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Proklamace o osidleni Marsu

,,Od svého vzniku v roce 2174 usiluje Svetova vidda o jednotu a mir. Nasim poslanim je byt

nastrojem pro zajisteni svetle budoucnosti celé lidské spolecnosti.

Zemé je prelidnéna a zdroje se povazlive tenci. Stojime pred fatalni volbou — bud’ nas ceka

postupny zanik, nebo musime vyrazit do vesmiru a najit pro lidstvo novy domov. Prvoradym

cilem je proto pretvoreni Marsu na obyvatelnou planetu.

Osidleni Marsu je tak giganticky ukol, Ze bude vyzadovat soustiedené usili celého lidstva.

Svetova vlada proto zaklada Vybor pro teraformaci a zavadi za timto ucelem novou univerzalni

dan. Kazda spolecnost nebo korporace, ktera k zurodneni Marsu prispeje, bude moci cerpat

Stedré dotace. Jsme presvédceni, Ze tato opatreni uspésné povedou k tomu, Ze se Mars stane

novym domovem nasich potomkii.*

Levi Uken, mluvci Svetove viady, 16. ledna 2315.

LEGENDA HRY

Lidstvo vyrazilo hledat nova utocisté ve Slunecni soustave.
Na Marsu bylo zalozeno nékolik prvnich malych kolonii zajistu-
jicich ochranu pied neptiznivym prostfedim této ledové chladné
a suché planety témer bez jakékoli atmosféry.

Aby bylo mozné prijeti stale rostouciho poctu ptist€éhovalcti ze
Zemg, je tieba Mars teraformovat — zménit jeho podnebi tak, aby
umoziovalo zivot lidi i mimo drahé, malé a izolované zékladny
a bez rizika, ze kazda banalni nehoda bude mit osudné nasledky.

Proto se Svétova vlada rozhodla, ze podpofi kazdou spolecnost,
ktera k tomuto titanskému tkolu ptispé&je.

Velkorysé¢ dotace prilakaly velké nadnarodni korpo-
race, aby se v konkurenci s ostatnimi pokusily co nej-
vice rozsifit své podnikani ve zbrusu novém odvétvi
a zajistily si tak na Marsu co nejvétsi vliv. Zkroceni Rudé planety
nabizi obrovské prilezitosti.
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STRUCNE SHRNUTI PRAVIDEL

V nasi hie predstavuje kazdy hra¢ jednu takovou korpora-
ci. Budete nakupovat a nasledné hrat karty pfedstavujici rozlic-
né projekty, prispivajici pfimo ¢i nepfimo k zGrodnéni Marsu.
K vitézstvi ve hie se budete snazit dosahnout co nejvyssiho tzv.
teraformaéniho ratingu (TR), a tim i nejvy$siho poétu vitéznych
bodii (VB). Vas TR poroste, kdykoli se vam podafi zlepsit néktery
z hlavnich faktori (teplota, obsah kysliku, mnozstvi vody). Vas
TR bude mit rovnéz vliv na vas zakladni pfijem. Jak bude proces
teraformace pokracovat, bude uskutecnitelné stale vétsi mnozstvi
projektu. Dalsi vitézné body bude mozné ziskat za prispévek ke
kolonizaci vesmiru mimo Mars. Projekty pfedstavuji nejriznéjsi
¢innost — zakladani mést, budovani infrastruktury, ovliviiovani
zivotniho prostiedi apod.

Virtualni as v nasi hie se déli na generace. Kazda generace se
sklada ze Ctyft fazi: z faze poradi hracu v kole, z faze vyzkumu —
v ni hraci ziskavaji nové karty, z faze akci — hlavni faze, v niz se
provadéji jednotlivé akce, a z produkéni faze — v té dochazi k pro-
dukci zdroji a zaznamenani pfijma s ohledem na troven TR.

Herni plan predstavuje mapu Marsu s vyznafenymi Ses-
tithelnikovymi poli pro desticky terénu. Dale je na ném vyznace-
na stupnice teploty, stupnice obsahu kysliku v atmosféte a bodo-
vaci liSta pro zaznamenavani stavu TR a pocitani generaci. Rovnéz
je na ném vyznacena tabulka standardnich projekti dostupnych
vSem hrac¢um a tabulka Cestnych tituli a sponzorovanych soutézi.

Hra kon¢i, jakmile je v atmosféte dostate¢né mnozstvi kys-
liku (jeho obsah v atmosféfe dosahne hodnoty 14 %), na Marsu je
dostatek vody vytvarejici podnebi jako na Zemi (na hernim planu
lezi 9 destiek oceanu) a teplota je dostatecné vysoko nad bodem
mrazu (+8 °C). V takovém okamziku je zivot na Marsu mozny,
ne-li dokonce pohodlny!

Vitézem se stane hraé¢, jenZ dosahme nejvysSiho poctu
vitéznych bodi. Jejich pocet je dan hodnotou TR, mnozstvim
ruznych desticek na hernim planu, ziskem cestnych titultia uspéchy
ve sponzorovanych soutézich, jakoz i zahranymi kartami.

Vse se podrobné doctete dale.

HLAVNI FAKTORY

Teplota, obsah kysliku v atmosféfe a mnozstvi vody na pla-
neté (pfedstavované destiCkami oceant) jsou tzv. hlavni fak-
tory. Kdykoliv zvysite jejich hodnotu, zvysite zaroven stejné
tak svuj TR.

Jakmile hodnota urcitého faktoru dosahne maximalni
vyse, dale se nezvySuje. Je vSak dale mozné hrat karty
a provadét akce, které dany faktor zvysuji, jenom se tato cast
efektu neuplatni a TR se také nezvysuje.

Hra konéi na konci generace, kdy hodnota vSech t¥i hlav-
nich faktord dosahne maximalni vyse.

ISAAC FRYXELIUS

Zurodnéni Marsu Oll!

Kazdé pole herniho plinu predstavuje cca 1 % jeho povr-
chu, takze jakmile je na nem 9 desticek ocedanu, predstavuje to
9% pokryti povrchu vodou. Toto mnozstvi by mélo byt dostatecné
pro zajisteni stabilnich hydrologickych cyklu, dostatecné vihkosti

vzduchu a parametri podnebi vSeobecné. Voda je rovnéz velmi
dulezita pro regulaci teploty planety. Za nizkych teplot maji
oceany po vetsinu roku formu ledovcil.

Prestoze teplota na Marsu za horkych ,,letnich“ dni miize dnes
dosahnout az 20 °C, neni to dostatecné. Aby mohly byt oceany
v kapalném skupenstvi, je nutné, aby priumérna rocni hodnota te-
ploty byla kladna, alespon na rovniku.

Nejdiilezitejsim faktorem ovSem zustava mnozstvi kysliku
v atmosfére. Bez dychatelné atmosféry neni zivot na Marsu
mozny. Mnozstvi kysliku v atmosfére na Zemi je 21 %. I ve vysSich
nadmorskych vyskdach je obsah kysliku stejny, avsak s vyskou
klesa tlak vzduchu (vzduch je 7idsi). V 3000 metrech je diky tomu
dychani stejné, jako kdyby v nadmorské vysce 0 obsahoval vzduch
Jen 14 % kysliku. I v nadmorské vysce pres 3 km ovsem lezi néko-
lik velkych mést, hlavné v Anddch a v Ciné. Nejpozoruhodnéjsimi
priklady jsou bolivijska mésta El Alto (4150 m) a La Paz (3640 m),
kazdé s témér milionem obyvatel. V nasi hie proto povazujeme
atmosféru za dychatelnou, jakmile obsahuje 14 % kysliku.

Pozemska atmosféra rovnéz obsahuje 78 % dusiku,

je mozna stejné diilezity jako obsah kysliku. Dalsim aspektem te-
raformace Marsu je velmi slabé magnetické pole. Tyto aspekty
nejsou ve hre zndzornény zadnym hlavnim faktorem, ale je mozné
Je ovlivnit a zlepsit tim sviij TR pomoci nékterych karet.
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. Bodovaci liSta pro zaznamenavani TR a pocitani generaci:

Vsichni hrac¢i zacinaji hru s TR ve vysi 20. TR udava vase
zakladni skore a ovliviluje vas prijem penéz (viz str. 6 a 8).

. Niz§i hodnoty liSty slouzi pro pocitiani generaci: stav se

zaznamenava pomoci pocitaci kostky — na zacatku hry jednu
umistéte na pole 1.

. V sé6lové hie budete zacinat s TR na Grovni 14 a budete hrat na

14 generaci.

. Obsah kysliku: Tento hlavni faktor za¢ind na hodnoté

0 % a maximem je 14 %.

. Desti¢ky oceanu: Na zacatku hry lezi na tomto misté 9 des-

ticek ocednu, které je tieba v prub&hu partie vSechny umistit na
mapu. Umisténim desti¢ek oceanu se zvySuje mnozstvi vody
na Marsu, které je jednim z hlavnich faktori.

. Teplota: Tteti hlavni faktor piedstavuje primérnou hodnotu

teploty na rovniku a na zac¢atku hry dosahuje hodnoty —30 °C.
Pozor, kazdé policko stupnice predstavuje 2 °C, ¢ili zvyseni
teploty o 1 znamena zvyseni o 2 °C.
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Kdykoli zlepSite kterykoli hlavni faktor, zvysi se stejné tak vas
TR. Nezapomeiite toto automatické zvySeni zaznamenavat!

7. Bonusové hodnoty: Zvysite-li néktery z hlavnich faktort na
tuto hodnotu, ziskate i pfislusny bonus (viz dale).

8. Standardni projekty: Tyto projekty mize provést kazdy hrac¢
bez ohledu na své karty (str. 10).

9. Cestné tituly / sponzorované soutéze: Dulezity zdroj VB
(str. 10 a 11).

10. Bonusy za umisténi desticky: Umisténim desticky na takové
pole ziskéte zndzornéné zdroje nebo karty (viz str. 5).

11. Pole pro desti¢ky oceianu: Modfe oznacend pole jsou vyhra-
zena pro desticky ocednu. Jiné desticky terénu sem umistit
nelze a desticky ocednu nelze umistit jinam.

12. Pole pro konkrétni mésta: Tti pole herniho planu jsou vyhra-
zena pro konkrétni mésta, dvé z nich (Phobos a Ganymedes)
lezi mimo vlastni planetu Mars. Na zadné z téchto poli neni
mozné umistit zadné jiné desticky terénu.
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Bonusové hodnoty hlavnich faktori

Jak atmosféra planety houstne, posiluje se sklenikovy
efekt. To je zndazornéno bonusovym zvysenim teploty pri do-
sazeni obsahu kysliku 8 %.

S rostouct teplotou se do atmosféry zacind uvoliiovat
oxid uhelnaty, coz prispivad k posileni sklenikového efektu.
Tento jev je zndazornén bonusovym zvysenim produkce tepla.
Pri teploté 0 °C zacina tat voda vazanda v piideé, coz prispiva
ke zvySeni hladiny ocednu. Tyto bonusy ziska ten hrdac, ktery
zpuisobil dosazeni uvedenych hodnot.

!IMapa
Mapa predstavuje skutecnou mapu Marsu — konkrétné
oblasti Tharsis vcetné Valles Marineris a tii ze ctyr velkych
sopek. Chybi pouze oblast kolem hory Olympus Mons. Oblast
vyhrazend pro desticky oceanu mad nizkou ,,nadmorskou*
vySku, takze by sem voda prirozené proudila. Rostlinné bo-
nusy kolem rovniku zndzornuji, Ze vyssi priumerné teploty
by umoznily snazsi rozvoj Zivota v téchto oblastech. Oblasti
pohori poskytuji bonus ziskani oceli a titanu, jind vyznamna
pole zase poskytuji karty navic, jako napriklad lokalita Vi-
king, kde se povrchu planety dotkla prvni lidska sonda.

DESTICKY TERENU

Mapa na hernim pladnu je rozdélena na jednotliva pole, na
ktera 1ze umistovat desticky terénu. Pfed umisténim kazdé des-
ticky musite ovetit, zda mu nebrani néjaké omezeni. Urcita pole
jsou vyhrazena jen pro desticky ocednu, jina pro konkrétni mésta.
Pro umisténi nékterych desticek muze platit omezeni popsané na
prislusné karté nebo dale v tomto textu. Na nékterych kartach na-
opak muze byt umoznéno umisténi néjaké desticky v rozporu se
zakladnimi pravidly. Obecné plati, ze v ptipad¢ rozporu mé text
na karté vzdy prednost.

Umistite-1i destic¢ku na pole, kde je vyznacen néjaky bonus
za umisténi desti¢ky, ziskate ho. Rovnéz umisténim jakékoli
desticky terénu vedle desticky oceanu ziskate bonus (viz nize).

Desticky oceanu lze umistit jen na vyhrazena
pole mapy (jak bylo uvedeno vyse). Umisténim
desticky ocedanu vzdy automaticky zvysite svuj
TR o 1. DestiCky oceanu na map¢ nepatii zad-
nému z hraca. Umistite-li jakoukoli desticku vedle
desti¢ky oceanu (i dal$i desticku oceanu), ziskate po jejim
umisténi bonus 2 €.
Priklad: Umistite-li pozdeji ve hie napr. desticku mesta tak, ze
sousedi se dvéma ruznymi destickami ocedanu, ziskdte bonus za
umisteni 4 €.

Desticky zelené se po umisténi oznacuji vlast-
nimi obsazovacimi kostickami a patii vzdy hraci,
ktery je umistil. Novou desticku zelené je nutno

umistit vZdy vedle jiné vlastni desti¢ky, pokud je to mozné.
Pouze neni-li zddné volné pole vedle vasich desticek nebo nema-
te-li na mapé zadnou svoji destiCku, muzete desticku zelené
umistit kamkoliv. Umisténim desticky zelené zaroven automa-
ticky zvysite obsah kysliku v atmosfére (je-li to jesté mozné)
a tim i svij TR. Opakujeme, ze pokud jiz nelze obsah kysliku
zvysit, nestoupne ani va§ TR. Destic¢ku ovSem muzete i tak na
mapu umistit. Kazd4 desticka zelené¢ vam na konci hry pfinese
1 VB. Za kazdé¢é mésto ziskate po 1 VB za kazdou desticku zelené,
s niz dané mésto sousedi.

Desti¢ky mést neni dovoleno umistit vedle jiné de-

sticky mésta. Vyjimku tvofi mésto Noctis, to je tieba

vzdy umistit jen na pole pro néj vyhrazené bez ohledu

na to, jaké desticky lezi vedle. Rovnéz desticku mésta

oznacite svou obsazovaci kostickou. Za kazdé mésto
ziskate na konci hry po 1 VB za kazdou desti¢ku zelené, s niz
meésto sousedi, bez ohledu na to, komu desticka zelené patfi.
(Pozor, karta Hlavni mésto vAm umozni umistit zvlastni desticku
Hlavni mésto, pro kterou plati stejna pravidla jako pro jakékoliv
jiné mésto, ale navic za né&j ziskate VB za sousedici desticku ¢i
desti¢ky oceanu, jak je na pfislusné karté uvedeno.)

Zvlastni desticky — urcité karty vam umozni umis-
tit na mapu urcité zvlastni desticky. Veskera pra-
vidla pro né jsou vzdy uvedena na prislusné karte.
Také tyto desticky prfinaseji bonusy za umisténi
a oznacuji se obsazovaci kostickou.

HRACI KAMENY

Zasoba hracich kament je neomezena. Pokud by vam méla
dojit, pouzijte vhodnou néhradu.

Kosti¢ky zdroji: Kosticky zdroji se skladuji na deskach
hrach ¢i urcitych kartach (viz déle). Existuje mnoho ruznych
zdroju (v€etné penéz), jejich mnozstvi je vSak vzdy zazna-
menavano témito kostiC¢kami:

MEDENA - 1 jednotka
STRIBRNA - 5 jednotek - | -
ZLATA — 10 jednotek ~—

Z tuspornych duvodu pouzivame dale pro jednotky
zdroju (pfedstavované kostickami) téz zkratku ,,J.

Obsazovaci Kkosticky hrac¢ht: Kazdy hrac
pouziva kosticky ve své barvé k zaznamenani hod- if .
noty TR na bodovaci listé, vlastnictvi svych de- - i
sti¢ek terénu na mapé, stupné produkce zdroju (viz T
str. 6) a k oznaceni vyuzitych akei modrych karet
(viz str. 11).

Pocéitaci kostky: K zaznamenani stavu teploty, _—
obsahu kysliku a pocitani generaci slouzi tyto kost- =,
ky (vizstr. 4 a 7).

Zeton zatinajiciho hrade: Na zadatku kazdé generace
putuje po sméru hodinovych rucicek.
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HRACU

Desky hract slouzi jako zasoba zdrojii, které mate k dispozici, i jako

zdaznamnik aktualniho stupné jejich produkce. Jednotky zdroji

vzdy peclivé uchovavejte v ptislusné oblasti na desce a stupei pro-
dukce zaznamenavejte na pocitadlech pomoci svych obsazovacich
kosticek.

1. Pocitadla produkce: Smite-li zvysit stupen produkce uréitého
zdroje, posuiite svou obsazovaci kosticku na daném pocitadle
o policko dale. Maximalni stupen produkce neni nijak omezen,
muze dosahnout i vyssi hodnoty nez 10. Takovy stav zaznamena-
te tak, ze pouzijete vice kosticek.

Priklad: Stav 22 zndzornite tak, Ze umistite 2 kosticky na pole 10
a jednu na pole 2.

V produkeéni fazi ziskate takové mnozstvi novych zdroju, jaké od-
povida vasemu stupni produkce daného zdroje (viz podrobné dale).

2. Platidlem pouzivanym v této hfe jsou megakredity (€). Slouzi
k nakupu karet a k dal$im Gcelim. POZOR: Vas celkovy pFijem
je dan souc¢tem hodnoty TR a stupném prijmu penéz zazna-
menanym na vasi desce hrace! Penize jsou jedinym zdrojem,
jehoz stupen produkce (dale oznacujeme jako pfijem) muze byt
zaporny, nejniz§i mozna hodnota vsak je —5.

3. Ocel se pouziva vyhradné k nakupu karet kategorie ,,stavby
a jedna jeji jednotka méa hodnotu 2 €. K nakupu téchto karet
muzete pouzit libovolnou kombinaci penéz a oceli. Zaplatite-li
vsak prostfednictvim oceli vice (napf. je-li cena karty 1 € a vy
platite jednou jednotkou oceli), zadné drobné zpatky nedostanete.
O kategoriich karet a jejich nakupu viz dale.

4. Titan se pouziva vyhradné k nakupu karet kategorie ,,vesmir*
a jedna jeho jednotka ma hodnotu 3 €. Jinak pro néj plati analo-
gicka pravidla jako pro ocel, popsana vyse.

5. Rostliny lze transformovat na desticky zelené pomoci prislusné
akce (str. 11).

6. Energii vyuziva mnoho rtznych karet. Ve§kera nespotiebo-
vana energie se na zacatku produkéni faze pfemeni na teplo.

7. Teplo l1ze vyuzit pro zvyseni teploty pomoci pfislusné akce
(str. 11).

KARTY

REPU KA
THARSIS

2:inéxc s hotovosti 40 €. ?

Jako fixni prvni akei umistéte na mapu desticku mésta.

(Phobos a Ganym

7N\

demokracieinaMarsu,
korporaci nezdvj 4 ubliku Tharsis.

daﬁal@

Je-li na planetu umisténa
des neplati), vzroste vis
prijem 0 1 stupef. Poté, co umistite:
na hemi plén desticku mésta vy (plati
i Phobos a Ganymedes). obdrzite 3 €.

Se vznikem prvniho mésta vznikla i prvni komunita, kterd nebyla
pod kontrolou Zddné korporace. Pevné rozhodnuti prosadit zdsady
sili zaméstnanci viech

Kazdy hrac¢ za¢ina hru s kartou korporace, za niz
hraje. Kromé karet korporaci jsou ve hie karty pro-
jektu, hlavni karty ve hie. Budete je kupovat a nasled-
né hrat s cilem ziskat rizné vyhody a bonusy. Karty
projektu se deli na aktivni karty (modry okraj a titulek,
viz obr., dale téz modré karty), karty pusobici auto-
maticky (zelené karty) a karty jednorazovych udalosti
(¢ervené karty). Podrobnosti viz str. 10.

o

1. Kategorie: Karty patii do
jedné nebo vice kategorii,
coz ma vyznam pro kom-
binaci efektl riznych karet
¢i zdroju (napf. moznost
platit za karty kategorie ,,stavby* oceli). V§imnéte si, ze i vétSina
karet korporaci patti do n&jaké kategorie.

2. Podatecni nastaveni: Zde je uvedeno, s jakou hotovosti
a mnozstvim dal$ich zdroji zacinate hru a jaky je vas pocatecni
stupen jejich produkce. Na kartach uréitych korporaci je rovnéz
uvedena fixni prvni akce, kterou ptislusny hra¢ provede jako
prvni akci ve svém prvnim tahu ve hie (viz obr. vyse a ptiklad
na str. 7).

3. EFEKT/AKCE: Text a symboly v horni ¢asti modrych karet

Obsah kysliku musf byt
max. 8 %. Snizte svou
produkei energie o 1.

200 km dlouhe »
‘Mons Pavonis metd zI ou do vesmiru.

predstavuji trvaly efekt nebo konkrétni akci, kterou bude mit
prislusny hra¢ k dispozici po zbytek hry. Takovouto AKCI je
mozné provést vzdy jen jednou za generaci, zatimco EFEKT
pisobi trvale. Pelivé rozlisujte mezi EFEKTEM, AKCI
a okamzitym efektem (viz bod 7 nize)!

4. Doprovodny text slouzi jen pro dokresleni atmosféry, jinak

nema pro hru zadny prakticky vyznam.

5. Naklady: Toto Cislo udava, jakou ¢astku musite uhradit, kdyz
checete kartu zahrat z ruky. Nezaménovat s cenou karty, kte-
rou je tieba zaplatit, aby se vam ve fazi vyzkumu karta dostala
do ruky (3 €) — viz str. 8.

6. Podminka: Zde je uvedeno, jaké podminky museji byt splnény,
abyste danou kartu mohli zahrat. Urcité karty vyzaduji, aby
néjaky hlavni faktor dosahoval urcit¢é minimalni hodnoty, jiné
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naopak pozaduji, aby uréitou hodnotu dosud neptekrocil. Jiné
karty udavaji, ze musite mit uréity stupenn produkce né&jakého
zdroje ¢i karty urcité kategorie ve hie (viz ptiklady na str. 9).
Podminky plati pouze pro okamzik, kdy kartu vynasite z ruky.
Pti pozdéjsim vyuziti EFEKTU ¢i AKCE dané karty uz pod-
minky splnény byt nemuseji.

. Okamzity efekt: VétSina karet néjak ovliviiuje mnozstvi zdroji

¢i stupen jejich produkce vas nebo nékterého z vasich soupet.
Jiné karty vam umozni umistit né¢jakou desticku terénu nebo
mohou mit jiny efekt. Samotny symbol zdroje na kartach (¢i
hernim planu) znamena, Ze jde o jednotku (kosticku zdroje) da-
ného zdroje, symbol zdroje v hnédém ramecku odkazuje na jeho
produkci (obvykle jde o zvySeni nebo snizeni jejiho stupné). Je
velmi dilezité mit tento rozdil na paméti (prikiad viz obr. karty
na predchozi str. vlevo, odradzka ¢. 7, zde jde o snizeni produkce

energie o 1 stupen). RozliSujte pozorné situace, kdy mate dostat
né&jaké penize po provedeni néjaké akce, od situaci, kdy mate pti
provedeni akce narok na slevu. V prvnim pfipad¢ musite nejprve
akcei uplné dokondit (a na ptipadné naklady musite mit dost vlast-
nich prostiedki). Teprve poté dostanete penize zpét. Ve druhém
pripadé zase zbytek slevy propada, pokud mate narok na slevu
vetsi, nez jsou naklady s danou akci spojené (neboli naklady ne-

mohou byt zdporné).

8. VB: Nékteré karty vam ptinesou kladné nebo zaporné vitézné

body na konci hry.
9. Poradové cislo karty.
10. Poradové ¢islo karty ve dvojkové soustavé.

Funkci kazdé karty popisuje podrobnéji text na ni uvedeny.

PRIPRAVA HRY

Zde popisujeme pripravu standardni par-
tie pro 2-5 hraci. Popis dalSich variant naleznete na
str. 13.

1. Herni plan rozlozte doprostfed stolu, na vyzna¢ené misto na
ném polozte 9 destiCek oceanu a ti'i pocitaci kostky umiste-
te na prvni pole pfislusné stupnice (bodovaci lista — pro
pocitani generaci, stupnice teploty a obsahu kysliku).

2. Kosti¢ky zdroju a ostatni desti¢ky terénu roztiid'te a pti-
pravte do v§eobecné zasoby pobliz herniho planu.

3. Z karet projektii vytid'te karty uréené pro alternativu ,,Era
korporaci, oznacené v levém dolnim rohu symbolem 6 Y
anechte je v krabici. Zbylé karty zamichejte, vytvoite z nich
balicek licem dolii a polozte ho pobliz herniho planu. Vedle
ponechte misto pro odhazovaci balicek.

4. Nahodné urcete zacdinajiciho hrace a pfidélte mu Zzeton
zacinajiciho hrace. V dalsich partiich mtze byt zacinajicim
hra¢em vitéz piedchozi partie. Kazdy hra¢ si zvoli barvu
a obdrzi odpovidajici obsazovaci kosticky a desku hrace.
Vsichni zacinaji se zakladni produkei kazdého zdroje na
stupni 1, umistéte proto na kazdé pocitadlo po jedné obsa-
zovaci kosti¢ce na policko 1. Kazdy hrac také umisti 1 svou
obsazovaci kosticku na pole 20 bodovaci listy k oznaceni
svého pocate¢niho TR.

5. Kazdy hrac hrajici hru poprvé obdrzi kartu Zakladni kor-
porace (Cernobily rub) a v souladu s pokyny na ni obdrzi
42 € a 10 karet projektt, které si vezme do ruky. U zbylych
hract postupujte takto: z karet korporaci nejprve opét
vyfad'te dvé karty uréené pro alternativu ,,Era korporacic,
ostatni karty zamichejte a rozdejte kazdému hraci po dvou
(licem dola).

6. Hraci, kteti nebudou hrat za Zakladni korporaci, obdrzi rov-
néz po 10 kartach projekti, ale neberou si je automaticky
do ruky, zatim si je pouze pecliveé prohlédnou.

7. Hraci, kteti dostali na vybeér, sinyni nejdiive vSichni soucasné
zvoli, za jakou Kkorporaci budou hrat, a poté si vyberou,
které z rozdanych karet projekti si koupi do ruky. Cena
kazdé karty je 3 €. Nepotiebné karty korporaci vratte zpat-
ky do krabice (stale licem dolti) a pfebytecné karty projektt
odhod'te na odhazovaci bali¢ek. I v ném budou karty vzdy
licem dola (dejte proto pozor, aby se vam nepletl odhazovaci

balicek s balickem dopliiovacim).

Poté hraci jeden po druhém zaznamenaji svoje pocatecni
mnozstvi zdroji uvedené na kartach korporaci a ptipadné
zaznamenaji dodatecné upraveny stupen produkce zdroju.

8. Hra zacina v prvni generaci rovnou fazi akei (pfedchozi
dve faze byly jiz nahrazeny pfipravou hry). Hraci, na jejichz
karté korporace je uvedena néjaka fixni prvni akce, ji pro-
vedou jako svou prvni akci ve hte.

Vycerpavajici priklad (pokracuje i na dalsich stranach):

Hraci A, B a C hraji standardni hru. Vyberou si barvu, ob-
drzi svoje obsazovaci kosticky a desku hrace a zaznamenaji si
produkci zdrojii na vsech Sesti pocitadlech na stupni 1. VSich-
ni obdrzi po dvou kartach korporaci a po 10 kartach projektii.
Poradneé si je vSechny prohlédnou, promysli strategii a nasled-
né vsichni soucasné otoci zvolené karty korporace.

Hrac A si vybral korporaci PhoboLog. Obdrzi 10 jednotek
titanu a 23 € a ulozi je do prislusnych oblasti na své desce. Dale
oznami, zZe si kupuje 5 z obdrzenych karet projektii, vezme si
je do ruky a zaplati 15 € (zbude mu tak 8 €). Vybral si nekolik
karet kategorie ,,vesmir‘ s vysokymi naklady, na jejichz uhradu
se mu bude titan hodit. Nepouzitou kartu korporace vrati licem
dolii do krabice, odhozené karty projektii odlozi licem dolit na
odhazovaci balicek.

Hrac B ozndmi, ze bude hrat za ThorGate, takze jeho poca-
tecni jmenti je 48 € a jeho produkce energie je o 1 stupen vyssi,
upravi proto stav na prislusném pocitadle na své desce. Roz-
hodne se nechat si vSechny karty projektii, za coz zaplati 30 €.

Hrac C se rozhodne pro Republiku Tharsis (jeji kartu viz
obr. na str. 6). Obdrzi 40 €, z nichz 12 € hned zaplati za 4 karty
projektii, které si vezme do ruky (ostatni odhodi na odhazovaci
balicek). Na karté Republiky Tharsis jeuvedena fixni prvni akce—
tu provede jako svou prvni akci ve hre, az se dostane poprvé na
Fadu (umisti na herni plan desticku mésta a bude ji moci umistit
tak, ze ziskd bonus za umisténi. Kromé toho je na karté korpo-
race uveden i trvaly efekt — zvyseni prijmu o 1, kdykoli jakykoli
hrac¢ umisti na mapu desticku mésta, plus 3 €, pokud destic¢ku
meésta umisti on sam. Na toto vSe bude mit hrac C narok a ne-
zapomene po celou dobu hry peclivé zaznamendavat.).

Nyni zacina prvni generace prvnim tahem hrace A ve fazi
akci.

o
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PRUBEH HRY

Hra se hraje na kola, kterym fikame generace. Je to tak proto,
ze kartami predstavované projekty jsou velmi naro¢né a dlouho-
dobé ukoly. Kazda generace se déli na Ctyti faze.

1) Faze poradi hracia
Zeton zadinajiciho hrage putuje od jeho drzitele k sousedovi
po levici (po sméru hodinovych rucicek). To je vSe.

2) Faze vyzkumu

Kazdy hra¢ si dobere 4 karty projektd z dopliovaciho
bali¢ku a rozhodne se, které z nich si koupi do ruky. Smi si koupit
0—4 karty, cena kazd¢ je opé&t 3 €. Nepotiebné karty odhodi hraci
na odhazovaci bali¢ek. Pocet karet v ruce neni nijak omezen.
Dojde-li doplnovaci balicek, vytvoite novy zamichanim balicku
odhazovaciho.

Jak bylo uvedeno vySe, v prvni generaci ob& prvni faze
odpadaji.

Priklad: Ve druhé generaci je zacinajicim hracem hrac¢ B.
Ve fazi vyzkumu si dobere 4 karty, rozhodne se, ze si 3 z nich
koupi do ruky. Zaplati 9 € a zbylou kartu odlozi licem dolii na
odhazovaci balicek.

3) Faze akei
V této fazi se hraci stfidaji na tazich postupné a kazdy se

muze dostat na tah vickrat. Ve svém tahu mtize hra¢ bud’ provést
jednu ¢i dvé akce, nebo z faze vystoupit (pasovat). Akce Ize
libovolné kombinovat i provést stejnou akei dvakrat. Moznosti
jsou nasledujici:

A. Zahrani karty z rukys;

B. Provedeni standardniho projektu;

C. Ziskani ¢estného titulu;

D. Sponzorovani soutéze;

E. Provedeni AKCE modré karty;

F. Transformace rostlin na zelen;

G. Transformace tepla na zvyseni teploty.

Nechcete-li nebo nemuizete-li provést ani jednu akci, musite
pasovat a v tomto kole jiz dalsi akce provadét nesmite. Faze dale
pokracuje tahy ostatnich hracu tak dlouho, dokud z ni nevystoupi

vsichni.

Je to maly krok pro c¢lovéka,
ale pozor, at nezakopnete!

DANIEL FRYXELIUS B

Dalsi  pokracovani  vycer-
“‘ pavajiciho  prikladu: Ve druhé
generaci je zacinajicim hrdcem
hrac¢ B. Ve svém prvnim tahu ve
fazi akci provede jen jeden stan-
dardni projekt , Prodej patentii”
a proda 1 kartu z ruky za 1 €.
Soudi, ze karta se mu moc hodit
nebude a chce vyckat, co udélaji
souperi. Poté je na rade hrac C.
Provede nejprve  standardni
projekt ,,Zalozeni mésta” —
zaplati 25 €, umisti na herni
plan desticku mésta, oznaci ji
svou kostickou a zvysi sviij prijem o 1 stupen

(zaznamena na své desce hrdce). Protoze hraje za Republiku
Tharsis, zvysi sviyj prijem jesté o dalsi 1 stupen a navic ziska
3 € To mu zatim staci, druhou akci ve svém tahu provadet ne-
bude. Na radé je hrac¢ A. Zahraje z ruky kartu , Tézba na as-
teroidu® (viz obr.), vylozi ji pred sebe na stil, ndklady ve vysi
30 € uhradi svymi 8 J titanu — jedna se o kartu kategorie ,,vesmir*
a protoze hraje za korporaci PhoboLog, ma kazda jeho kosticka
titanu hodnotu 4 €. Tim naklady preplati o 2 €, mohl by zapla-
tit jen 7 J titanu a 2 € doplatit v penézich, ale nema jich dost.
Bohuzel preplatek 2 € zpéet vyplaceny nedostane. Karta umozni
hraci A zvysit produkci titanu o 2 stupné, takze nalezité upravi
stav na odpovidajicim pocitadle na své desce. Jako druhou akci
zahraje dalsi kartu kategorie ,,vesmir*, jejiz naklady opét uhradi
titanem. Na tahu je nyni opét hra¢ B. Zahraje kartu ,, Termalni
energie. Ta je kategorie ,,energie” a jeji naklady jsou 11 €, pro-
toze vSak hrac¢ B hraje za korporaci ThorGate, ma slevu na karty
této kategorie a zaplati jen 8 €. Timto zpiisobem pokracuji hraci
dale, dokud vSichni z probihajici faze akci nevystoupi (nepasuji).

4) Produk¢ni faze

Tuto fazi provadéji vsichni hraci soucasné. Nejprve se
veskera energie zmeni na teplo — pfesuiite vSechny jednotky na
deskach hract z oblasti energie do oblasti tepla. Poté kazdy hrac
obdrzi nové zdroje: pocet ziskanych penéz je dan souc¢tem TR
a stupném pfijmi na pocitadle na desce (jak vime, ten mize byt
1 zaporny), pocet vyprodukovanych ostatnich zdrojti je dan ak-
tudlnim stupném produkce kazdého zdroje zaznamenaném na
prislusném pocitadle. Vezmeéte si jednotky zdroji ze v§eobecné
zasoby a umistéte je do pfislusné oblasti na své desce.

Na zaveér odstrailte svoje obsazovaci kostiCky z pouzitych
modrych karet (viz dale), ¢imz jste pfipraveni zahgjit dalsi
generaci.

Priklad: Hrac A ma TR 20 a prijem na stupni +1, obdrzi tedy
21 €. Ma pred sebou zahranou kartu ,, Tezba na asteroidu®, jeho
produkce titanu je na stupni 3, obdrzi tedy 3 J titanu. Dale obdrzi
po 1 J vsech zbylych zdrojii. Viechny ziskané jednotky zdrojii si
nalezité ulozi na svou desku hrace.




AKCE

Strategicky tip: Akce muzete provadét v libovolném potadi
i opakovat jednu akci dvakrat. Své soupete tak muzete prekvapit
necekané rychlym postupem v urcité oblasti, zatimco jindy muze
byt vyhodné provést jen jednu akci a rad€ji vyckat, co ud€laji ostat-
ni. Vyuzijte toho!

A) Zahrani karty z ruky
Hrani karty z ruky se provadi ve tfech po sobé nasledujicich
krocich:
1) Ovéteni splnéni podminky;
2) Uhrada nékladi a provedeni okamzitého efektu;
3) Nalezité vylozeni karty.

1) Ovéieni splnéni podminky

Abyste mohli kartu zahrat, musite splilovat podminku na ni
uvedenou a musite byt schopni provést jeji okamzity efekt v plném
rozsahu, s nasledujicimi vyjimkami:

« Karta zvySuje hlavni faktor, ktery jiz dosahl svého maxima (napf.
vSechny desticky oceanu uz byly umistény na herni plan nebo
teplota uz dosahuje +8 °C).

« Karta vam umoziuje ziskat zdroje, jez nemate kde skladovat
(napf. mate ziskat zdroj mikroby, ale nemate vylozenou zadnou
kartu umoznujici jejich pfechovavani).

« Karta umozniuje odhodit zdroje libovolného hrace (samot-
ny symbol zdroje bez hnédého ramecku ma cerveny okraj,
viz popis déle a ptiklad na karté C na obr. nize), pokud to nechce-
te nebo nemuzete ud¢lat.

V téchto vyjimecnych piipadech muzete kartu zahrat a pro-
vedete jen pfipadné ostatni efekty.

Priklad: Hrac¢ A smi zahrat kartu ,, Asteroid” (C), i kdyz te-
plota jiz dosahla maximalni hodnoty. Tim ovSem nemiize teplotu
zvySit, a tudiz ani sviij TR. Rovnéz se miize rozhodnout, Ze neod-
hodi zZddné rostliny zadného hrace, nebo tento efekt provede jen
castecné (treba proto, ze je jedinym hrdacem, kdo néjaké rostliny
aktualné ma). Efekt vsak nesmi rozdelit mezi vice hrdci.

Karty A, B, D a E uvedené nize maji uvedenou néjakou pod-
minku, karta C nikoliv.

Podminkou zahrani karty A je, Ze musite mit produkei titanu
alespon na stupni 1. Podminkou karty B je, ze obsah kysliku musi
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Vase produkce ‘Obsah kysiku musi byt
titanu musi byt méx. 9%.
Uistéte desticku mésta.
Shizte svou produkei energie
o1a zvyte svij prijem 0 3

byt max. 9 % a musite mit produkci energie alesponn na stup-
ni 1, protoze ji musite snizit. Podminkou karty D je, ze obsah
kysliku musi byt minimalné 9 % (na rozdil od zkratky max.
neni zkratka min. na kartach u symboli uvedena) a musite
mit produkci rostlin alesponl na stupni 1, protoze ji musite snizit.
Analogickou podminku ma i karta E.

2) Uhrada nékladii a viastni provedeni okam#itého
efektu

V tomto okamziku musite uhradit pfedepsané naklady. Nek-
teré vase modreé karty vylozené dfive vdam mohou umoznit slevu
(napr- karta E poskytuje slevu pri uhradeé nakladii na karty kate-
gorie ,,vesmir”) a na uhradu urcitych karet miizete misto penéz
pouzit ocel (kategorie ,,stavby*) nebo titan (kategorie ,,vesmir),
jak bylo jiz uvedeno vyse.

Poté provedete okamzity efekt vyznaceny na karte, pripadné
vyhodnotite dalsi efekty vyvolané zahranim této karty. Poradi
jejich vyhodnoceni mtizete zvolit libovolné. Provedeni efektu je
povinné s vyjimkami uvedenymi v pfedchozim odstavci.

Obsahuje-li popis efektu samotny symbol zdroje, hned ob-
drzite z obecné zasoby uvedeny pocet jednotek zdroju (je-li
uvedeno znaménko plus nebo neni-li uvedeno znaménko zadné)
nebo je do obecné zasoby odhodite (znaménko minus). Ma-1i
symbol zdroje Cerveny okraj, muzete libovolné zvolit, kterého
hrace (véetné vas) se bude dany efekt tykat. Tento efekt je mozné
provést i casteéné nebo vubec, ovSem vZdy se musi jednat jen
o jednoho hrade — efekt nelze rozdélit mezi vice hracu (viz
priklad na karte C — aktivni hrac mize odhodit do vSeobecné
zasoby 0-3 kosticky rostlin jednoho libovolného hrace). Nema-li
symbol zdroje ¢erveny okraj, tykd se pouze aktivniho hrace
(hrace, ktery kartu zahral) a jeho provedeni je povinné vzdy (jak
uz bylo zdiraznéno vyse).

Je-li symbol zdroje v hnédém ramecku, jde o zménu stup-
né produkce daného zdroje, provedeni tohoto efektu je rovnéz
povinné vidy (viz piiklad na kartich A, B, D a E). Cerveny okraj
opét znamena, ze si muzete vybrat, kterého hrace se bude tykat,
ale jste-li tieba jedinym vhodnym hra¢em vy, nemate na vybra-
nou, i kdyby to bylo pro vas nevyhodné.

Priklad: Karta A umoznuje snizit produkci titanu soupere
o 1 stupen a soucasné vlastni zvysit (neni-li produkce titanu

EFEKT: Zahrajete-li Kartu kategorie ,vesmir",
mite slevu 2 €.

1 VB za kazdou
11 zvitat zde.

Zdroj

- viny Kize aid.
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zadného hrace alespon na stupni 1, kartu zahrat nelze, jste-li
Jjedinym hracem vy, vaSe produkce titanu se nezméni), u karet
B, D a E musite snizit svoji produkci energie resp. rostlin o 1 stu-
pen, ale vas prijem vzroste o uvedenou hodnotu.

Efekt karty se maze tykat urcitych desticek terénu nebo karet
urcitych kategorii (nezapomeite, ze i karty korporaci maji sym-
bol kategorie). I zde ¢erveny okraj vzdy znamena, Ze si mizete
vybrat libovolného hrace (véetné sama sebe), jehoz se bude efekt
tykat.

Zdroje specialnich druhti (mikrobi, zvifata aj., nejsou uvede-
ny na desce hrace) se skladuji pouze na kartach k tomu vyslovné
urc¢enych. Karty, které vam takovy zdroj umozni ziskat, vam ho
obvykle také umozni skladovat (napr. na karté D je mozno skla-
dovat zdroj zvirata).

Umozni-li vdm karta umistit na herni plan néjakou des-
ticku terénu (viz napt. kartu B), plati obecna pravidla pro jejich
umistovani.

Je-li symbol oznaceny hvézdickou (*), plati néjaka vyjim-
ka z obecnych pravidel — prectéte si pozorné text uvedeny na
takové Kkarté.

Symboly vitéznych bodt (viz napr. karty A, D, E) nemaji
v tuto chvili Zadny vyznam, ale pfi zavéreéném vyhodnoceni
vam pfinesou vyznafeny pocet VB (muze byt i zaporny ci
proménlivy — napr-. karta D vam prinese tolik VB, kolik kosticek
zvifat na ni bude na konci hry lezet).

3) NaleZité vyloZeni karty

Cervené karty odlozte pied sebe na sttil na odkladaci bali¢ek
téchto karet licem dold (kazdy hra¢ bude mit svuj vlastni). Kate-
gorie ¢ervenych karet hraje roli pouze v okamziku jejich zahrani
(mate-li napr. vylozenou kartu E, poskytujici slevu z nakladu
na hrani karet kategorie ,vesmir®, uplatnite ji i pri zahrani
karty C).

Zelené karty vykladejte pred sebe licem nahoru pies sebe
tak, aby byly vidét jen symboly kategorii téchto karet (bude
vysvétleno dale, napr. karty A a B).

Modré karty pusobi dlouhodobé a jejich EFEKT muze byt

vyvoldn opakované, ¢asto umoziiuji provedeni urcit¢é AKCE

' (podrobnosti viz nize v odst. E — Provedeni AKCE modre¢ karty).

1 Proto se vykladaji na stul licem nahoru tak, aby popis piisobeni
karty v jeji horni ¢asti byl dobte vidét. Priklad viz karty D a E.

Odkladacr balicek
cervenych karet

Mnoho karet predstavuje riizné teraformaénl’@l

projekty. Nekteré oviiviiuji hlavni faktory, jiné

zlepsi vas TR jinym zpiisobem. Jista karta miize predstavo-
vat fotosyntetizujici organismy uvolnujici kyslik, jina zdroj
tepla zpusobujici postupny nariist teploty.

Dalsi karty mohou mit vazbu na teraformacni proces
tim, Ze vyzaduji, aby urcité procesy uz probehly, jiné naopak
predstavuji procesy, jez lze provést pouze v casnych fazich
osidlovani Marsu.

Na kazdé karté je uveden ilustracni text, ktery vam
pomiize predstavit si priitbéh daného procesu ,,v realite.

B) Provedeni standardniho projektu
Na hernim planu je uvedeno 6 standardnich projekta. Ty
mize ve svém tahu provést kazdy hrac¢ bez ohledu na své karty,

a to i vicekrat v téze generaci i dvakrat v témze jednom tahu.

1. Prodej patentii: Muzete odhodit na odhazovaci balicek li-
bovolny pocet karet z ruky, za coz obdrzite stejné mnozstvi
penéz (1 karta=1 €).

2. Elektrarna: Za 11 € mizete zvysit svou produkci energie o 1.

3. Asteroid: Za 14 € muzete zvysit teplotu® o 1.

4. Zavodiiovani: Za 18 € mtzete na herni plan umistit 1 desticku
oceanu® (muzete také pripadné ziskat bonus za umisténi des-
ticky, jak je popséano vyse).

5. Zxirodnéni: Za 23 € muzete na herni plan umistit desti¢ku
zeleng, ¢imz zvysite obsah kysliku* o 1 (i zde muzete pfipad-
né ziskat bonus za umisténi desticky, nezapomeiite desti¢ku
oznacit svou obsazovaci kostickou).

6. ZaloZeni mésta (na hernim planu oznaceno jen jako mésto):
Za 25 € muzete na herni plan umistit des-ticku mésta (moznost
ziskani bonusu, desticku oznacte svou obsazovaci kosti¢kou).
Kromé toho vzroste vas piijem o 1.

* Nezapomente, ze pfi zvySeni hlavniho faktoru se odpovi-

dajicim zpisobem automaticky zvysuje vas TR.

Priklad: Prvni akci hrace C v jeho tahu je provedeni stan-
dardniho projektu ¢. 6 — zalozeni mésta. Jednad se jiz o jeho treti
meésto a stale vyuziva vyhod své korporace, Republiky Tharsis.

C) Ziskani cestného titulu
Pokud aktualné spliiujete podminky pro ziskani nékterého
Cestného titulu, muizete si ho zabrat. Zaplatite 8 € a poté obsadite
jedno policko s ¢islem 8 a zvoleny titul na hernim planu svymi
obsazovacimi kostickami. Kazdy titul si mize zabrat pouze je-
diny hra¢ (podle zasady ,.kdo dfiv ptijde, ten diiv mele®) a cel-
kem sméji byt v jedné partii zabrany pouze 3 tituly (z celkovych
5), proto zbyte¢né neotalejte! Kazdy titul ma na konci hry hod-
notu 5 VB.
Jednotlivé tituly a podminky pro jejich ziskani:
1. Teraformer: Vas TR musi dosahovat minimalné hodnoty 35.
2. Starosta: Musite mit na hernim planu alespon 3 desticky mést.
3. Ekolog: Musite mit na hernim planu alespon 3 desticky zelen¢.
4. Stavitel: Musite mit na kartach vylozenych pted sebou na stole
alesponl 8 symboli kategorie ,,stavby“ (plati i karta korporace).
5. Planovaé: Musite mit v ruce alespon 16 karet (karty na stole
a karta korporace se pochopitelné nepoditaji).




Priklad: Druhou akci hrace C v jeho tahu je ziskani titulu
Starosty, podminku spliuje. Zaplati 8 € a na hernim planu obsadi
svymi kostickami policko s ¢islem 8 a titul Starosty. Na konci hry
si pricte 5 VB! V dalsim prubehu partie uz bude mozné ziskat
pouze 2 ze zbylych 4 cestnych titulii a titul Starosty uz nikdo jiny
nebude moci ziskat.

D) Sponzorovani soutéze

Moznost sponzorovat né¢jakou soutéz nema zadnou podmin-
ku, jiz by bylo tfeba splnit. Prvni hra¢, ktery chce sponzorovat
néjakou soutéz, prosté zaplati 8 € a policko s ¢islem 8 a emblém
zvolené soutéze na hernim planu obsadi svymi kostiCkami.
Druhy zajemce o sponzoring bude postupovat obdobné, pouze
cena je vysSi — zaplati 14 € (samoziejmée si musi vybrat jinou
souté¢z). Sponzoring tieti soutéze stoji 20 €. V celé partii je
mozné sponzorovat celkem pouze 3 soutéze z 5 moznych a zad-
nou soutéz nesmi sponzorovat vice nez 1 hrac.

Na konci hry pak vitéz dané soutéze (ten, kdo predepsané
podminky splni nejlépe) ziskd 5 VB, druhy hra¢ v potadi 2 VB.
Pfitom je zcela lhostejné, kdo danou soutéz sponzoroval! Pti
hte ve dvou hracich prémie za druhé misto odpada. V ptipadé
shody na prvnim misté obdrzi oba ¢i vSichni plnou prémii 5 VB
a prémie za druhé misto odpadd, v ptipad¢ shody na druhém
misté obdrzi prémii 2 VB kazdy ptislusny hra¢ (body se ptideluji
i v ptipadé, ze mate 0 jednotek ¢i kust pozadovaného kritéria).

Jednotlivé soutéze a podminky vitézstvi:

1. Realitni magnat: Nejvice vlastnich desti¢ek terénu na hernim
planu.

2. Bankéi: Nejvyssi piijem (zaznamenany na pocitadle na desce
hrace, TR se nebere v tivahu, jakoz ani samotné mnozstvi
penéz ve své zasobg).

3. Védecka kapacita: Nejvice symbolu kategorie ,,véda“ ve hie
(tj. na kartach pted sebou na stole, Cervené karty se nepocitaji,
ale karta korporace ano).

4. Producent tepla: Nejvice jednotek tepla ve své zasobé (stupei
produkce se nebere v uvahu).

5. Tézai: Nejvice jednotek oceli a titanu ve své zasob¢ (stupen
produkce se nebere v uvahu).

Priklad: Hrdac B zaplati 8 € a vybere soutez o Producenta
tepla, protoze predpoklada, ze jeho karta ,,Tovarna na skleni-
kové plyny* mu zajisti dostatecnou produkci tepla pro vitézstvi
v této soutézi. Na konci partie ma 12 J tepla. Hrac A ma vsak také
ve své zasobe 12 J tepla. Hrac¢ C ma tepla jen 5 J. Hraci A i B tedy
dostanou po 5 VB, hrac¢ C vyjde naprazdno.

E) Provedeni AKCE modré karty

Mnohé modré karty (a jedna karta korporace) umoziiuji opa-
kované provadéni néjaké zvlastni AKCE. To je na takové karté
znazornéno ¢ervenou Sipkou. Kazdou takovou AKCI je mozné
provést v kazdé generaci pouze jednou. Chcete-li tuto AKCI
vyuzit, musite zaplatit ¢i odhodit zdroje uvedené vlevo vedle
Sipky (je-li mezi symboly uvedeno lomitko, mizZete si vybrat,
viz napr. kartu ,, Elektricky katapult” na str. 6) a obdrzite ¢i pro-
vedete to, co je pomoci symbolu uvedeno vedle Sipky vpravo.
Jsou-li na karté uvedeny AKCE dvé (dvé cervené Sipky), musite
si vybrat jen jednu moznost, v kazdé generaci vSak smite volit li-
bovolné. Pouzitou kartu poté oznacte svou obsazovaci kosti¢kou.

Priklad: Hra¢c B ma pred sebou vyloZenou kartu D ze
str. 9. Rozhodne se vyuzit prislusnou AKCI, na kartu umisti
Jednotku zdroje (bude predstavovat zviie) a pouziti karty zazna-
mend polozenim své obsazovact kosticky.

Modré karty mohou mit take trvale ptisobici EFEKT (ma ho
i vétsina karet korporaci.). Ten neni povazovan za AKCI a Ize ho
vyuzit kdykoli.

Priklad: Karta E ze str. 9 poskytuje slevu 2 € pri hrani
Jjakékoli karty kategorie ,,vesmir*.

F) Transformace rostlin na zelen

Odhod’te 8 J rostlin ze své desky hrace a na herni plan v sou-
ladu s pravidly (viz str. 5) umistéte jednu desti¢ku zelené. Tim
automaticky zvysite obsah kysliku a také svaj TR o 1.

Priklad: Hra¢ C provede tuto akci. Desticku zelené umisti
tak, zZe sousedi se dvéma jeho mésty, a jesté ziska bonus za
umisténi desticky, coz je ziskani 2 J rostlin. Tim efektivné zredu-
koval ndklady z 8 J rostlin na 6 J a zajistil si zisk 3 VB — jeden za
desticku zelené a po 1 VB za obé svd mésta.

G) Transformace tepla na zvyseni teploty

Odhod’te 8 J tepla ze své zasoby, ¢imz zvysite teplotu
o 1 (ataké svij TR o 1).

Vse, co potrebujeme, je vice energie.

Bjorn Sigmund, generalni reditel spol. ThorGate
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KONEC HRY

Hra konéi v generaci, kdy vS§echny t¥i hlavni faktory dosahly
predepsané cilové hodnoty (obsah kysliku 14 %, teplota +8 °C
a vSech 9 desti¢ek oceanu je umisténo na hernim planu). Dana
generace se normalné dohraje véetné produkéni faze. Poté dosta-
ne kazdy hrac¢ v poradi na tahu posledni mimotfadnou moznost
transformovat své rostliny na desti¢ky zelené v obvyklém poméru
8:1, avSak na rozdil od bézné akce je mozné umistit najednou
i vice nez jednu desti¢ku (mate-li dost rostlin). Nejprve tedy tuto
moznost dostane aktualné zacinajici hra¢, po ném soused po
levici atd. Pro umisténi desti¢ek nadale plati obvykla pravidla,
1ze tedy stale ziskat i bonus za umisténi desticky. Poté nasleduje
zavérecné vyhodnoceni.

Zavérecné vyhodnoceni
Nyni dojde k souctu vSech ziskanych VB. Soucet je dan témi-
to polozkami:

1) TR — konec¢ny stav TR udéava zakladni pocet ziskanych VB.

2) Cestné tituly — za kazdy titul ziskavéte 5 VB.

3) Soutéze — vitéz v soutézi ziskava 5 VB, druhy hra¢ v poradi
2 VB. Detaily viz vyse.

4) Desticky terénu — kazda desticka zelené znamena 1 VB, des-
ticka mésta po 1 VB za kazdou sousedici desticku zelené (bez
ohledu na to, komu patii). Pocitejte po jednotlivych hracich
v poradi na tahu, abyste se vyhnuli zmatkGm.

5) Karty — nejprve zapocitejte karty davajici VB za pocet jednotek
zdroju na nich shromazdénych. Poté zapoditejte vSechny ostat-
ni karty na stole (véetné zahranych cervenych karet). Karty
kategorie ,,Jupiter® budete moZzna muset zapocitat zvlast.
Na karty v ruce se nebere zadny ohled.

Hra¢ s nejvysSim souc¢tem dosaZenych VB je vitézem hry!
V pripadé shody rozhoduje, komu zbylo vice penéz.

Priklad: Hrac B ma konecny TR 38, ziskal cestny titul
Planovace (5 VB) a vyhral soutéz o Producenta tepla (5 VB). Na
hernim planu ma 3 desticky zelené (3 VB) sousedici s jeho je-
dinym mestem, které sousedi jesté se dvema dalsimi destickami
zelené hrace C (celkem tedy pro hrace B za toto mésto 5 VB). Jeho
celkovy soucet dosazenych VB pred zapocitanim karet je 56.

Hrac B ma 3 jednotky zdrojii na karté ,, Zvirata“ (karta
D z predchozich prikladii), coz znamena 3 VB, dale ziskal 6 VB za
sve vylozené modré a zelené karty a — 1 VB za své zahrané cerve-
ne karty. Jeho celkové skore je 64 VB.

ISAAC FRYXELIUS

Vyhrali jste?

Pozn. autora:

Nékdy muze byt obtizné sledovat vSechny souvisejici efekty
a jejich dopady. Proto si prosim vzajemné pomozte. Md-li nastat
v jednom okamziku pusobeni vice efektii soucasné, rozhodne
o poradi jejich vyhodnoceni aktivni hra¢.
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DALSI VARIANTY PRAVIDEL

Era korporaci
Do balic¢ku karet projekti i karet korporaci prosté pti-
dejte i karty pro tuto variantu, oznacené v levém dolnim rohu
timto symbolem 6 Pocatecni stupenn produkce vSech zdro-

ju vSech hract nastaveny v prub&hu piipravy hry (viz bod 4 na

str. 7) je 0 misto 1.

Tuto alternativu lze kombinovat i s alternativou ,.Vybér
z karet“ popsanou nize a je v ni kladen vétsi duraz na ekonomiku
a pokrocilejsi technologie. Projekty priméarné neovliviuji proces
moznosti strategického planovani.

Tato varianta vede k delsi a komplexnéjsi hie. Doporucujeme

ji proto az pro pokrocilejsi hrace.

Solova varianta
Tato varianta se hraje vzdy spolu s variantou Era korporaci®.

Opét pouzijete vSechny karty a va§ pocatecni stupen produkce

zdroju je dan pouze zvolenou kartou korporace. Plati vSechna ob-

vykla pravidla hry, s nasledujicimi vyjimkami:

1. Nez si na zacatku hry vyberete kartu korporace a karty pro-
jektl, umistéte na herni plan 2 neutralni desticky mést takto:
otocte dve vrchni karty projektl z balicku a zjistéte, jaké je na
nich uvedeno c¢islo nakladd. Prvni destiCku mésta umistite tak,
ze zanete pocitat pole pro desticky terénu na mapé z levého
horniho rohu doprava po fadcich, jako pfi cteni textu. Pole, na
né&z neni dovoleno desticku umistit, pfeskocte. Cislo nakladi na
prvni otoc¢ené karté udava, na kolikaté pole mate prvni desticku
mésta umistit. U desticky druhého mésta postupujte podobné,
ale z opa¢ného konce — z pravého dolniho rohu doleva a nahoru.
Dale umistéte na herni plan 2 neutralni desticky zelenég, aby
kazda sousedila s jednim z praveé umisténych mést: otocte
pro kazdou desticku dalsi kartu a nyni pocitejte pole kolem
desticky mésta, pocinaje polem nahofe (od pozice 12 hodin
na pomyslném ciferniku) dale doprava ve sméru hodinovych
ruéicek. Cislo nakladi na otodené kartd udava, do kolika mate
pocitat. Nepovolena pole opét preskakujte.

Karty odhod’te na odhazovaci balicek. VSechny 4 takto umisté-
né desticky jsou neutralni a nezvysuji nijak obsah kysliku.
Poznamka: Pokud si nasledné vyberete kartu korporace Repu-
blika Tharsis, zvysi se vam pfijem i za tato neutralni mésta,
prestoze fyzicky doslo k umisténi obou desticek na herni plan
jesté pred vasim vybérem této korporace.

2. Vas pocateéni TR je 14 misto 20 (jak je i vyznaceno na bodo-

vaci liste).

. Na Cestné tituly a soutéze se v této varianté nehraje.

4. Mate virtualniho soupefe, kterému vzdy muzete ,,odhodit* jeho
zdroje nebo upravit stupen jejich produkce (v realité vSak zadna
manipulace s kostickami neprobiha, pokud ov§em nemate od-
hozené zdroje ziskat vy).

5. Partie trva vzdy presné 14 generaci (opét vyznaceno na bodo-
vaci listé). Podminkou vaseho vitézstvi je, ze se vam podari
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dosahnout toho, aby vSechny tii hlavni faktory dosahly pie-
depsané cilové hodnoty. Po produkéni fazi v posledni, 14. ge-
neraci smite jeste transformovat své ptipadné zbylé rostliny na
desticky zelené jako obvykle, ale tato transformace uz nemtze
zvysit obsah kysliku. V ptipad¢ tispéchu si spocitejte celkové
skore, abyste se mohli pokusit sviij vykon pristé prekonat.
Pokud néktery z hlavnich faktort cilové hodnoty nedosahl,
skoncila partie vasi porazkou a skore je lhostejné.

Vybér z karet (tzv. ’draft”)

Chcete-li vnést do hry vice interakce mezi hraci, zkuste tuto
variantu.

Na zacatku kazdé faze vyzkumu si kazdy hra¢ dobere
z balicku 4 karty. Jednu z nich si odlozi stranou a zbylé tfi posle
spoluhraci vedle (v lichych generacich proti sméru hodinovych
rucicek, v sudych obraceng). Z doslych 3 karet si kazdy opét jednu
odlozi a zbylé 2 posle sousedovi atd., az ma kazdy hrac¢ pred sebou
4 odlozené karty. Teprve z nich si kazdy vybere, které karty si
koupi do ruky a které odhodi. Pfipominame, Ze v prvni generaci
faze vyzkumu odpada.

Tato varianta vam umozni ¢asteéné ovlivnit, jaké karty se
dostanou do ruky vasim soupeftim, a roz$ifi vase strategické
moznosti volby, pfipadné vam umozni lépe odhadnout, jaky hlav-
ni faktor se bude zvySovat nejdiive.

Také tato varianta vede k delsi hie, doporucujeme ji také az
pro pokrocilejsi hrace.

O autorovi:

Jacob Fryxelius ziskal dok-
torat z chemie na Stockholmské
univerzite v r. 2006. Objeviv
vasen pro analyzovani a vysvet-
lovani veci a jevii, stal se stre-
doskolskym a vysokoskolskym
ucitelem a vr. 2011 ziskal peda-
gogicky vysokoskolsky titul.

Protoze stolni hry byly jeho konickem od détstvi, neko-
lik jich sam vymyslel. V'r. 2011 se stal se svymi bratry Eno-
chem, Danielem a Jonathanem spoluzakladatelem vyda-
vatelstvi FryxGames a v témze roce vysla i jeho hra Space
Stations.

Obklopen milou zenou, détmi, kolegy ze Skoly i FryxGa-
mes miize zodpovedné prohlasit, Ze zivot je nadherny!

MARIA FRYXELIUS



PREHLED sYmBOLU

Vitézné body
Tento symbol znamena zisk vyzna¢eného mnozstvi
VB.

Hraje se na vitézné body, lze je ziskat ve formé
hodnoty TR, za desticky terénu na hernim planu,
za Cestné tituly a soutéze a diky mnoha kartam.

Hlavni faktory a TR

TR

Tento symbol znamena zvyseni TR o 1.
Piipominame, Ze kdykoli zvysite hodnotu
kteréhokoli hlavniho faktoru, zvySite zaroven stejné tak sviij
TR.

Hodnota TR udava zakladni pocet VB pfi zavérecném hodnoceni
a v pribéhu hry je jednou slozkou vaseho celkového ptijmu.

Teplota
Tento symbol znamena zvyseni teploty o 1 (tj. o 2 °C).

Obsah kysliku v atmosféie

Tento symbol znamena zvyseni obsahu kysliku o 1
(tj. o 1 %).

MnoZstvi vody

Tento symbol znamena, ze mate na herni plan umis-
tit 1 desticku oceanu (pfi tom muzete ziskat bonus za
umisténi desticky).

Zdroje

Vsechny zdroje jsou znazornény jednotné tymiz kostickami (jed-
notkami) zdroji. Dejte proto velky pozor, aby se vam nepomichaly
a vy neztratili ptehled, kolik jednotek jakého zdroje mate. Médeéné
kosticky predstavuji 1 jednotku zdroje (J), stfibrné kosticky 5 J
a zlaté 10 J.

Symbol zdroje bez znaménka znamena ziskani 1 J z obecné zaso-
by, symbol se znaménkem minus znamend nutnost jeho odhozeni
do obecné zasoby.

Penize
Meénou v této hie jsou megakredity (€).

Ocel
Lze ji vyuzit k hrazeni nadkladt na hrani karet kategorie
,,Stavby*, 1 J oceli ma hodnotu 2 €.

Titan

Lze jej vyuzit k hrazeni nakladu na hrani karet kategorie
wvesmir®, 1 J titanu ma hodnotu 3 €.

Rostliny
Lze jich vyuzit pro transformaci na desticky zelené.

Energie

Energie se pouziva pfi mnoha akcich pomoci modrych
karet. Zbyla energie se v produkéni fazi zméni na teplo.

Teplo
(Neplést s energii.) Zahtiva planetu, ¢imz se zvySuje
teplota.
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Specidlni zdroje
Mikrobi, zvifata aj. — nepfechovavaji se na desce hrace,
ale obvykle na kart¢, ktera umoziuje jejich ziskani.

Produkce zdroju
Je znazornéna hnédym rameckem (pozor na rozdil
,,zdroj* a ,,produkce zdroje*).
Symbol bez znaménka nebo se znaménkem plus zna-
mena zvyseni stupné produkce o 1, znaménko minus znamena
snizeni produkce o 1.
Stupen produkce vyjadiuje, kolik novych kosticek daného zdroje
v produkéni fazi v kazdé generaci obdrzite. Produkce vSech zdro-
ju je shora neomezena a nejnizsi hodnota je 0, s vyjimkou pfijmu,
jehoz nejnizsi hodnota mize byt —5.
Karty
Tento symbol znamena dobrani 1 karty z dopliovaciho
balicku do ruky zdarma.
Nékup karty ve fazi vyzkumu stoji 3 €, se zahranim
karty jsou spojeny ruzné vysoké néklady (vzdy vyz-
nacen¢ na kart¢).
Kazda karta (véetné karet korporaci) patii do 0-3 kategorii vyz-
nacenych pomoci symboli v pravém hornim rohu.

Kategorie
Slouzi pro tématické fazeni karet do skupin a jako odkaz pro kom-
binaci efektl riznych karet.

. Stavby

Ptedstavuji stavby na Marsu, jejich naklady lze hradit
oceli misto penéz.
Vesmir
Karty této kategorie pfedstavuji rizné projekty a techno-

logie ve volném vesmiru. Jejich néklady l1ze hradit titanem
misto penéz.

Energie

Tyto projekty se zaméfuji na produkci a uziti energie.
Véda

Projekty této kategorie prohlubuji vase védecké poznani.

Jupiter
Zde se jedna o infrastrukturu ve vnéjsi Slunecni soustave.

2 Zemé
Projekty vztahujici se k matefské planeté Zemi.

Rostliny
U téchto projektti jde o rostlinné ¢i obecné fotosyntetizu-
jici organismy.




Mikrobi

Tyto projekty vyuzivaji mikroby k riznym ucelim.

Zvitata
Projekty této kategorie zahrnuji zivocichy.

Mésto

Projekty tohoto typu umoziuji umisténi desticky mésta
na herni plan. Obvykle spotfebovavaji né€jakou energii
a zvySuji pfijmy.

Udadlosti

Vsechny jednorazové, akéni, Cervené karty jsou z tech-

nickych divodu navic zatazeny do samostatné kategorie.
Jde o dvoji oznaceni t€hoz jevu.

Desticky terénu

Desticky ocednu

Lze je umistit jen na vyhrazena pole a na tato pole

nelze umistit jiné desticky. Desticky oceanu se na

rozdil od vSech ostatnich desticek terénu neoznacuji
obsazovacimi kostickami, zustavaji neutralni. Jakakoli desticka
(v€etné jiné desticky oceanu) umisténa na sousedici pole znamena
zisk 2 €.

Desticky zelené

Tento symbol znamena, ze mate na herni plan umistit

desticku zelené. Jeji umisténi zvySuje obsah kysliku

o 1. Pokud to je mozné, musite destiCku umistit vedle
jiné své desticky. Pouze neni-li to mozné, mizete ji umistit na jiné
vhodné pole. Tyto desticky pfinaseji po 1 VB samy o sobé, a navic
pridavaji po 1 VB kazdému sousedicimu méstu.

Desticky mést

Tento symbol znamena umisténi destiCky mésta na

herni plan. Mésto nelze umistit vedle jiného meésta

(vyjimka: mésto Noctis) a na konci hry pfinese po
1 VB za kazdou sousedici desticku zelené (bez ohledu na to, komu
tato desticka zelené patfi).

Zvlastni desticky

Symbol desticky terénu s néjakym piktogramem zna-

mena, ze mate na herni plan umistit zvlastni desticku

terénu podrobnéji popsanou na piislusné karté, kde je
tento symbol uveden (i takové desti¢ky se oznacuji vlastnimi ob-
sazovacimi kostickami).

g Cerveny okraj

Ma-li symbol cerveny okraj, znamena to, ze se vztahu-
je na jakéhokoli hrace ve hie (véetné samotného aktivniho hrace).
Ma-li cerveny okraj symbol zdroje, znamena to, ze mate odhodit
prislusny pocet zdroji jednoho hrace. Efekt 1ze provést i pouze
¢aste¢né nebo vibec, vzdy vsak se musi tykat jen jednoho hrace.
Ma-li ¢erveny okraj symbol zdroje v hnédém ramecku, znamena
to Gpravu stupné produkce a tento efekt je nutné provést vzdy,
i kdyby se mél tykat aktivniho hrace.
Cerveny okraj symbolu desticky terénu znamen4, Ze se dany efekt
tyka vSech desti¢ek daného druhu.

Cerveny okraj symbolu kategorie znamena, Ze se efekt tyka viech
hradt, nebo jen viech ostatnich hragt. Ctéte proto pozorné text na
ptislusné karte.

* Hvézdicka

Symbol s hvézdickou znamena, ze plati néjaké zvlastni pravidla ¢i
vyjimky podrobnéji popsand na ptislusné karte.
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,,S novym warpovym pohonem a zkusenostmi
s teraformaci Marsu jsme pripraveni otevrit dalsi
kapitolu déjin — je cas vyrazit ke hvezdam!*
Helen Brackova,
diistojnice sboru Meziplanetarni diplomacie
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Hra obsahuje

pravidla hry
herni plan
5 desek hraca

17 karet korporaci, fi
z toho 5 zakladnich
208 karet projekti
8 prehledovych karet,
= dve sady po ctyiech
200 prusvitnych obsazovacich
kosti¢ek hract, po 40 v 5 barvach

200 kosticek zdroji v matovych
i barvach médéné, sttibrné a zlaté

3 velké pocitaci kostky .

' 9 destiek oceanu
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60 desticek zelen€ / mést
3 11 zvlastnich desticek terénu
,15 zeton zacinajiciho hrace
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Autor: Jacob Fryxelius

Graficky design: Isaac Fryxelius
Asistence: FryxGames
Cesky preklad: Karel Vlasak & Martin Cepelik
Pomoc s ¢eskymi nazvy karet: Filip Gotfrid a Bozena Zaludova

Pod¢kovani vydavatele FryxGames: Dékujeme partnerim, pratelim
a ¢lentim rodiny (zejména mamince a tatinkovi) za testovani hry
a pfipominky. Velké pod€kovani patii Kimovi Stanleymu Robinsonovi
za inspiraci svoji trilogii Rudy Mars. Nehynouci vdék ovSem patti
Stvortiteli Marsu a vSeho ostatniho.
Na testovani hry se podileli:
Geof Gambill, Lloyd Keller, Thomas & Sandra Diehlovi, Gerda van

Heelova & Bart van Bilzen, Daisy & Christopher Swaferovi, Dennis
Suijkerbuijk, Jorrit Sminiaova, Martin Ekelund.

Autofi vSech ilustraci jsou uvedeni u kazdého obrazku jmenovité,
znaménko ,;+ znamena, ze jsme jejich obrazek drobné upravili.
Vyrobeno v Némecku.
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