przed rozpoczeciem rozgrywki zdecyduj, czy chcesz terraformo-
wac w przydzielonym czasie, czy tez do WT 63 (zob. zasady Preludium).

Faza stoneczna

Faza stoneczna ma miejsce po fazie produkcji kazdego pokolenia.

KROK 1. Sprawdzenie warunkéw korica gry

Podczas pierwszego kroku fazy stonecznej nalezy sprawdzié, czy zostaly spelnione warunki konca gry.
Jesli Wskazniki Globalne (Temperatura, Poziom Tlenu i Liczba Oceandw) osiagnely maksymalne pozio-
my, gra dobiega konca, a gracze przechodza do ostatecznego podliczania punktéw (gracze moga jeszcze
zamieni¢ zgromadzong roslinnos¢ w obszary zieleni zgodnie z normalnymi zasadami).

Nastepne kroki fazy stonecznej sa pomijane.

KROK 2. Dziatania Rzadu Swiatowego [podczas rozgrywki z dodatkiem Wenus)

Pierwszy gracz (kolejnoé¢ graczy ulegnie zmianie dopiero na poczatku nastepnego pokolenia) dziata
w imieniu Rzadu i wybiera 1 ze Wskaznikéw Globalnych, ktéry nie osiagnal jeszcze maksymalnego
poziomu. Podnosi go o 1 poziom albo umieszcza na planszy obszar oceanu. Wszelkie premie trafiaja
do rzadu, w zwiazku z tym gracz nie podnosi swojego WT ani nie otrzymuje premii. Dziatanie Rzadu
moze aktywowac¢ jednak inne karty, np. ,,Algi arktyczne” lub korporacje¢ Aphrodite.

Wariant. Jesli chcecie gra¢ diuzej, pomincie ten krok fazy stoneczne;j.

KROK 3. Przemyst kolonii [podczas rozgrywki z dodatkiem Kolonie)
Nalezy przenies¢ wszystkie floty handlowe z kafli obiektow na kafel flot handlowych, a wszystkie znaczniki
obiektow przesunac o 1 pole do przodu na torach kolonii.

KROK 4. Polityka

1) Aktualizacja WT.
Kazdy gracz traci po 1 WT.

2) Wydarzenie globalne.
Nalezy rozpatrzy¢ aktualne wydarzenie globalne, biorac pod uwage punkty wplywéw graczy (zob. str. 5).
3) Wybory.

a) Partia dominujaca staje si¢ partig rzadzaca. Nalezy zmieni¢ kafel partii na wierzchu stosu.

b) Nalezy rozpatrzy¢ premie od rzadu (dotyczy wszystkich graczy).

c) Poprzedni przewodniczacy i wszyscy niebedacy liderami delegaci z partii dominujacej wracaja
do rezerwy.

d) Lider partii dominujacej zostaje nowym przewodniczacym i otrzymuje 1 WT.

e) Znacznik dominacji trafia do nowej partii dominujacej (w przypadku remisu do partii po lewej).

f) Pole lobby nalezy wypelnic z rezerwy tak, aby kazdy z graczy mial na nim po 1 delegacie.

Bieg historii.

a) Nalezy umiesci¢ karte nadchodzacego wydarzenia globalnego na karcie aktualnego wydarzenia
globalnego. Nalezy doda¢ znacznik neutralnego delegata do partii, ktorg wskazuje symbol po
prawej stronie $rodkowej czedci tej karty.

b) Nalezy przesunac¢ karte odlegtego wydarzenia globalnego na pole nadchodzacego wydarzenia
globalnego.

c) Nalezy odkry¢ wierzchnig karte z talii wydarzen globalnych, a nastepnie umie$ci¢ neutralnego
kandydata w partii wskazanej w lewym gornym rogu tej karty i przeczyta¢ tekst fabularny.
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6 kafli partii, Corneliusowi Creminowi, Mariusowi Ihlarowi, Kallemu Palmowi,

16 kart projektow, Austinowi Roblesowi, Mikeowi Talvisteowi, Georgeowi Avgouleasow,
- Ricie Kiss, Iris Clark, Katarzynie Mtynarczyk, Loesowi Vollenbroekowi,

5 kart korporaji, Tomasowi Gjilsowi i Mikaelowi Wicktorowi, a takze ich grupom

2 karty pomocy, testerskim - stokrotne dzigki za testy i uwagi!

Serdeczne podzigkowania dla Billa Brickera

31 kart wydarzen globalnych,
L g . i Garretta W. Kaidy ze Stronghold Games

14 znacznikéw neutralnych

el MEGAPODZIEKOWANIA:
35 znacznikéw delegatow 2 - x p

(po 7 w kazdym kolorze), Stwoércy Ziemi, Marsa i Wenus — aby$my zawsze
znacznik dominacji, byli dobrymi namiestnikami Jego §wiatow!

ptytka Tytutu Terraformatora,

plansza Komitetu Terraformacji, LSS \f’ SRR T ® b I

plansza wydarzen globalnych.




