


TEAAC FRYIELIUS

Proklamace o osidleni Marsu

., Od svého vaniku v roce 2174 usiluje Svérova vidda o jednotu a mir. Nasim poslinim je byt

ndstrojem pro zajisténi svétlé budoucnosti celé lidské spolecnosti.

Zemé je prefidnéna a zdroje se povailivé tendi. Stojime pied fatdlni volbou — bud nds dekd

postupay zdanik, nebo musime vyrazit do vesmiru a najit pro lidstvo novy domov. Prvoradym

cilem je proto pretvoreni Marsu na obyvatelnou planetu.

Oysidleni Marsu je tak giganticky wkol, Ze bude vvzadovat soustredené usili celého lidstva.

Sveétova vidda proto zaklada Vibor pro teraformaci a zavadi za timto wcelem novou univerzdlini

da#i. Kazda spolecnost nebo korporace, kterd I zirodnéni Marsu pispéje, bude moci cerpat

Stédré dotace. Jsme presvéddeni, Ze tato opatieni iispésné povedou k tomu, Ze se Mars stane

novym domovem nasich potomki.“

Levi Uken, miuvdi Svétave viddy, 16. Jedna 23135,

LEGENDA HRY

Lidstve vyrazile hledat nova atodiité ve Sluncéni soustavé.
Na Marsu bylo zaloZeno nékolik prvnich malyeh kolonii zajistu-
jicich ochranu pi'ed nepfiznivym prostfedim této ledové chladné
a suché planety téméf bez jakékoli atmosféry.

Aby bylo moZné pfijeti stile rostouciho poétu piistéhovalei ze
Zemé, je ticba Mars teraformovat — zménit jeho podnebi tak, aby
umeoZiiovalo #ivot lidi i mimo drahé, malé a izolované zdkladny
a bez rizika, Z¢ ka#da banélni nehoda bude mit osudné nasledky.

Proto s¢ Svétova vlida rozhoedla, Ze podpoii kaZdou spoleénost,
ktera k tomuto titAnskému dkolu pfisp &je.

Velkorysé dotace piilakaly welké nadnarodni  korpo-
race, aby se v konkurenci s ostatnimi pokusily co nej-
vice rozdifit své podnikini wve zbrusu novém odvétvi
a zajistily si tak na Marsu co nejvétsi vliv. Zkroceni Rudé planety
nabizi obrovské pfileZitosti.
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STRUCNE SHRNUTI PRAVIDEL

V nadi hie piedstavuje kazdy hraé jednu takovou korporaci.
Budete nakupovat a nisledng hrat karty predstavujici rozliéné
projekty, piispivajici pfime & nepiimo k zirodnéni Marsu. K vi-
tézstvi ve hie se budete snaZit dosdhnout co nejvysiiho tzv. te-
raformacniho ratingu (TR), a tim 1 nejvyisiho poétu vitéznych
bodii (VB). Vai TR poroste, kdykoli se vam podafi zlepsit néktery
z hlavnich faktorn (teplota, obsah kysliku, mnoZstvi vody). Vag
TR bude mit rovnéZ vliv na vaé zakladni piijem. Jak bude proces
teraformace pokradovat, bude uskuteénitelnd stile vEtsi mnoZstvi
projektn. Daldi vitézné body bude mozné ziskat za piispévek ke
kolonizaci vesmiru mimo Mars. Projekty piedstavuji nejriizné ;s
Sinnost — zaklidéni mést, budovani infrastruktury, ovliviiovini
Fivotniho prosttedi apod.

Virtualni £as v na#i hi'e se déli na generace. Ka#da generace se
sklada ze &tyi fazi: z faze pofadi hra&i v kole, z fize vizkumu —
v ni hriéi ziskavaji nové karty, z fize akei — hlavni fize, v niZ se
provadéji jednotlivé akee, a z produkéni fize — v té dochézi k pro-
dukei zdroji a zaznamenani piijmu s ohle dem na Grover TR.

Herni plan piedstavuje mapu Marsu s vyznadenymi Sestinhel-
nikovymi poli pro destidky terénu. Dale je nan#ém vyznadena stup-
nice teploty, stupnice obsahu kysliku v atmostéfc a bodovaci lista
pro zaznamendvini stavu TR a poditini generaci. RovnéZ je na
ném vyznaéena tabulka standardnich projektii dostupnych viem
hri&tm a tabulka &estnych tituli a sponzorovanyeh souté#i.

Hra konéi, jakmile je v atmosféfe dostatedné mnoZstvi kysli-
ku (jeho obsah v atmosféie desihne hodnoty 14 %), na Marsu je
dostatek vody vytvafejici podnebi jako na Zemi (na hernim plinu
le#i 9 destidek ocednu) a teplota je dostatedng vysoko nad bodem
mrazu (+8 °C). V takovém okamZiku j¢ Zivot na Marsu mozny,
ne-li dokonee pohodlng!

Vitézem se stane hrac, jenz dosahne nejvyssiho poctu vitéz-
nych bodii. Jejich podet je dan hodnotou TR, mnozstvim riiznych
desti¢ek na hernim planu, ziskem &estnych tituldi a dspéchy ve
sponzorovanych soutéZich, jakoZ i zahranymi kartami.

Ve se podrobné dodtete dile.

HLAVNiIi FAKTORY

Teplota, obsah kysliku v atmosféfe a mnozZstvi vody na pla-
neté (piedstavované destitkami oceini) jsou tzv. hlavni fak-
tory. Kdykoliv zvyiite jejich hodnotu, zvyiite zdroveil stejné
tak sviaj TR.

Jakmile hodnota urgitého faktoru dosihne maximél-
ni vyse, dile se nezvyfuje. Je viak dale moZné hrat karty
a providét akee, které dany faktor zvySuji, jenom se tato &ast
efektu neuplatni a TR se také nezvyiuje:

Hra konéi na konci generace, kdy hodnota vEech tii hlav-
nich faktorti dosdhne maximalni vyfe.

ISAAC FRYXELIUS

Zurodnéni Mairsu Qh

Easdé pole herniha pldnu predsiavije cea ! % jeho pavi-
chu, takZe jakmile je na ném 9 destidek ocednu, predstavige to
2% pokryti povrchy vodow. Toto muoZstvi by mélo byt dostatednd
prazapidténi stabilnich hydrologickych cykii, dostatednd vihicast:
vzduchu a parameirik padnebi vieobeené. Voda je rovine velmi
dileZitd pro regulaci teploty planety. Za niziich teplat maji oce-
dny po vétiinu roiu farmi Ledovert.

Prestoze teplota na Marsu za horkjich letnich® dni milZe
dnes dosdhnout of 20 °C, neni to dostatedné. Aby mohly bt oced-
my v kapalném skupenstvi, je muitné, aby priwmérad rodni hadnata
teploty byla kladnd, alespoi na roveilu.

NejdileZitdistm  faktarem oviem zistévd mmofstvi ksl
ks v atmasfére. Bez dychatelné atmosféry nent Zivot na Marsy
mogny. MuoZstvi kyslilu v atmosféfe na Zemi je 21 %. Ive vyi-
Fich nadmorskych visld ch je obsah kysiilu stept, aviak s vpikon
ez tlak vzduchis (vzduch je Fid¥i). ¥ 3000 metrech je dily tomu
dpchdni stejud, jako kdyby v nadm ofskévpice 0 absahoval veduck
Jewn 14 % kyslilu. Iv nedmofské vitdce pfes 3 km oviem lefi néko-
lkvellgrch mést, hlavnd v Andick av Ciné. Nejpozaruhadnéiime
pliklady jsow boliviiskd mésta Bl Alto (4150 m) @ La Paz (3640 m),
kagdé s téméF milionem obyvatel. V nedi hie prato povaZujeme
atmosféruze dpchatelnon, jakmile obsahuge 14 % lopaltf.

Pozemskd atm ogféra rovnés absahuge 78 % dusih, nejdilesi
téftho proku oviviigictho tlak vzduchu, Tlak vedichi je moZnd
stejné dileZity jako absah kyslilku. Daldim aspektem reraformace
Idursu je velmi slabé magnetické pole. Tyto aspekty nefsou ve hfe
zrdzarndny Zddnpm hlaviim faktarem, ale je moZné je oviiwt
azlepdic tim sviyy TR pomaci nélgerpeh karet.




. Bodovacdi lista pro zaznamenavani TR a pocitani generact:
Viichni hraéi zaginaji hru s TR ve vy3i 20. TR udiva vase z4-
kladni skére a ovliviiuje vas pfijem penéz (viz str. 6 a §).

. Nizsi hodnoty listy slouzi pro poditani generac: stav se
zaznamenavi pomoci poéitaci kostky — na zaéatku hry jednu
umistéte na pole 1.

. V solové hie budete zadinat s TR na trovni 14 a budete hratna
14 generaci.

. Obsah kyslikn: Tento hlavni faktor zadéinid na hodnotd
0 % a maximem je 14 %.

. Desticky oceanu: Na zadatku hry leZi na tomto mistd 9 des-
tidek ocefinu, které je tfeba v prib éhu partie viechny umistitna
mapu. Umisténim destiéek ocednu se zvySuje mnoZstvi vody
na Marsu, které je jednim z hlavnich faktoru.

. Teplota: Tcti hlavni Faktor piedstavuje primérnou hodnotu
teploty na rovniku a na za&dtku hry dosahuje hodnoty —30 °C.
Pozor, kaZdé politke stupnice pFedstavyje 2 °C, &ili zvyeni
teploty o 1 znamena zvyieni o 2 °C.

Kdykoli zlepsite kterykoli hlavni falitor, zvysi se stejné tak yas

TR. N fte toto automaticke zvyseni za avat!

7. Bommsové hodnoty: Zvyiite-li néktery z hlavnich faktor na
tute hodnotu, ziskate i piisluiny bonus (viz dile).

8. Standardni projekty: Tyto projekty mitZe provést kazdy hrad
bez ohledu na své karty (str. 10).

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

10. Bonus za umisténi desticky: Umisténim desticky na takové

pole ziskite znazornéné zdroje nebo karty (viz str. 5).

11. Pole pro desticky ocedann: Modic oznadend pole jsou vyhra-
zena pro desticky oceanu. Jiné destidky terénu sem umistit
nelze a destidky oceanu nelze umistit jinam.

12. Pole pro konkr étnimésta: Tiipole herniho planu jsou vyhra-
zena pro konkrétni mésta, dvé z nich (Phobos a Ganymedes)
leZi mimo vlastni planetu Mars. Na #4dné z téchto poli neni
mozné umistit Zadné jiné destiky terénu.
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Bonusové hodnoty hlavnich faktori
Jak atmosféra planety houstne, posiuje se shlenikovy
efekt. To je zndzoméne bonusovim zvidenim teplaty pfido-
saZeni obsakhu kyslila: 8 %.

5 rastouci teplotow se do atmoasféry zafind weolfiovat
axid whiidity, cof pfispivd It posilent sklenifiového efelni.
Tenio jev je zndzarndn bonus ovim zwiSenim produkee tepla.
Priteplotd 0 °C zading tdt voda vizand v piltdé, coZ pfispivd
ke zvypdent hladiny ocedne. Trto bonisy ziakd ten hrdd, ktery
zpitsobil dosaZent wvedenych hodnot.

!Mapa
Mapa predstavije shutednon mapu Marsu — konkrétné
ablasti Tharsis vdetnd Valles Marineris a t# ze &yF vellppch
sopek. Chybi pouze oblast kolem hory Olympus Mons. Ob-
last vyhrazend pro destidhy ocednu mé nizkow  nadmofskou”
sk, takfe by sem voda pfirozend proudie. Rostlinnd ba-
nusy kolem rovntku zndeorfiugi, Ze vydSi primérmé teplaty
by umoZnily snazfi rozvaj Zivota v téchto oblastech. Oblasti
pohott poskytugt banus ziskdnt aceli a titarme, jind viznamnd
pole zase poskytugt karty navie, jaka napifdad lokalita Vi-
llia'ng, kde se povrchu planety dotkla pront lidskd sonda. .

DESTICKY TERENU

Mapa na hernim planu je rozdélena na jednotliva pole, na
ktera 1ze umistovat destitky terénu. P¥ed umisténim kaZdé des-
tigky musite ovéfit, zda mu nebrini néjaké omezeni. Uréitd pole
jsou wyhrazena jen pro destitky ocednu, jini pro konkrétni mésta.
Pro umisténi nékterych destidek mbiZe platit omezeni popsané na
piisluiné kart€ nebo déle v tomto textu. Na n&kterych kartich na-
opak milZe byt umoZnéno umisténi néjaké destitky v rozporu se
zikladnimi pravidly. Obecné plati, Ze v piipadé rozporu ma text
na karté vzdy piednost.

Umistite-li desti¢ku na pole, kde je vyznaden néjaky bonus
za umisténi desticky, ziskdte ho. RovnéZ umisténim jakékoli
desti¢ky terénu vedle destidky o cednu ziskate bonus (viz niZe).

Desticky oceanu lze umistit jen na wvyhrazend
pole mapy (jak bylo uvedeno v¥¥e). Umisténim
desticky ocednu vZdy automaticky zvydite sviy
TR o 1. Destigky oceinu na mapé nepatii Zadné-
mu z hridh. Umistite-li jakoukoli destitku vedle
desticky occdnu (i dalii desticku ocednu), ziskate po jejim umis-
téni bonus 2 €.
Piillad: Unistite-li pozdéji ve ke nap¥. desiithu mésta tak, Ze
sausedi se dvéma rizmpmi destickami oce die, ziskdte bamus 2a
wpiistéinl 4 £,

Destitky zelené se po umisténi oznaduji vlastni-
mi obsazovacimi kostickami a patfi vidy hradi,
ktery je umistil. Novou destitku zelend je nutno

umistit vidy vedle jiné vlasini desticky, pokud je to moZné.
Pouze neni-li #adné volné pole vedle vadich destiéek nebo ne-
méte-li na mapé Zidnou svoji desticku, miZete destitku zelené
umistit kamkoliv. Umisténim desticky zelen& ziroveil automa-
ticky zvydite obsah kysliku v atmosféfe (je-li to jedtd moznd)
a tim i svily TR. Opakujeme, Ze pokud jiZ nelze obsah kysliku
zvysit, nestoupne ani vas TR. Desticku oviem muZete i tak na
mapu umistit. Kazda destitka zelend vam na konei hry piinese
1 VB. Za kazdé mésto ziskate po 1 VB za kazdou destiéku zeleng,
s niZ dané mésto sousedi.

Desticky mést neni dovoleno umistit vedle jiné des-
ticky mésta. Vyjimku tvoii mésto Noetis, to je ticba
vZdy umistit jen na pole pro néj vyhrazené bez ohledu
na to, jaké destiky leZi vedle. RovnéZ desticku mésta
oznadite svou obsazovaci kostitkou. Za kaZd¢é mésto
ziskéte na konei hry po 1 VB za kaZdou desti¢ku zelené, s niz
mésto sousedi, bez ohledu na to, komu destitka zelené patii.
(Pozor, karta Hlavni mésto vam umoZni unistit z+1a3tni destitku
Hlavni mésto, pro kterou plati stejnd pravidla jake pro jak<koliv
jiné mésto, ale navic za néj ziskate VB za sousedici destidku &
destigky ocednu, jak je na prislusné karté uvedeno.)

Zvlasmi desticky — uréité karty vim umozni umis-
tit na mapu uréité zvlastni desticky: Veikera pra-
vidla pro né jsou vZdy uvedena na piisluiné karté.
Také tyto destibky piiniScii bonusy za umisténd
a oznaduji se obsazovaci kostigkou.

HRACI KAMENY

Zdsoba hracich kamenti je neomezeni. Pokud by vim méla
dojit, pouzijte vhodnou nahradu.

Kosticky zdrofit Kostitky zdrojii se skladuji na deskich
hradn & uréitych kartich (viz dile). Existuje mnoho réznych
zdroji (vEetné penéz), jejich mnodstvi je viak vZdy zaznamena-
vano t&mito kosti¢kami:

MEDENA - 1jednotka :
STRIBRNA — 5 jednotek -
ZLATA — 10 jednotek

Z uspornych divedi pouZivime déile pro jednotky
zdrojii (piedstavované kostitkami) téZ zkratku ,, T

#iva kostiéky ve své barveé k zaznamendni hodnoty
TR na bodovaci 1isté, vlastnictvi svych destidek te-
rénu na mapé, stupné produkee zdrojii (viz str. 6)
ak oznadeni vyuZitych akei modrych karet (viz str.
11).

Podcitaci kostky: K zaznamenini stavu teploty,
obsahu kysliku a poditini generaci slou# tyto kost-
ky (vizstr. 4 a 7).

Obsazovac kosticky hradi: KaZzdy hrif pou- iﬁ —

Zeton zacinajiciho hrace: Na zadatku kaZdé gencrace
putuje po sméru hodinovych rudiéek.




Desky hriéi slouzi jako zdsoba zdrojit, které mite k dispoziei, i jako

zaznamnik aktudlniho stupné jejich produkce. Jednotky zdrojit

vizdy pedlivé uchovavejte v piisluiné oblasti na desce a stupefi pro-
dukee zaznamendvejte na poditadlech pomoci svych obsazovacich
kostidek.

. Pocitadla produkce; Smite-li zvydit stupei produkee uréitého
zdroje, posufite svou obsazovaci kostidku na daném poéitadle
o politko dale. Maximalni stupen produkce neni nijak omezen,
miZe dosihnouti vy§# hodnoty nez 10. Takowy stav zaznamena-
te tak, Ze poufijete vice kostidek.

Priklad: Stav 22 zndzarniie tak, e wmistite 2 kostidky ne pole 10
ajedi na pole 2.

-

V produkéni fazi ziskite takové mnoZstvi novych zdroji, jaké od-
povida vademu stupni produkee daného zdroje (viz podrobnd déle).
Platidlem pouZivanym v této hie jsou megakredity (€). Slouzi
k niakupu karet a k dal$im Gécliim. POZOR: Vas celkovy prijem
je dan souctem hodnoty TR a stupném prijmu penéz zazna-
menanym na vasi desce hrace! Penize jsou jedinym zdrojem,
jehoZ stupen produkee (dale oznadujeme jako piijem) miZe byt
zapormy, nejniZsi mozna hodnota viak je —5.

L
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O cel se pouziva vyhradné k Ghradé nikladi spejenych s hranim
karet kategoric ,,stavby“ a jedna jefi jednotka ma hodnotu 2 €.
Ke hrani téchto karet mii¥ete pouZit libovolnou kombinaci penéz
a oceli. Zaplatite-li v8ak prostfednictvim oceli vice (napt. je-li
cena karty 1€ a vy platite jednou jednotkou oeeli), Zidné drobné
zpitky nedostanete. O kategoriich karet a jejich hrani viz déle.

4. Titan s¢ poufiva vyhradné k uhradé nakladi spojenych s hra-
nim karet kategorie ,,vesmir® a jedna jeho jednotka ma hodnotu
3 €. Jinak pro ngj plati analogické pravidla jako pro ocel, popsana
vyse.

5. Rostliny lze transformovat na desti¢ky zelend pomoei piisluiné
akee (str. 11).

6. Ener gii vyuZivd mnoho rizngch karet. Veikera nespotiebova-
na energie sc na zaatku produkéni faze pfeméni na teplo.

7. Teple lze vyufit pro zvyieni teploty pomoci piisluiné akee
(str. 11).

KARTY

REPUBLIKA
THARSIS
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Kazdy hrad zadind hrus kartoukorporace, zaniz
hraje. Krome karet korp oraci jsou we hite karty projel
tu, hlavni karty ve hie. Budete je kupovat a nasledné
hrit s cilem ziskat riizné vyhody a bonusy. Karty pro-
jekti se déli na aktivni karty (modry okraj a titulek,
viz obr,, dile téZ modré karty), karty plsobici auto-
maticky (zelené karty) a karty jednordzovych udalosti
(tervené karty). Podrobnosti viz str. 10.

1. Kategorie Karty patii do
jedné nebo vice kategorii,
coZ ma vyzam pro kom-
binaci efekti riznych karet
¢ zdrojii (napi moZnost

platit za karty kategorie ,,stavby* oceli). Viimnéte si1, Z¢ 1 vEtSina

karet korporaci patéi do néjaké kategorie. Nékteré karty dokonce
maji dva symboly téZe kategorie, coZ mé daleZity vyznam, jak se
dozvite déle.

Pocatecni nastaveni: Zde je uvedeno, s jakou hotovosti a mnoz-

stvim dal3ich zdroji zadinate hru a jaky je va$ podatedni stupefi

jejich produkee. Na kartich uréitych korporaci je rovnéZ uvedena
fixni prvni akee, kterou pfisluing hrad provede jako prvni akei ve

svém pryvnim tahu ve hi'e (viz obr. virde a piiklad na str. 7).
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3. EFEKT/AKCE: Text a symboly v homni ¢sti modrych karet
piedstavuji trvaly efekt nebo konkrétni akei, kterou bude mit pii-
slugny hraé k dispozici po zbytek hry. Takovouto AKCI je moZné
provést vEZdy jen jednou za generaci, zatimeo EFEKT puisobi
trvale. Pedlivé rozlifujte mezi EFEKTEM, AKCI a okamZitym
cfektem (viz bed 7 nize)!

Doprovedny text slou# jen pro dokresleni atmosféry, jinak
nemi pro hru Zadny prakticky vyznam.

Naklady: Toto &slo uddva, jakou &astku musite uhradit, kdyZ
cheete kartu zahrit z ruky. Nezaméfiovat s cenou karty, kte-
rou je tfeba zaplatit, aby se vam ve fazi vyzkumu karta dostala
do tuky (3 €) — viz str. 8.

Podminka: Zde je uvedeno, jaké podminky museji byt splné-
ny, abyste danou kartu mohli zahrat. Uréité karty vyZaduji, aby
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néjaky hlavni faktor dosahowval uréité minimaélni hodnoty, jiné na-
opak poZaduji, aby uréitou hodnotu dosud nepiekroéil. Jiné karty
udéivaji, Ze musite mit urdity stupeii produkee néjakého zdroje &
podet uréityeh symbold na svich vyloZengch kartich v& karty
korporace (viz pfiklady na str. 9). Podminky plati pouze pro oka-
miik, kdy kartu vynagite z ruky. Pii p ozdéjfim vyuziti EFEKTU
& AKCE dané karty uz podminky splndny byt nemusej.

Okamzity efekt: VEtdina karet néjak ovliviiuje mnoZstvi zdrojin
& stupeil jejich produkee vas nebo nékterého z vafich soupeii.
Jiné karty vAm umoZni umistit néjakou destitku terénu nebo
mohou mit jiny efekt. Samotny symbol zdroje na kartich (& her-
nim plinu) mamend, Ze¢ jde o jednotku (kostiéku zdroje) daného
zdroje, symbol zdroje v hnédém ramedku odkazuje na jeho pro-
dukci (jde o zvyseni nebo sniZeni jejiho stupng). Je velmi dalezi-
¢ mit tento rozdil na pamét (pFiklad viz obr. karty ne pfedchozi

atr. vieve, odrdZla & 7, zde jde o snifent produkee energie o I
stupefi). Rozlidujte pozorné situace, kdy mate dostat néjaké peni-
z¢ po provedeni néjakyeh efekti, od situaci, kdy mite pii placeni
nikladii narok na slevu. V prvnim piipadé musite nejprve dany
efekt aplné provést (a na pfipadné niklady musite mit dost vlast-
nich prostiedki). Teprve poté dostanete penize zpét. Ve druhém
piipadé zase zbytek slevy propada, pokud méte nirck na slevu
vétd, ne? jsou niklady s danou akei spojené (neboli niklady ne-

mohou byt ziporné).

8. VB: Nékteré karty vam pfinesou kladné nebo ziporné vitézné

body na konei hry.
9. Poradové cisle karty.
10. Poradové dislo karty ve dvojkové soustave,

Funkei kazdé karty popisuje podrobnéji text na ni uvedeny.

PRIPRAVA HRY

Zde popisujeme piipravu standardni par-
tie pro 2-3 hrién. Popis dalfich wvariant naleznete na
str. 13.

1. Herni plan rozloZte doprostied stolu, na wyznaéené misto na
ném poloZte 9 destiéek ocednu a tfi po&itaci kostlky umistéte
na prvni pole piisluiné stupnice {(bodovaci lista — pro po&ita-
ni generaci, stupnice teploty a obsahu kysliku).

2. Kosticky zdrofu a ostatni desticky terénu roztiid'te a pii-
pravte do vicobeené zisoby pobliz herniho planu.

3. Z karet projekti vytiidite karty urdené pro alternativu ,Fra
korporaci®, oznadené v levém dolnim rohu symbolem o :
anechte je v krabici. Zbylé karty zamichejte, vytvoite z nich
baliéek licem dolii a poloZte ho pobliZ herniho planu. Vedle
ponechte misto pro odhazovaci balidek.

4. Nahodné uréete zacinajiciho hrace a piidélte mu Zeton za-
tinajiciho hragde. V dalsich partiieh miZe byt zadinajicim
hradem witéz piedehozi partic. Kazdy hrac si zvoli barvu
a obdr#i odpovidajici obsazovaei kostidky a desku hrage.
Véichni za&inaji sc zakladni produkc kazdého zdroje na
stupni 1, umistéte proto na kazdé poéitadlo po jedné obsa-
zovaci kostiéee na policko 1. Ka#dy hrad také umisti 1 svou
obsazovaci kosticku na pole 20 bodovaci listy k oznageni
svého potateéniho TR.

5. Ka#dy hraé hrajici hru poprvé obdr#i kartu Zakladni kor-
porace (éernobily rub) a v souladu s pokyny na ni obdr
42 € a 10 karet projektd, které si vezme do ruky. U zbylych
hradh postupujte takto: z karet Korporaci nejprve opét
vyiadte dvé karty uréené pro alternativu ,,Fra korporaci®,
ostatni karty zamichejte a rozdejte kazdému hradi po dvon
(licem dold).

6. Hradi, kteii nebudou hrat za Zikladni korporaei, obdrZi rov-
néz po 10 kartich projekti, ale neberou si je automaticky
do ruky, zatim si je pouze peélivé prohlédnou.

7. Hradi, ktefi dostali na vybér, si nyni nejdfive viichni soudas-
né zvoli, za jakou korporac budou hrat, a poté si vyberou,
které z rozdanych karet projekti si koupi do ruky. Cena
kazdé karty je 3 € Nepotiebné karty korporaei vratte zpat
ky do krabice (stile licem dolii) a piebyte éné karty projektit
odhod’te na odhazovaci bali¢ek. I v ném budou karty vidy
licem dolii (dejte proto pozor, aby se vam nepletl odhazovaci

baliéek s bali¢kem dopliiovacim).

Poté hriéi jeden po druhém zaznamenaj svoje poditeéni
mnozstvi zdrojii uvedené na kartach korporaci a piipadng
zazrnamenaji dodateéné upraveny stupeii produkee zdrojil.

8. Hra zadind v prvni gencraci rovnou fazi akel (pfedchoz
dvié faze byly jiZ nahrazeny pfipravou hry). Hradi, na jejichz
karté korporace je uvedena néjaka fixni prvni akee, ji prove-
dou jako svou prvni akei ve hie.

Fedempdvayict pridlad (pokradige i na daldich strandch):

Hrddi A, B a Chrafi standardii hri. Pberan s barvi, ob-
drzl svage absazovact kostiflky a deski hrile ¢ zaznamenayi si
produket zdrapt na viech desti paditediech na stupnt 1. Fitchni
obdrzipo dvan kartéch karporact a po 1 kartdch projeltit. Po-
Fadné si je viechny prohlédnow, pramysli strategii a ndsledné
vitchm soudasnd otedtzvolené karty karporace.

Hrdd A st vybral korporaci PhoboLag. Obdrsi 10 jednatel
titanu o 23 € a wlof je do pFislusich oblasti na své desce. Dile
czndmi, Fe si kupge § z obdrfenpch karet projelast, vezme 51
Je da ruky o zaplati 15 € (zhude mu tak 8 €). Whral st nékalik
kearet kategorie | wesmir“s vys akpmi ndklady, na jefichs thradu
se mu bude titan hodit, NeponZiton kartu korporace wrati licem
dolit dakrabice, adhozené karty projeltit edlo®t licem dalid na
adhazavaci balidek.

Firdd B ozndmi, e bude hrdt za TharGate, takze jeho padd-
tedni jméni je 48 € a jeho produkce energic je o I siupef vy,
wpravi prote stay na prishdném politadle na své desce. Roz
hodne se nechat s1 viechny karty projelan, za cof zaplati 30 €.

Hrdd Cse rozhodne pro Republila Tharsis (feji kartuviz obe.
nastr. 6). Obdrii 40€, z nickZ 12 €hned zaplati za 4 karty pro-
Jektdi, kierd si vezme do ruky fostatai odhodi na odhazovact ba-
lidek). Ma karté Republiky Tharsts je wvedena fixni prvnt akee —
ti provede jako avou proni aket ve hfe, af se dostane poprvé na
Fadu (wniati na herni pldn destidha m deta o bude ji moct umistit
tak, Ze ziskd bonus za umisténi, Kromé toho je na karté karpo-
race uveden 1 trvaly efelt — zuyent pFime o 1, kdykoli jalgikols
hrdd wnisti na mapn destichn mésta, plus 3 €, pokud destidia
mdsta wumisti on sdm. Natoto vie bude mit hpad Cndrak a neza-
pomene to po celow dobu hry peclivé zaznamendvai.).

Mpni zading proni generace pronim tahem hrdde A ve fizi
akei.




PRUBEH HRY

Hra s¢ hraje na kola, kterym fikime generace. Je to tak proto,
Ze kartami pi‘edstavované projekty jsou velmi niroéné a dlouho-
dobé ukoly. KaZda generace se déli na &tyfi faze.

1) Faze potadi hraci
Zeton zadinajiciho hrage putuje od jeho drFitele k sousedovi
polevici (po sméru ho dinovych rudigek). To je vie.

2) Faze vyzkumu

Kazdy hraé si dobere 4 karty projekti z doplfiovaeiho ba-
ligku a rozhodne se, které z nich si koupi do ruky. Smi s koupit
0—4 karty, cena ka2dé je opét 3 £ Nepotiebné karty odhodi hrdéi
na odhazovaei baliek. Podet karet v ruce neni nijak omezen.
Dojde-li dopliiovaci baliéek, vytvoite novy zamichanim balitku
odhazovaciho.

Jak bylo uvedeno v¥ie, v prvni generaci ob& prvni faze
odpadaj.

Prillad: Ve druhé generact je zadtnagictm hrddem hrdd B.
Ve fizt vyizkumu st dobere 4 karty, rozhodne se, Ze &i 3 z nich
koupi do ruky. Zaplati 9 € a zbylow kartu edlozi licem dolit na
adhazovaet balidek.

3) Faze akci

V této fazi se hraédi stiidaji na tazich postupné a kazdy se
miiZe dostat na tah vickrit. Ve svém tahu miZe hraé bud provést
jednu & dvé akee, nebo z faze vystoupit (pasovat). Akee 1ze libo-
volné kombinovat i provést stejnou akei dvakrat. MoZnosti jsou
nasledujici:

A. Zahrini karty z ruky;

B. Provedeni standardniho projektu;

C. Ziskani éesiného titulu;

D. Sponzorovani soutéze;

E. Provedeni AKCE modré karty;

F. Transformace rostlin na zeleii;

G. Transformace teplana zvyseni teploty.

Necheete-li nebo nemiiZete-li provést ani jednu akei, musite
pasovat a v tomto kole jiZ dalsf akee providét nesmite. Faze dile

pokraduje tahy ostatnich hragh tak dlouhe, dokud z ni nevystoupi
viichni.

Je tamaly krok pro dovéka,
ale pozar, af nezakapnete!

. DAMIEL FEYXELIUE

Daldi pokradovini pFikladu:
Ve drithé generaci je zadinajiotm
hradem hrad B, Ve svém prvnim
tahi ve fizi akeiprovede jen jeden
standardni projekt ., Fradej paten-
ni“a prodd I kartuz ruky za 1 €.
Souedt, Fe carta se mu moe hodit

nebude a chee vydkat, co udélayi
soupefi. Poté je na fadé hrad C.
Provede nejprve standardni pro-
Jekt , ZaloZenimésta” —zaplati 25
€, wmisti e herni plan destidhu
mésta, cznadi ji svou kostichon

a zvpdi sviy pfijem o 1 stupeh
fzaznamend na své desce hrdde). Protofe hraje za

Republiku Thersis, 2vystsviy prifem jedtd o dalfi I stupefi a navic
ziskd 3 €. Tomu zatim stadl, druhow aket ve svém tahu provddét
nebude. My Fadd je hrdd A. Zahraje z ruky kartu , TéEba na as-
teroidu’ (viz obr.), vyloZi fi pfed sebe na stil, naklady ve vysi
30 € whradi svpmi 8 Jtitanu — jednd se o kartu kategorie ,ves-
mir” apratefe hraje za korporact Fhabalog, md kaZdd jeha kas-
ti8ka titanu hodnote 4 €. Tim ndklady preplatio 2 €, mohl by za-
platit jen 7 J titaru a 2 € doplatit v penézich, ale nemd jich dost.
BohuZel peplatek 2 € zpét vyplaceny nedostane. XKarta wnofni
hrddi A zwpsis produkeel titams o 2 stupné, take ndleZitd upravi
stav na odpovidaficim poditadle na své desce. Joko druhow akci
zahraje dalfikartu kategorie , vesm ir™, jejiz ndklady op & whradi
titarert. Na tahu je mpnil apét hrdd B. Zahraye kartu , Termding
energie . Ta je kategorie ,energie” a jefi niklady jsou 11 €, pro-
toZe viak hrdd B hrajeza korporaci ThorGate, md slevima karty
této kategorie @ zaplati jen 8 €. Timto zptisobem pakradut hrd &
dile, dokud viichniz probihajici fize akei nevystoupi (nepasuyi).

4) Produkéni faze

Tuto fazi provadéji v¥ichni hradi soudasné. Nejprve se vei-
kera encrgie zméni na teplo — piesufite viechny kostitky na des-
kich hriéa z oblasti energie do oblasti tepla. Poté kaZdy hraé
obdr# nové zdroje: poéet ziskanych penéz je din souétem TR
a stupném piijmu na poditadle na desce (jak vime, ten muze byt
i zéporny), podet vyprodukovanych ostatnich zdrojii je dén ak-
tudlnim stupném produkee kazdého zdroje zaznamenaném na
piisluiném poditadle. Vezméte si jednotky zdrojii ze vicobeené
zasoby a umistéte je do piisluiné oblasti na své desce.

Na zavér odstrafite svoje obsazovaei kostitky z pouZitych
modrych karet (viz dale), &imZ jste piipraveni zahajit dals
generaci.

Prikiad: Hrad Amd TR 20 a piijfem na stupni +1, obdrfi tedy
21 €. MépFed sehou zahranow kartii , T62ba na asterowdu®, jeho
produkee titans je na stupni 3, abdr¥itedy 3 Jtitanu. Ddle abdrsi
po i Jviech zhylych zdropi. Fiechny ziskané jednotky zdrajtt si
ndlefivd ulo#l na svou desku hrdde.




AKCE

Strategicky tip: Akee miZete provadét v libovelném potadi
i opakovat jednu akei dvakrat. Své soupefe tak mitZete piekvapit
nedekané rychlym postupem v uréité oblasti, zatimeo jindy mize
byt vyhodné provést jen jednu akei a radéji vyékat, co udélaji ostat-
ni. VyuZijte toho!

A) Zahrani karty z ruky

Hrani karty z ruky se provadi ve tiech po sobé nadedujicich
kroeich:

1) Ovéfeni splnéni podminky;
2) Uhrada nakladi a nasledng poté provedeni okamz#itého efektu;
3) Nale#ité vylozeni karty.

1) Ové¥eni spinéni podminky

Abyste mohli kartu zahrat, musite splfiovat podminku na ni
uvedenou a musite byt schopni provést jeji okamZity efekt v plném
rozsahu, s nasledujicimi vjimkami:

« Karta zvyEuje hlavni faktor, ktery jiZ dosahl svého maxima (napt.
viechny desticky oceanuuz byly umistény na herni plin nebo tep-
lota uz dosahuje +8 °C).

« Karta vim umo#tinje ziskat zdroje, jeZ nemate kde skladovat
(napf. mite ziskat zdroj mikroby, ale neméate vyloZenou Zidnou
kartu umoZfiujici jejich piechovavini).

«Karta umoZiiuje odhodit zdroje libovolného hrife (samot-
ny symbol zdroje bez hnédého ramecku ma derveny okraj,
vizpopis dale a piiklad na karté C na obr. niZe), pokud to necheete
nebo nemiizete udélat.

V téchto vyjimeénych ptipadech miZete kartu zahrat a prove-
dete jen piipadné ostatni efekty.

Prtllad: Hed& A smi zahrdt kartu , Asteraid “ (T}, 1 ledyZ teplo-
ta jiZ dosdhla maximdlnl hodnoty, Tim ovlem nemtiZe teplotu zvj-
Fit, a tudi® ani svilyj TR, Rovié? se milZe razhodnout, 22 neodhodi
Zadnd rostling Zddného hride, nebotento efelt provede jen Sdstedné
ftfeba prote, Ze je jedwyim hrdcem, kdo néjaké rostimy ahtudlné
b Efek: viak nesmi razdélis mezi vice hrddi

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

Podminkou zahrini karty A je, Z¢ musite mit produkei titarm
alespoii na stupni 1. Podminkou karty B je, Ze obsah kysliku musi
byt max. 9 % a musite mit produkei energic alespoil na stupni 1,
protoZe ji musite snizit. Podminkou karty D je, Z¢ obsah kysliku

musi byt minimalne 2 % (marozdil od zkratky max. nenizkrat-
ka min. na kartach u symbohi uvedena) a musite mit produkei
rostlin alespoii na stupni 1, protoZe ji musite sniZit. Analogickou
podminkumai karta E.

2) Uhrada miikdedit a viasini provedent okamitého efektu

V tomto okamziku musite uhradit pfedepsané naklady. Né-
které vade modré karty vyloZené difve vAm mohou umo#nit slevu
(rap? karte E poskytige slevi p#t sbhrad® ndldadi na karty kate-
Zorie ,vesmir”) a na Ghradu uréitych karet miiZete misto penéz
pouit ocel (kategorie ,,stavby*) nebo titan (kategoric ,vesmir®),
jak bylo iz uvedeno vise.

Jiz timto okamiikem se karta povaiuje za zahranou,
proto se nedivte, Ze efelity mnoha karet piisobi na né samoiné!

Poté provedete okamzity cfekt vyznadeny na karté, piipad-
né vyhodnetite dalsi efckty vyvolané zahrinim této karty. Pofadi
jejich vyhodnoceni muZete zvolit libovolné. Provedeni efektu je
povinné s vyjimkami uvedenymi v piedchozim odstavei.

Obsahuje-li popis efektu samotny symbol zdroje, hned obdr-
ZFite z obeené zisoby uvedeny podetjednotek zdroji (je-li uvedeno
znaménko plus nebo neni-li uvedeno znaménko #adné) nebo je do
obeené zisoby odhodite (znaménko minus). Ma-li symbol zdroje
Zerveny okraj, miZete libovolng zvolit, kterého hride (véetng vis)
s¢ bude dany efekt tykat. Tento efekt je moZné provést i &asteéné
nebo vibee, oviem vZdy se musi jednat jen o jednoho hrace
— efekt nelze rozd&lit mezi viee hradh (viz pridad na karte C —
aktioni krd & mitZe odhodit do vieabecnd zdsoby 0-3 kostidhy rost-
lin jednoho libovolnéhe hride). Nema 1i symbol zdroje ¢erveny
okraj, tyka se pouze aktivniho hride (hrade, ktery kartu zahral)
a jecho provedeni jo povinné vzdy (jak uZ bylo zdiraznéno visc).

Te-li symbol zdroje v hnédém rameéku, jde 0 zménu stupné
produkee daného zdroje, provedeni tohoto efektu je rovnéz po-
vinné vidy (viz pFiklad na kartieh A, B, D a E). Cerveny okraj
opét znamend, Ze si miZete vybrat, kterého hrade se bude tykat,
ale jste-li tieba jedinym vhodnym hridem vy, nemate na vybra-
nou, i kdyby to bylo pro vis nevyhodné.

Priklad: Earta A wmodfuge sniZit produker titann saupete
o} siupedt a-soudasné viastni zvpSt (nenili produkce tiamu
Fddnéhe hréde alespoli na stupri I kartw zahrdt nelze, jste-lt
Jedinpm hrddem vy, vefe produlree titant se nezménl), u karet
B, D a E mustte sniZit svoji produker energie resp. rostlin o ! stui-
pelt, ale vdd piijem vzroste o uvedenoy hodnoti.




Efekt karty se miiZe tykat uréitych destiéek terénu nebo karet
uréitych kategorii (nezapomeiite, Z¢ 1 karty korporaci maji sym-
bol kategorie). I zde éerveny okraj vZdy znamend, Ze si miiZete
vybrat libovolného hriée (véetné sama sebe), jehoZ se bude efekt
tykat.

Zdroje specidlnich druhii (mikrobi, zvifata aj., nejsou uvede-
ny na desce hride) se skladuji pouze na kartichk tomu vyslovng
uréenyeh. Karty, které vim takovy zdroj umo#ni ziskat, vam ho
obvykle také umoZni skladovat (zap? na kartd D je mofna skia-
dovat zdraj zvifata).

UmoZni-li vam karta umistit na herni plan néjakou destié-
ku terénu (viz napi. kartu B), plati obcena pravidla pro jejich
umistovini.

Je-li symbol oznaceny hvézdickon (*), plati néjaka vy jim-
ka z obecnych pravidel — prectéte si pozorné text uvedeny na
takové karte.

Symboly vitéznych bodd (viz napf karty A, D E) nemaj
v tuto chvili Zadny vyznam, ale pii zivéreéném vyhodnoceni
vam piinesou vyznadeny podet VB (mizZe byti zaporny & pro-
ménlivy — naph karta Dvdm p finese talik VB, kolil kastidek zvi-
Fat na ni bude na konet hry lefer).

3) Nilefité vyloieni karty

Cervené karty odloZte pred sebe na stiil na odkladaci balitek
téchto karet licem dolii (kaZdy hraé bude mit sviij viastni). Kate-
gorie dervenych karet hraje roli pouze v okamZiku jejich zahra-
ni (mdte-li napf. wloZenou kartu E, poskytugici slevu z nikladi
na hrant karvet kategorte | vesmir”, wplatnfie ji ¢ pfi zahrdni
karty C).

Zelené karty vykladejte pfed sebe licem nahoru pres sebe
tak, aby byly vidét jen symboly kategorii téchto karet (bude vy-
svétleno dale, nap® karty 4 ¢ B).

Modré karty piisobi dlouhodobg a jejich EFEKT miize byt
vyvolan opakovang, Easto umoZiiugi provedeni uréité AKCE (po-
drobnosti ¥iz niZe ¥ odst. E — Provedeni AKCE modré karty).
Proto se vykladaji na stiil licem nahoru tak, aby popis piisobeni
karty v jeji horni &asti byl dobie vidét. Priklad viz karty Da E.

Odiddaci baliZeic
cervenych karet

Muoho karet predstavige rizné teraformadni Q.I.

prajekey. Nefcterd avivviivgt hi avi faktary, jinézlep-

Sivad TRjmpm zpisobem. Jistd karta mie pfedstavovat fo-
togyrtetizifict organismy wvaltugicd kyslik, fing zdroj tepla
zpitsabuyict postupny ndrist teploty.

Daldt karty mohow mit vazbu na teraformadnt proces
i, Ze vyZadugl, aby wrditd pracesy uZprobéhly, jiné naopak
pledstavigi procesy, je? lze provést patize v Sasnych fdzich
astdlovani Marsu.

Na kazZdé karté je weeden dustradni texi, ktery viam po-

milZe pledstavit s prith&h daného procesu v realitd .

L | ]
B) Provedeni standardniho projektu

Na hernim planu je uvedeno 6 standardnich projekti. Ty
mil¥e ve svém tahu provést kaZdy hrié bez ohledu na své karty,
ato i vieckrat v téZe generacii dvakrat v tém#e jednom tahu.

. Prodej patenti: MiZete odhodit na odhazovaci balidek li-
bovolny poéet karet z ruky, za co? obdrZite stejné mnoZstvi
penéz (1 karta=1€).

Elektrarna: Za 11 € miZete zvyEit svou produkei energie o 1.

—

et

Asteroid: Za 141 € miZete zviit teplotu* o 1.

=

Zavodnovani: Za 18 € miZete na hemi plan umistit 1 destitku
oceanu* (mbZete také piipadné ziskat bonus za umisténi des-
tigky, jak je popsano vyie).

5. Ziwrodnéni: Za 23 € miZete na herni plan umistit desticku
zelené, &imz zvyiite obsah kysliku* o 1 (i zde milZete piipad-
né ziskat bonus za umisténi desticky, nezapomeiite desticku
oznatit svou obsazovaci kostickou).

=

Zalozeni mésta (na hernim planu oznadeno jen jako mésto):
Za25 € miZete na herni plan umistit destitku mésta (moZnost
ziskdni bonusu, destidku oznaéte svou obsazovaei kosti&kou).
Krom¢ toho vzroste va§ piijem o 1.
* Nezapomeiite, Z¢ pii zvyieni hlavniho faktoru se odpovidaji-
¢im zpiisobem automaticky zvyiuje vas TR.

Frikiad: Pront alcet hrdde C v jeho taku je provedent stan-
dardniha prajelau & 6 — zaloZeni méstq. Jednd se jif o jeho tFati
mésto a stdle vyudivd vihod své korporace, Republiky Tharsis,

C) Ziskani ¢estného titulu

Pokud aktuélng spliiujete podminky pro ziskini nekterého
&estného titulu, miZete s ho zabrat. Zaplatite 8 € a poté obsadite
jedno policko s &slem 8 a zvoleny titul na hernim plinu svymi
obsazovaeimi kostidkami. Ka#dy titul si miiZe zabrat pouze jedi-
ny hraé (podle zisady ,kdo ditiv pfijde, ten diiv mele®) a celkem
sméji byt v jedné partii zabrany pouze 3 tituly (z celkovych 3),
proto zbyteénd neotlejte! KaZdy titul mé na konei hry hodnotu
SVB.

Tednotlivé tituly a podminky pro jejich ziskani:
1. Teraformer: Vi$ TR musi dosahovat minimalng hodnoty 35.
2. Starosta: Musite mit na hernim plinu alespoii3 desticky mést.

3. Ekolog: Musitc mitna hernim planu alespon 3 desticky zelené.

4. Stavitel: Musite mit na kartach vyloZenych pfed sebounastole
alespoil 8 symbolikategoric ,,stavby™ (plati 1 kartakorporace).

3. Planovac: Musite mit v ruce alespofi 16 karet (karty na stole
a karta korporace se pochopitelné nepoéitaji).




Priklad: Druhow akel hrdde Cv jeha tahu je ziskdni tindn
Starosty, padminku splfnge. Zaplati 8€ anaherim pldau obsadi
supmi kostidleami p olidko s Sislem 8 a titnd Starosty. Na konet hry
si pFicte 5 VB! ¥ daliim pribéhu partie wf bude moinéd ziskat
patize 2 ze zbylych 4 Sestnpoh tindi a titud Starosty 12 nikdo jing
nebude moct ziskat.

D) Sponzorovani soutéie

Mo#nost sponzorovat néjakou soutéZ neméa Zidnou podmin-
ku, jiZ by bylo tfeba splnit. Prvni hrad, ktery chee sponzorovat
néjakou soutéz, prosté zaplati 8§ € a politke s &islem & a emblém
zvolené soutéfe na hernim planu obsadi svymi kostickami.
Druhy zijemee o sponzoring bude postupovat obdobng, pouze
cena je vy — zaplati 14 € (samozicjmé si musi vybrat jinou sou-
téZ). Sponzoring ti'eti soutéZe stofi 20 €. V celé partii je moiné
sponzorovat celkem pouze 3 soutéZe z 5 moznych a #adnou sou-
téZ nesmi sponzorovat vice neZ 1 hrad.

Na konei hry pak vitéz dané soutéZe (ten, kdo piedepsané
podminky splni nejlépe) ziskd 5 VB, druhy hraé v pofadi 2 VB.
Pritom je zcela lhostejné, kdo danou soutéz sponzorovall Pii
hi‘e ve dvou hradich prémie za druhé misto odpadi. V piipadé
shody na prvnim misté obdr#i oba & vEichni plnou prémii 5 VB
a prémie za druhé misto odpada, v ptipadé shody na druhém
misté obdr# prémii 2 VB kaZdy piisluiny hrad (body se ptidélug
i v pfipadg, Ze méte 0 jednotek & kusii poZadovaného kritéria).

Jednotlivé soutéZe a podminky vitézstvi:

-

. Realitni magnat: Nejvice vlastnich destiéek terénu na hernim
planu,

2. Bankér: Nejvys ptijem (zaznamenany na poditadle na desce
hrade, TR se nebere v Gvahu, jakoZ ani samotné mnoZstvi
pendz ve své zdsobd).

. Védecka kapacita: Nejvice symbol kategorie ,vEda* ve hite
(t§. na kartch pfed sebou na stole, Eervené karty se nepo &itaji,
ale karta korporace ano).

[

s

. Producent tepla: Nejvice jednotek teplave své zasobé (stupeii
produkee se nebere v tvahu).

w

. Tézar; Nejvice jednotek oceli a titanu ve své zisobé (stupeii
produkee se nebere v ivahu).

Friklad: Hrad B zaplati 8 € ¢ vybere soutés o Producenta
tepla, protoze predpoklddd, Ze jeha karta ,Tavdrma na skieni-
Jeavé plyny™ mu zajisti dostatednou produkei tepla pro vitézstvi
v iéto soutdst. Na konet parite md 12 Frepla. Hrdd A m éviak také
vesvé zdsobé 12 Jtepla. Hrdd Cmd teplajen 3 J. Hrddi A1 B tedy
dostanonupao 5 VB, hrdd C vyjde naprdzdno.

E) Provedeni AKCF. 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 moiné
provést v kazdeé generaci pouze jednou. Cheete-i tuto AKCI
vyuZit, musite zaplatit & odhodit zdroje uvedené vievo vedle
sipky (je-li mezi symboly uvedeno lamitho, mifete si vybrat,
viz napf. kartu ,, Elektricky katapult “ na str. 6) a obdréite & pro-
vedete to, co je pomoci symbolu uvedeno vedle Sipky vpravo.
Jsou-li na karté uvedeny AKCE dvé (dvé ervené Sipky), musite
si vybrat jen jedmu mo#nost, v kazdé generaci v¥ak smite volit li-
bovolné PouZitou kartu poté oznaéte svou obsazovaci kostickou.

Priklad: Hrdd B md pred sebou vyloZenou karme D ze
str. 9 Rozhadne se vyutt pHsiuSnou AKCIL na karti wmisti
Jednathu zdraje (bude pfedstavovat zvife) a porsitt karty zazna-
mend poloZenim své obsazovact koatidky.

Modré karty mohou mit také trvale piisobici EFEKT (ma ho
1 vétéina karet korporaci.). Tenneni povaZovan za AKCI alze ho
vyuZit kdykoli.

Priklad: Karta Eze str. 9 poskytuge slev 2 € pii hirant jaké-
keali karty kategorte ,vesmir®,

F) Transformace rostlin na zelen

Odhod’te 8 T rostlin ze své desky hrage a na herni plan v sou-
ladu s pravidly (viz str. 5) umistéte jednu desticku zelené. Tim
automaticky zvysite obsah kysliku a také sviij TR o 1.

Priklad: Hréd C provede tuto aker. Destidh zelend wmisti
tak, Ze sousedise dvéma jeha mésty, o jeité ziskd bonus za wnia-
réni desticky, coZ je ziskdni 2 J rosidin. Tim efeltivind zredukoval
ndklady z 8 J rostlin na 6 J ¢ zajistil sf zisk 3 VB — jeden za des-
tifkizelend apo ! VBza obé svd mésta.

() Transformace tepla na zvySeni teploty
Odhodte 8 T tepla ze své zasoby, &im# zvisite teplotu
o1 (ataké svitj TR o 1).

V¥e, co potFebueme, je vice energie.

Bjorn Sigmund, generdlni feditel spol. ThorGate




KONEC HRY

Hra konéi v generaci, kdy viechny tri hlavni faktory dosah-
ly piedepsané cilové hodnoty (obsah kysliku 14 %, teplota +8 °C
aviech 9 destidek ocefinu je umisténo na hernim planu). Dand ge-
nerace s¢ normalné dohraje véetng produkéni faze. Poté dostane
kazdy hrag v pot'adi na tahu posledni mimofadnou moZnost trans-
formovat své rostling na destiky zelen€ v obvyklém pomeéru 8:1,
aviak na rozdil od b&Zné akee je moiné umistit najednou 1 vice
ne jednu desticku (mate-li dost rostlin). Nejprve tedy tuto moz-
nost dostane aktuidln€ zadinajici hrag, po ném soused po levici
atd. Pro umisténi destiéek nadale plati obvykla pravidla, 1ze tedy
stale ziskat i bonus zaumisténi desticky, Poté nasleduje zavéredné
vyhodnoceni.

Zaverecné vyhodnoceni
Nyni dojde k souétu v¥ech ziskanyeh VB. Soudet je dan t&mi-
to poloZkami:

1) TR - koneény stav TR udava zakladni poéet ziskanych VB.

2) Cestné tituly — za ka#dy titul ziskavate 5 VB.

3) SoutéZe — vitéz v souté# ziskava 5 VB, druby hraé v pofadi
2 WB. Detaily viz vy¥e. Pii hie ve dvou prémic za druhé misto
odpada.

4) Destiéky terénu — ka¥da destidka zelené znamena 1 VB, des-
titka mésta po 1 VB za kaZdou sousedici desti¢ku zelené (bez
ohledu na to, komu patii). Poéitejte po jednotlivych hragich
v poradi na tahu, abyste se vyhnuli zmatkim.

5) Karty — nejprve zapoditejte karty davajici VB za podet jed-
notek zdrojii na nich shromazdénych. Poté zapoditejte viech-
ny ostatni karty na stole (véetné zahranyeh &ervenych karet).
Karty kategorie ,,Jupiter® budete moina muset zap ocitat
zvlast. Na karty v ruce se nebere Zadny ohled.

Hracé s nejvyssim souctem dosazenych VB je vitézem hry!
V pripadé shody rozhoduje, komu zbylo vice penéz.

Brtidad: Hra® Emd lronedny TR 38, ziskal destny tind Hdna-
vade (5 VB) avyhrdl soutdZ o Producenta tepla {5 VE). Na hemim
pldnu md 3 destidhy zelend (3 VB) sousedici s jeho jedimpm més-
tem, kteréd sousedi jeited se dvéma dalftmi destickamizelen & hrade
O feelkem tedy pro hride B za tato mésto 3 VB). Jeha celkovy
soudet dosadenpch VE pled zap ofitdnim karet je 56.

Hrdd B md 3 jednathy zdropi na karté ,, Zvifata™ fkarta
Dz predchozich pFildadiy), cof znamend 3 VB, dile ziskal 6 VBza
své vylaZend modré azelend kary a — 1 VB zq své zahrand Serve-
ué karty. Jeho celkavé skdre je 64 VE.

Pyhrdli jste?

Pozn. autora:

Mekdy muze byt obtizne sledovat vEechny souvisejici efekiy
a jejich dopady. Proto si prosim vzdjemng pomozte. M-l nastat
v jednom okamiiku pisobeni vice efektn soutasné, rozhodne
o pofadi jejich vyhodnoceni aktivni hrdc,




DALSI VARIANTY PRAVIDEL

Era korporaci
Do baligku karet projektii i karet korporaei prosté pii-

dejte i karty pro tuto variantu, oznafené v levém dolnim rohu
timto symbolem . Podatedni stupeii produkee vicch zdro-
jit vEech hridn nastaveny v pribhu pfipravy hry (viz bod 4 na
str. 7) je 0 misto 1.

Tuto alternativu lze kombinovat i s alternativou . Vybér
z karet* popsanouniZe a je v ni kladen wEt&i ditraz na ckonomiku
a pokroéilejsi technologie. Projekty primarné neovliviiugi proces
teraformace, ale posiluji funkei jednotlivyeh korporaci a roziifuj
moZnosti strategického planovani.

Tato varianta vede k del3{ a komplexnéjdi hie. Doporudujeme
ji proto aZ pro pokroéilejdi hrage.

Solova varianta
Tato varianta s¢ hraje vZdy spolu s variantou ,, Era korporaci®.

Opét pouzijete viechny karty a va¥ podateéni stuperi produkee

zdrojli je dan pouze zvolenou kartou korporace. Plati viechna ob-

vykla pravidla hry, s nasledujicimi v¥jimkami:

1. NeZ si na zaéitku hry vyberete kartu korporace a karty pro-
jekt, umnistéte na herni plan 2 neutrlni destitky mést takto:
oto éte dvé vrehni karty projekth z balitku a zjistéte, jaké je na
nich uvedeno &islo nakladi. Prvni destiéku mésta umistite tak,
Ze zaénete poditat pole pro destitky terénu na mapé z levého
horniho rohu doprava po fadeich, jako pfi teni textu. Pole, na
né neni dovoleno destidku umistit, pieskoéte. Cislo nakladiina
prvni otogené kart® udavi, na kolikaté pole mate prvni destigku
mésta umistit. U desticky druhého mésta postupujte podobné,
ale z opatného konce — z pravého dolnfho rohu doleva a nahoru.
Dile umistéte na herni plan 2 neutralni desti¢ky zelené, aby
kaZda sousedila s jednim z pravé umisténych mést: otoéte pro
kaZdou destidku dal¥ kartu a nyni poditejte pole kolem des-
titky mésta, poinaje polem vlevo nahot'e (od pozice 11 hodin
na pomyslném eciferniku) dale doprava ve sméru hodinovych
rudisek: Cislo nakladii na otodené karté udava, do kolika miéte
poéitat. Nepovolend pole opét pieskakujte.

Karty odhodte na odhazovaci baliéek. V¥echny 4 takto umis-
téné desticky jsou neutrilni a nezvySuji nijak obsah kysliku.
Poznamka: Pokud si nasledné vybercte kartu korporace Re-
publika Tharsis, zvy4i se vam pifjem i za tato neutralni mésta,
piestoZe fyzicky doslo k umisténi obou destiéek na herni plan
jeité pied vadim vybérem této korporace.

(S

. Va§ podatedni TR je 14 misto 20 (jak je 1 vyznadenoe na bodo-
vaei litg).

=

Na &estné tituly a soutéZe se v této varianté nehraje.

. Mite virtudlniho soupefe, kterému vzdy miiZete odhodit &
ukrast jeho zdroje nebo upravit stupeii jejich produkee (vrealité
vEak #4dna manipulace s kostiékami neprobiha, pokud oviem
neméate odhozené zdroje ziskat vy).

=

b

Partie trva vZdy pfesné 14 generaci (opét vyznadeno na bodo-
vaei li¥t€). Podminkou vacho vitézstvi je, Z¢ se¢ vam podaii

dosahnout tohoe, aby vsechny tri hlavni faktory dosahly pie-
depsané cilové hodnoty. Po produkéni faz v posledni, 14. ge-
neraci smite jeté transformovat své piipadné zbylé rostliny na
destitky zelené jako obvykle, ale tato transformace uZ nemiize
zvyiit obsah kysliku. V piipadé uspéchu si spoéitejte celko-
vé skére, abyste se mohli pokusit sviij vykon piisté pickonat.
Pokud néktery z hlavnich faktorii cilové hodnoty nedosahl,
skongdila partic va¥i porazkou a skére je lhostejné.

Vybér z karet (tzv. "draft”)

Cheete-li vnést do hry vice interakce mezi hradi, zkuste tuto
variantu.

Na zaéitku kaZdé faze vyzlkumu si kaZdy hra¢ dobere z balié-
ku 4 karty. Jednu z nich si odlo stranou a zbylé i1 posle spolu-
hri i vedle (v lichych generacich proti sméru hodinovych ruéiéek,
v sudych obraceng). Z doslych 3 karet si kaZdy opét jednu odloZi
a zbylé 2 posle sousedovi atd., aZ ma kaZdy hraé pied sebou 4 od-
loZené karty. Teprve z nich si kaZdy vybere, které karty si koupi
do ruky a které odhodi. Pfipominime, Z¢ v prvni generaci fize
vyzkumu odpada.

Tato varianta vam umoZni &asteén€ ovlivnit, jaké karty se do-
stanou do ruky va¥im soupeiium, a roziifi vade strategické moz-
nesti volby, piipadné vam umozni lépe odhadnout, jaky hlavni
faktor se bude zvySovat nejdiive.

Také tato varianta vede k delii hie, doporudujeme ji také aZ
pro pokrodilejsi hrage.

O autorovi:

Jacob Fryxelus ziskal dok
tardt z chemie na Stockholmaské
wuniverzitd er. 2006, Objeviv
vdfeil pra analyzovéni @ vy-
svélovdni véci a jevil stal se
stredoSrolsiym a vysofoikol-
shym wlitelena v o 2011 ziskal
pedagogloky vysokoSialsig titid.

Protoze stolni hry byly jeho konickem od détstvi, néko-
lik jich sam wyrayslel. Vo 2001 se stal 32 svimi bratry Eno-
chem, Danielam a Jonathanem spolizakladarelem yydava-
telstvi FryxGames a v témie roce wyila 1 jeho Ara Space
Stations.

Obkopen milou Zenow, détmi, Kolegy ze Stoly 1 FrixGa-
mes mise zadpovddnd prohldsit, Ze Zivat je nddherng!

LIAFIA FEYXELIUS




PREHLED SsYMBOLU

Vitézné body
Tento symbol znamena zisk vyznadeného mnoz-
stvi VB.

Hraje sc na vitézné body, lze je ziskat ve formg
hednoty TR, za destiky terénu na hernim planu,
za estné tituly a soutdZe a diky mnoha kartdm.

Hlavnd faktory a TR
7R

Tento symbol znamena zvySeni TR o 1.
Pripominame, Ze kdykoli zvysite hodnotn kieré
hokoli hlavniho faktoru, zvysite zaroven stejné tak svij TR.

Hodnota TR udavi zikladni poéet VB pfi zivéretném hodnoceni
a v pribéhu hry je jednou sloZkou vagcho celkového piijmu.

Teplote
Tento symbol znamena zvyieni teploty o 1 (tj. o 2 °C).

@

Obsah kystiku v atmosfére
Tento symbol znamend zvyieni obsahu kysliku o 1
(tj. 01 %).

Mnoistvivedy

Tento symbol znamena, Z¢ mite na hemi plan umis-
tit 1 destiéku ocednu (pfi tom mitZete ziskat bonus za
umisténi destidky).

Zdroje

Véechny zdroje jsou znazornény jednotné tymiz kostickami (jed-
notkami) zdrojii. Dejte proto velky pozor, aby s¢ vim nepomicha-
ly a vy neztratili piehled, kolik jednotek jakého zdroje méte. M-
déné kosti€ky piedstavuji 1 jednotku zdroje (T), stiibmé kostiéky
5Jazlaté 10T,

Symbol zdroje bez znaménka znamenad ziskéni 1 T z obeené zéso-
by, symbol se znaménkem minus znamena nutnost jeho odhozeni
do obecné zasoby:

Penize
Meénou v této hie jsou megakredity (€).

Ocel

Lze ji vyuzit k hrazeni nakladii na hrani karet kategoric
wStavby®, 1 T oceli mi hodnotu 2 €.

Titan

Lze jej vyuZit k hrazeni ndkladt na hrani karet kategoric
wvesmir®, 1 T titanu ma hodnotu 3 €.

Restliny

L ze jich vyuZit pro transformaeci na destiky zelené.
Energie

Energie s¢ pouZivd pii mnoha akeich pomoci modrych
karet. Zbyla energic s¢ v produkéni fizi zméEni na teplo.

Teplo
(Neplést s energii.) Zahiivd planetu, éim# se zvySuje
teplota.

Specidini zdrafe
Mikrobi, zvifata aj. — nepfechovévaji se na desce hrage,
ale obvykle na karté, ktera umoZiiuje jejich ziskéni.

Produkce zdrofs

Je znAzornéna hnédym rametkem (pozor na rozdil

wzdrof* a, produkee zdroje®).

Symbol bez znaménka nebo s¢ znaménkem plus zname-

né zvyieni stupné produkee o 1, znaménko minus znamenai sni-
Zeni produkee o 1.
Stupefi produkee vyjadiuje, kolik novych kostiéek daného zdroje
v produkéni fazi v kaZdé generaci obdrZite. Produkee viech zdro-
ji je shora neomezena a nejniZ8i hodnota je 0, s vyjimkou pifjmu,
jehoZ nejnizsi hodnota miize byt —5.

Karty
Tento symbol znamena dobrani 1 karty z dopliiovaci-
he baliZku do ruky zdarma.
Nikup karty ve fazi vyzkumu stoji 3 €, se zahrinim
karty jsou spojeny rizné vysoké naklady (vidy vyzna-
&ené na kartg).
Ka#da karta (véetné karet korporaci) patfi do 0-3 kategorii wy-
znadenych pomoci symboli v pravém hornim rohu.
Neékteré karty dokonce maji dva stejné symboly. Text ,,za kazdy
symbol..* znamend, ¥¢ se samoziejmé p oéitaji pouze symboly ka-
tegorii v zihlavi karet.

Kategorie a jejich symboly
SlouZ pro tématické fazeni karet do skupin a jako odkaz pro kom-
binaci efektir riznych karet.
Stavhy
Pedstavuji stavby na Marsu, jejich néklady lze hradit
oceli misto penéz
Vesmir
Karty této kategorie pfedstavuji rizné projekty a techno-
logie ve volném vesmiru. Jejich niklady 1 ze hradit titanem
misto penéz.
Energie
Tyto projekty se zaméiuji na produkei a ufiti energie.
Véda
Projekty této kategorie prohlubuji vae védecké poznani.
Jupiter
Zde s¢ jedna o infrastrukturu ve vnéjs Sluneéni soustavé.

Zemé
Projekty vztahujici se k mateiské planeté Zemi.




Rostliny i kdyby se mél tykat aktivniho hrade.

U téchto projektit jde o rostlinné & obecn fotosyntetizu-  Cerveny okraj symbolu destiéky terénu znamend, e se dany efekt

jici organismy. tyka viech desticek dancho drubu.

* Cerveny okraj symbolu kategorie znamena, i s¢ cfekt tyka
viech hradi, nebo jen viech ostatnich hraga. Ctéte proto po-

zorné text na piisluiné karté.

Zvivata e
6 Hveézdicka

Projekty této kategorie zahrnuji Zivo&ichy.

&) Makrovi
Tyto projekty vyuZivaji mikroby k rizngm titelim.

Symbol s hvézditkou znamena, Ze plati n&jaka zvladtni pravidla &
Mésto vyjimky podrobnéji popsana na pfisluiné karté.
Projekty tohoto typu umoiuji umisténi destitky mésta na
herni plan. Obvykle spoticbovavaji néjakou energiia zvy-

et OBSAH

Uddiosti
Vechny jednorazové, akéni, ervené karty jsou z technic-
kych dirvodil navic zafazeny do samostatné kategoric. Jde
o dvoji ozna&eni téhoZ jevu. Legenda hry 2
o . Struéné shrouti idel 3
Destigky terénu SR
K} - . Hiavni faktory 3
. Desticky ocednu
- ] Lze je umistit jen na vyhrazena pole a na tato pole nelze Herni plin g
umistit jiné destifky. Destitky oeednu se na rozdil od Desticky terénu 3
vEech ostatnich destiéek terénu neoznaduji obsazovaci- .
mi kosti¢kami, zistavaji neutrilni. Jakikeli destitka (véetné jiné Hraci kameny 5
destitky ocednu) umisténd na sousedici pole znamena zisk 2 €. Desky hrasi 6
Desticky zelené Karty 3
Tento symbol znamena, #e mite na herni plan umistit "
v destitku zelené. Jeji umisténi zvy¥uje obsah kysliku R i
a o 1. Pokud to je moZné, musite destiku umistit vedle Pritbéh hry 8
2 jiné své destiéky. Pouze neni-li to moZné, miFete ji AL 9
umistit na jiné vhodné pole. Tyto destiéky piinageji po 1 VB samy h
o sobé, anavic piidavaji po 1 VB kaZdému sousedicimu méstu. Konee hry 12
Desticky mést Dalsi varianty pravidel 13
/\ Tent? sy’mbnl Vznamemi umis'té_ni desl:ié!?y 'méstav na Bichicd corbala 14
i| herni plan. Mésto nelze umistit vedle jiného mésta
(vijimka: mésto Noctis) a na konei hry piinese po Obsah 15

1 VB za kaZdou sousedici destitku zelené (bez ohledu
na to, komu tato destidka zelené patii).

Zvidastnt desticky
Symbol destiéky terénu s néjakym piktogramem zna-
mend, Z¢ méte na herni plan umistit zvl a8tni desticku
terénu podrobnéji popsanou na piisluiné karté, kde je
tento symbel uveden (i takové destitky se oznaduji
vlastnimi obsazovacimi kosti€kami).

%] Cerveny okraj
. Ma-li symbol derveny okraj, znamena to, ¥¢ se¢ vzta-
huje na jakéhokoli hraée ve hie (véetné samotného ak-
tivniho hride).
Ma-li &erveny okraj symbol zdroje, znamena to, e mate odhodit
piisluiny podet zdrojii jednoho hrade. Efekt lze provést i pouze
Sastednd nebo vibee, vZdy viak se musi tykat jen jednoho hrade.

5 ROV IR warpovyim pohonem a ziuSenostmi
s leraformaci Marsw jsme pripraveni oteviit dalsi
Fapitolu déiin — je Sag vyrazit ke hvézddmi ™
Helen Brackovd,

Mali & 7 okraj symbol zdroje v hnédém ramecki A : ;
e T e e e diistamios sharu Meziplanetdrnt diplomacie

to dpravu stupné produkee a tento efekt je nutné provést vidy,




Hra obsahuje

= pravidla hry
i herni plan

5 desek hract

17 karet korporaci,

z toho 5 zakladnich
karet projekti
ptehledovych karet,
1dy po Etyfech

dvé st
priisvitnych obsazovacich
kostiéek hragu, po 40 v 5 barvach
kostidek zdrojd v matovych
barvach médéné, sifibrné a zlaté

velke pocitaci kostky
desti¢ek ocednu

desti¢ek zelené / mést
zvlastnich destiéek terénu

zeton zainajiciho hrace

Tirdz

cob Fryxelins

Autor
Gralicky

¢ Fryxelius

Cesky preklad: Karel Viasik & Martin Cepelik

aret: Filip Gotfrid a BoZena Zaludovi

Pomoc s deskymi nazvy

Podékovini vydavatele F ames: Dékujeme partnerim, piatelim a cle-
i) za testovani hry

‘elké podékovani patfi Kimovi Stanleymu Robinsonovi

ji trilogii Rudy Neb 1ci vdék ovem patfi
Stvofiteli Marsu a vicho ostatniho

Na testovini hry se podileli:
Greof Gambill, Lloyd Keller, Thomas & Sandra Dichlovi, Gerda van
Heelovi & Bart van Bilzen, Daisy & Christopher Swaferovi, Dennis
Suijkerbuijk, Jorrit Sminia, Martin Ekelund.

Autori viech il
znaménko .+

Zdého obrazku jmenovité,

tr €l J80u uwvh
jsme jejich obrézek drobné upravili.

namend. e j
Vyrobeno v Némecku,

Vyhradni zastoupeni pro CR. a SR:
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Korunni 810/104, Praha 10
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