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MARS

Po GUspéchu bezpilotnich misi roveru ustanovila Organizace
spojenych narodu Odbor prorozvojapruzkumMarsu (ORPM). Prvni
kolonisté na Mars dorazili v roce 2037 a v desetiletich po zalozeni
Primarni stanice na Marsu zacaly soukromé spolec¢nosti pracovat
na vytvoreni sobéstacné kolonie.

Jako vrchni astronaut jedné z téchto korporaci se stanete
prukopnikem s cilem vytvorit nejvétsi a nejrozvinutéjsi kolonii
na Marsu tim, ze budete plnit jak mise ORPM, tak komercni zajmy
vasi korporace.

Zpocatku budete zavisli na zasobach ze Zemé, a proto budete
muset casto cestovat mezi Vesmirnou stanici Mars a povrchem
planety. S rozsifovanim kolonie v prubéhu €asu se vase Usili zaméri
na stavbu dolQ, elektraren, vyroben vody, sklenikd, kondenzatoru
kysliku a zakladen. Vasim cilem je vytvorit sobéstacnou kolonii,
ktera nebude zavisla na zadné pozemské organizaci. K tomu
budete muset pochopit dllezitost vody, vzduchu, elektriny
a potravin - véci nezbytnych k preziti.

Odvazite se zacastnit zatim nejvétsi vyzvy lidstva?




Prehled hry Hlavni akce v kolonii 12 Mise 19

Herni komponenty Ridici stfedisko 12 Soukromé cile 19

Boti 12

Priprava hry
FAZE PRESUNU 19

Rover 12

Priprava hrac

0 N N 00 woN

Mineraly Stavba budovy 13 Cestovani do kolonie 20
Dllezité pojmy Budovy SPZ 13 Cestovani na orbitu 20
Pribéh hry Oblast pokroku 13

Pravidlo premisténi 13 Konec hry 21

FAZE KOLONIZACE 8 Vyuzivani technologii pro stavbu — 14 Sélova hra 22

AKCE NA HLAVNIi DESCE 8 Doly 15 Hra dvou hrdca 24

@ Tyrkysovy kolonista 8 Systém podpory Zivota (SPZ) ———— 15 Varianta hry Prvni kolonisté 24

4 Krystal 8 Aktualizace stavu kolonie ——————————-16 Varianta hry Space Oddity 24
ﬁ} Cerveny kolonista 9 VylepSeni budovy 16

PFijimani lodi 17 Tvarci hry 24

Hlavni akce na orbitdlni stanici ————9 Najmuti védce nebo pFijeti pozemské zakdzky -17

Pristdvaci modul 9 Pozemské zakazky 17

Ziskani stavebniho planu 10

Nauceni nové technologie 10 Martanské krystaly 18

Vyzkum a vyvoj (V&V) 1 VEDLEJSi AKCE 18

Vyuzivani zetonl technologii ——— 11 Posilovani technologii pomoci kolonistll — 18

Z4asobovani 1 Védci a pokrocilé budovy 18

PREHLED HRY

Ve FAZI PRESUNU md&Zou hré¢i cestovat mezi
kolonii a vesmirnou stanici na orbité.

V pribéhu hry se hrdci také snazi plnit mise.
Hra kon¢i ve chvili, kdy jsou splnény tfi z nich.

Hra On Mars sestdavd z nékolika kol, z nichZ se
kazdé déli na dvé fdze - FAZE KOLONIZACE
aFAZE PRESUNU.

VSechny budovy na Marsu jsou na sobé navzdjem
zavislé a nékteré z nich jsou nezbytné pro dalsi
rdst kolonie. Pro rozvoj zdkladny, v niz budou zit
kolonisté, je zapotrebi kyslik, k vytvareni kysliku
jsou potreba rostliny, k jejich rdstu je nezbytna
voda, k ziskdvani vody z ledu je potfeba elektfina,
ke generovani elektfiny je zase tfeba tézit mineraly

a pro téZzbu minerdld potrebujete kolonisty.

Aby hraci zvitézili, musi pFispét k vytvoreni prvni
kolonie na Marsu. To je ve hfe reprezentovano
ziskdvanim vitéznych bodl. Vitézem se na konci
hry stane ten z hrdcd, ktery jich ziskal nejvice.

B&hem FAZE KOLONIZACE se hraci stridaji

v tazich, ve kterych vykondvaji rézné akce.
Dostupnost akci je ovlivnéna tim, na které
strané herni desky se prdvé hrdci nachazi.
Jsou-li naorbité, mlzou ziskdvat stavebni
pldny, kupovat a vyvijet technologie a ziskavat
zasoby ze skladisté. Jsou-li na povrchu planety,
mUzou s pomoci svych botd stavét budovy, tyto
budovy vylepSovat s vyuzitim plan(, ziskdvat
védce anové smlouvy, prijimat nové lodé
aprozkoumdvat povrch planety pomoci roverd.

Je zdsadni vylepSovat schopnost kolonie
poskytovat vSechny tyto zdroje. Spolu srlstem
kolonie je nutné stavét dalSi zakladny, aby
kolonisté dokdzali v nehostinnych podminkdch
Marsu prezit.

TLAMA

games

EAGLE-GRYPHON
GAMES

b 2 B F

I 7
B M A I

3 ﬁﬂ'&%ﬂ";-l‘_’ i,
s SR %

HERNI KOMPONENTY

30 dilkd budov 20 dilkd zakladen

(5 od kazdé barvy hrace)

1 priloha pravidel, 5 dilkG pocatecnich budov

4 ndpovédni karty

1 hlavni deska

—_—L

—— N——

1 deska védcl
a pozemskych zakdzek

1 nabidka dilk( budov 3 kosticky pribéhu mise,

1 ukazatel zbyvajicich misi

16 Zetond technologir,
4 Zetony technologii zakladen

8 Zeton( vyzkumu,
19 Zetony objevd

1\

12 karet prvnich kolonistd,
6 zetonU prvnich kolonistd

3 znacky misi

e R
4 ukazatele SPZ

8 Zeton odmén SPZ 20 Zeton( zdroji od kaZdého

druhu a 30 krystald

1 raketoplan, 6 figurek védcl

1 ukazatel vyvoje kolonie

—_—L T

48 kolonist(
(12 od kazdé barvy hrace)

—_—

20 raket, 20 kosticek pokroku
(5 od kazdé barvy hrace)

16 botl
(4 od kazdé barvy hrace)

4 figurky hracd, 4 ukazatele
vitéznych bodd
(1 od kaZdé barvy hrace)

32 figurek pokrocilych budov,
(8 od kaZzdé barvy hrace)

4 rovery
(1 od kazdé barvy hrace)

—_—
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24 karet stavebnich pland 6 karet védcl 12 karet pozemskych zakdzek 16 karet soukromych cilt 9 karet misi 12 karet pro sélovou hru

Pocet vsech hernich komponent je omezen, pouze zdroje a krystaly jsou neomezené. V pripadé, Ze vdm béhem hry dojdou, pouZijte prosim vhodnou nahradu.




PRIPRAVA HRY

Umistéte herni desku doprostred stolu. Deska
je rozdélena na dvé sekce. Leva strana desky
predstavuje Vesmirnou stanici Mars obihajici
kolem Marsu [Orbital. Zbyvajici ¢4dst desky
predstavuje Kolonii na povrchu planety
[Kolonie].

Q STRANA ORBITY

1. Zamichejte Zetony objevl e
avytvorte z nich sloupecek, ktery
poloZte licem dold vedle herni @\
desky. Otolte vrchni 2 Zetony l\\\_-;j
apolozte je na pole prézkumu. L — /

2. Umistéte 3 kusy ndsledujicich komponent
na poli¢ka skladisté, po jednom na kazdé
policko: krystaly, baterie, voda, rostliny
a kyslik.

Poznamka: Pfi hife dvou hrdc¢d umistéte jen
2 kusy od kazdého.

3. Vezméte Zetony technologif @
a odloZte stranou ty, které @
predstavuji zakladny (po \'—--—"

jednom od kazdé barvy ==
hrace). @

Zbyvajici Zetony rozdélte do dvou sad

podle barvy na jejich rubové strané.

Jednu sadu zamichejte a umistéte licem
nahoru po jednom Zetonu na kazdé policko
natechnologické mriZzce. Zbyvajicich osm
Zetonl (kromé zdkladen) zamichejte, rozdélte
na dva sloupecky a umistéte licem dold vedle
technologické mfiZky.

Poznamka: Pri hfe dvou hracd pouzijte jen
jednu sadu Zeton@. Druhou sadu odeberte

ze hry.

PRIPRAVA HRY 4 HRACU

Hlavni deska
predstavuje
pocitacovy displej,
na kterém lze

diky satelitim

na obézné drdze
pozorovat pribéh
kolonizace planety
v redlném case.
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4. Karty stavebnich planl rozdélte podle jejich
rubovych stran do dvou bali¢k@: Groven 1
aUroven 3, oba balicky zvlast zamichejte
aumistéte licem doll pobliZ herni desky
tak, Ze budou karty drovné 1lezet na Urovni
3. Vrchnich 6 karet z toho balicku otocte
avytvorte z nich nabidku podél strany herni
desky.

5. Vedle hlavni herni desky umistéte desku védcda.

hydrolog, biochemik, geochemik a systémovy
inZenyr. Karty umistéte na horni ¢ast kazdého :

Na ni poloZte 6 karet v&dc@ v nasledujicim r — " ] ' -\
poradi zleva doprava: geolog, inZenyr V&YV, | »L”E r'!"
. [ ; 8
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pole tak, aby byla ikona krystalu zakrytd

adolni polovina kaZzdého pole (ukazujici cenu)
zGstala viditelnd. Poté na kaZzdou kartu polozte
odpovidajici figurku védce.

6.

b
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BaliCek karet pozemskych zakazek poloZte
l[icem doll na desku védcd. Tyto karty
nemusite michat.

o

7. Pocatecni dll (s pismenem S na rubové
strané) umistéte na oznacené pole uprostred
herni desky.

8. Zbyvajici po¢atecni budovy (s pismenem
S narubové strané) umistéte ndhodné
naoznacené hexy na herni desce, jak Ize vidét
ina obrdzku pripravy hry. Ujistéte se, Ze jsou
vSechny dilky otocené stejnym smérem (vyfez
by mél smérovat ke spodni ¢asti desky).
Poznamka: Zakladny budou umistény béhem
pripravy hrdca.

10.

Desku nabidky dilk@ budov umistéte pobliz
karet védcl. Zbyvajici budovy roztfidte

do sloupeckd podle jejich typu. Kazdy
sloupecek zvIast zamichejte a polozte

na odpovidajici pole obrdazkem budovy dol(.

Zetony vyzkumu rozdélte podle druhu (barva
a pifsmeno). PoloZte je na oznacené hexy
namapé tak, aby vSechny Zetony stejného
druhu byly pohromadé v jednom rohu mapy.

11.

Karty misi rozdélte do dvou bali¢kl podle
jejich druhu: krdtké a dlouhé. Kazdy balicek
zvlast zamichejte a ndhodné vyberte 2 kratké
a 1dlouhou (pro krdatkou hru) nebo 1 krdtkou
a 2 dlouhé (pro dlouhou hru).

Poznamka: Pro prvni hru doporucujeme
vyuzit variantu hry prvni kolonisté

(strana 24).

Karty misi poloZte Ilicem vzhlru na oznacena
mista na herni desce. Za kazdou misi vezméte
znacku mise pro dané misto a polozte ji k akci
souvisejici s danou misi.

15,

16.

SYSTEM PODPORY ZIVOTA

Karty misi zvolené pro kratkou hru: 2 krdtké a 1 dlouha.

. Ke kazdé misi umistéte kosticku pribéhu

mise na odpovidajici policko podle poctu
hraca.

. Ukazatel zbyvajicich misi umistéte na policko

3 na stupnici misi.

. VSechny krystaly a zdroje poloZte vedle herni

desky do spole¢né zasoby.

Ukazatel vyvoje kolonie poloZte na levou
stranu stupnice na druhy rFadek.

Ukazatele SPZ poloZte na odpovidajici
poli¢ka na spodnim radku.

Zamichejte Zetony odmén SPZ
a4 znich ndhodné polozte licem
vzh@ru na vrchni poli¢ka. Zbyvajici
Zetony odmén vratte do krabice,
pro tuto hru nebudou potreba.
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Prvnim hracem se stane ten, ktery nejvicekrat
vidél film ,Martan”.

Hrac, jehoz figurka je na poli s porfadim tah
snejvys$Sim &islem, umisti raketopldn na jedno
z Cervenych poli cestovdni (s ¢islem 1), a to bud
na stranu kolonie, nebo orbity (dle své volby).

DESKA HRACE

Vase deska hrace predstavuje displej vasi hlavni

Priklad umisténi raketoplanu:

zakladny a je rozdélena do rliznych &astt:

A. SKLAD Zde budou uskladnény vase zdroje,
kterych je ve hi'e pét druh@: minerdly, baterie,
voda, rostliny a kyslik. Na své desce hrace mlZete
uskladnit tolik zdroji od kazdého druhu, kolik

mate na mapé dilkl zdkladen, a jeden navic. (Napr.

pokud mate jednu zdkladnu, mdzete mit ve skladu
2 zdroje od kazdého druhu.) Poradi, v némZ jsou
zdroje zobrazeny navasi desce, je velmi dllezité.
Zdroj nalevo od Sipky je potfeba ke stavbé budovy
napravo od Sipky. Napriklad potrebujete elektrinu

(baterie), abyste mohli postavit vyrobnu vody, vodu

zase potrebujete ke stavbé skleniku atd.

B. LABORATOR

Zde je misto pro umistovani
a vyvijeni vyzkoumanych
technologii.

C. UBIKACE

Zde je misto pro vase
kolonisty. Na zac¢dtku hry
mate misto pro 4 kolonisty
a 3 z téchto policek jsou
jiz obsazena. Pokazdé kdyz
postavite dalsi zakladnu,
uvolni se dalsi 2 policka.

D. PRACOVISTE

Sem mUzete posilat kolonisty,
abyste posilili nékteré

své akce. Pocet kolonistl

na pracovisti neni omezen.

Ve vasem doku je 8 mist
prouskladnéni krystald. Na zacatku
hry mate ovSem k dispozici pouze
3 z nich, jelikoz zbyvajicich 5 je
obsazeno lodémi.

F. HANGAR

| V prdbéhu hry jsou sem
| premistovdny vase soukromé lodé

-/

Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si nadsledujici
komponenty:

1.

10.

11.

1 desku hrace.
1 figurku hrace.

1 ukazatel VB, ktery umisti na policko O
na stupnici VB.

1 zdroj od kazdého z péti druh, které umistf
na odpovidajici mista ve svém skladu (A).

1 krystal, ktery umisti do doku (E).

1 Zeton technologie zdkladny (odloZeny
stranou béhem pripravy hry), ktery umisti
na prostredni policko druhého sloupce ve své
laboratofri (B).

5 lodi, které umisti na hornich 5 policek
v doku.

5 zdkladen, z nichZ 4 umisti na mista na pravé
strané desky hrace a 1 polozi stranou

s budovou vzhlru na jednu z pocatecnich
pozic zdkladen dle poc¢tu hraca (podle
obrazkl napravo a oznacenych hexl na hlavni
desce). Zakladny by mély byt pro pohodlf
hrac¢t umistény na mista, kterd jsou jim
nejblize.

4 boty, z nichz 3 umisti vedle své desky hrace
a 1 na zdkladnu na hlavni desce.

8 figurek pokrocilych budov, které umisti
vedle své desky hrace.

12 kolonistl, z nichz 3 umisti do ubikacf
a zbyvajicich 9 vedle své desky hrace.

18X

14.

5 kosti¢ek pokroku, které umisti po jedné pod
kazdy ze zdroja.

3 karty soukromych cil@: Zamichejte karty
soukromych cild a kaZzdému hraci rozdejte
3 znich licem dol@. Hraci by se na své karty
méli podivat, ale pfed ostatnimi by je méli
drZet v tajnosti. Zbyvajici karty vratte

do krabice.

Po sméru hodinovych rucicek,
pocinaje prvnim hracem,
umisti kazdy hrac svou
figurku hrdace na prazdné pole
s poradim taht (1-8) a mlze

\ ihned ziskat vyhodu daného
pole (vizte stranu 2 prilohy
pravidel).

MozZna pocatecni pole pro raketoplan.

Mineraly

Minerdly jsou na povrchu Marsu opravdu potfebnym zdrojem. PouZivaji se
k mnoha riznym ucelim a také mohou byt vyuZity misto kazdého jiného
zdroje (ne misto krystald). Vyjimkou je splnéni pozemské zakdzky (vizte

stranu 3 prilohy pravidel).

DULEZITE POJMY

+ Kdykoliv néco béhem hry ziskdte, vezmete

to ze spolecné zdsoby. Ze skladiSté na hlavni
desce si cokoliv berete pouze tehdy,

kdyZ je tak pfimo Feceno a je zobrazena &
ikona skladisté.

- Zdroje jsou umistovany do vaseho skladu
(aZzdo vySe jeho kapacity).

+ Kolonisté jsou umistovani do vasSich ubikacf
(pokud se tam nachdazi volné policko).
Kapacita vaSich ubikaci je 4 plus 2 za kazdou
dalsi postavenou zdkladnu. V pripadé,
7e mate do ubikaci umistit kolonisty, ale
nemate pro né jiz dostatek mista, umistéte
prebyvajici kolonisty vedle vasi desky hrace.

« Jakékoli ziskané krystaly jsou umistény
na misto pod vasim dokem. NemuUzZete je
utratit ve stejném tahu, kdy jste je ziskali.
Na zacatku vaSeho pfiStiho tahu tyto
krystaly presunte do vaseho doku. Pokud
tam neni dost mista, prebyvajici krystaly
navratte do zasoby.

« Kdykoli musite za néco zaplatit cenu

(ve zdrojich nebo krystalech), odeberte to
ze své desky hrdce a umistéte to zpatky
dospolecné zasoby.

« Skupina spojenych budov stejného druhu

se nazyva komplex budov. Poc¢et budov v
ramci daného komplexu urcuje jeho velikost.
Samostatnd budova, kterd neni spojena s
Zadnou dalsi stejného typu, neni komplex.

- Vykonat néco v poradi tahl znamen3, Ze

budete sledovat poradi figurek hracd na polich
s poradim taht, pocinaje 1 a konce 8.

« Jako prazdny hex je oznacovdno

Sestiuhelnikové pole na desce, které nic
neobsahuje.

Prazdny hex.
< 74&dny hex nesmf na konci ?4dného tahu hrace

obsahovat vice nez jednu figurku. (Figurky
jsou v tomto smyslu boti, rovery, kolonisté
a pokrocilé budovy.)

se rozhodl, Ze raketopldn zacne
na strané orbity.

ZiISKAVANI KRYSTALU

Ziskané krystaly jsou nejprve umistény pod vas dok a jsou
do néj premistény aZ na zacatku vaseho tahu.

KOMPLEX SKLENIKO

Poznamka: Generator neni komplex, jelikoZ je to samostat-
na budova.

8 zdoku. 12. 1rover, ktery umisti vedle své desky hrace. 4 hraci
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PRUBEH HRY

Kazdé kolo ma dvé faze:

Poradi hry:
Na obrdzku niZe by pofadi hry bylo ndsledujici: fialovy, zelend, Zluté a

FAZE KOLONIZACE:

V poradi tahl kazdy hrac provede 1 hlavni a voli-
telné 1 vedlejsi akci.

FAZE PRESUNU:

Raketopldn bud cestuje mezi obéznou drdhou
a kolonif, nebo se k tomuto cestovani priblizi.

V této fazi se kazdy hrdac¢ dostane jednou na tah, Pro vice informaci o kartach misi vizte stranu 19.
a to v poradi, které je urc¢eno poradim figurek
hracl na polich s poradim tahd, poc¢inaje polem
nejvice vlevo na strané orbity (1), poté ddle
smérem doprava a konc¢e polem nejvice vpravo

na strané kolonie (8).

Ve svém tahu musite provést jednu hlavni akci.
Také mUZete provést jednu vedlejsi akci, a to bud
pred, nebo po vasi hlavni akci. Volitelné akce jsou
popsany na strané 18.

Poté, co provedete svij tah, poloZte svou figurku
hrdce na bok, aby Slo poznat, Ze vas tah jiz
skoncil. Potom je na tahu dalS$i hrac.

Pokud prispéjete ke spInéni kterékoliv karty mise,

ziskdte 1 az 2 krystaly, jak je uvedeno na karté.

AKCE NA HLAVNI DESCE

U nékterych akci je zobrazena ikona cerveného
kolonisty a/nebo ikona tyrkysového kolonisty
a/nebo krystal.

Obdobné jsou pro vds dostupné pouze akce
kolonie, pokud se vase figurka nachdzi na strané
kolonie.

Na hlavni desce mlzete vykonat nékolik rGiznych
hlavnich akci. Pokud se vaSe figurka nachazi
naorbitdIni strané desky, jsou pro vas dostupné
pouze akce na orbitalni stanici.

/ \ /

TYRKYSOVY KOLONISTA:

Tato ikona se nachdazi na spodnf
strané nékterych ikon akci a oznacuje,
Ze mlzete jednoho nebo vice svych
kolonistl presunout na pracoviste,

a posilit tak danou akci. VSichni kolonisté se
navrati z pracovisté zpatky do ubikaci na konci
kola, pokud cestujete. Pro vice informaci vizte
popisy jednotlivych akci.

Priklad akce s tyrkysovym kolonistou:

zvoli akci zdsobovdni a chce si vzit
1 vodu. Poté akci posili vysldanim dvou
kolonistd na své pracovisté, diky cemuZ si
miZe vzit 1 dalsi vodu a také 1 krystal.

KRYSTAL:

Pokud se tato ikona nachazi
na spodni strané ikony akce,

Wy

CERVENY KOLONISTA:

Tato ikona se nachdzi na spodni
strané nékterych ikon akci
aoznacuje, Ze pro vykonani této
akce musite vyslat jednoho svého
kolonistu z ubikaci na jedno

z akénich policek.

Pokud se na akcnich polickach dané akce
nenachdzi zadni kolonisté ostatnich hraca,
nemusite pro vykondni akce platit Zadnou dalsf
cenu. V opacném pripadé musite za kazdou cizi
barvu kolonistl, ktefi se na akci nachdzi, bud
zaplatit 1 krystal, nebo presunout 1 kolonistu

z vasich ubikaci na pracovisté. Pocet kolonistd
jednotlivych barev nenf dlezity, jen pocet
rGznych barev. Pokud se na akci nachdzf
kolonisté dvou a vice cizich barev, mlzete
zaplatit kombinaci krystall a kolonista.

Hra dvou hracd: Za akci musite navic zaplatit
1 krystal / presunout 1 kolonistu za kaZzdého
kolonistu (vaseho i protivnikova), ktery se

na akci v tu chvili nachazi.

Akce bez této ikony mizete vykonat
bez umisténi kolonisty. Pouze prohlaste,
7e danou akci vykonavdate, a vyhodnotte ji.

Priklady umist'ovani:

Na tahu je fialovy a chce vykonat akci
ziskat stavebni plan. Dvé z akcénich
policek jsou obsazena (1

a 1Zluty), takZe fialovy musi zaplatit

cenu 2 vlibovolné kombinaci krystall

a presunuti kolonistd ze svych ubikaci

na pracoviSté. Rozhodne se zaplatit

1 krystal a presunout 1 kolonistu

na pracovisté. Misto toho by mohl zaplatit
2 krystaly nebo presunout 2 kolonisty.

Pokud jsou vSechna akcni policka obsazena,
odeberte vsechny kolonisty hrace nebo
hrdcd s nejvice kolonisty na téchto polickdach
(mohou byt i vasi). Tyto kolonisty umistéte
na pracovisté jejich hrdace. Poté zaplatte
cenu podle poctu zbyvajicich kolonistd

na akci.

Na tahu je
stavba budovy. VSechna akcéni policka

a chce vykonat akci

jsou obsazena (1 , 1 fialovy, 1 Zluty).
JelikoZ je shoda v nejvice kolonistech,
jsou vsSichni tri pfesunuti na pracovisté
jejich hracd. Na akci nyni nejsou Zadni
kolonisté, a tak nemusi za akci
platit nic navic.

Na tahu je zelend a chce vykonat akci
vylepSeni budovy. VSechna akéni policka
jsou obsazena (2 flalovfl a 1 zeleny),
takZe jsou flalovf kolonisté (hrdce, ktery
jich tam md nejvice) navrdceni na jejich
pracovisté. Jediny zbyvajici kolonista
patri zelené, takZze nemusi za akci platit
nic navic.

HLAVNI AKCE NA ORBITALNI STANIC]

PRISTAVACi MODUL:

Pokracujte na vlastni nebezpeci.

Pristdavaci moduly jsou pomalé a drahé a cestovdni v nich osamélé a bolestivé, ale nékdy jsou tou nejlepsi volbou.

Poznamka: Tato akce mlzZe ze zacatku

Tato akce vdm umoZiiuje cestovat do kolonie.
Pravidla jsou stejnd jako pro fazi presunu
nastrané 20, ale vynechejte prvni krok (umisténi
Zetonu objevu). Poté, co si vyberete pole

s poradim tahd na strané kolonie, polozte svou

figurku na bok, aby $lo poznat, Ze jste jiz vtomto
kole byli na tahu. Pokud se toto kolo bude
raketopldn presouvat z Marsu na orbitu, miZete
snim cestovat jako obvykle.

znamend to, Ze tato akce mlze
byt posilena utracenim krystald. Pro vice
informaci vizte popisy jednotlivych akci.

plUsobit podivné. Jeji vyuziti vdm bude zfejmé,
az odehrajete nékolik kol.
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Priklad ziskani stavebniho planu: ‘ _‘. . Priklad: Vyvijeni technologie
Zluté chce stavebni plan. JelikoZ na akci ZiISKANi STAVEBNIHO PLANU: ;_, VYZKUM A VYVOJ (VEV): Zelend si vybere tuto akci a umist(
e o fialovy 1 kolonistu, bude ji EO ot Zemé posila stavebni pldny pro vylepsovani a zefektiviiovdani budov. k x2 VeSkery vyvoj technologii je provdadén na vesmirné stanici obrhajici Mars. kOIon’.st,' e aka)’I pol:cko.}JeI:koz 72 n”’th
gtat hiyae _nebo bud_e myset pres“’.’f’“f Dalsi plany budou dostupné poté, co se kolonie rozroste a ziskdte vice financi. VSechny tyto technologie budou na povrchu planety dobre vyuZity. ngbyl: z,adn/ da!sz ko/c,)nlste,,ner'nUSI platlt
jednoho kolonistu z ubikaci na pracoviste. | nic navic. Za zakladni dva vyvoje nejprve
Rozhodne se ' R vyvine Zeton technologie vody na troveri 3
pfesunout ; o A ) i . ey ' . ” . (a zaplati 1 kyslik) a posune jej na policko,
Kolonica Tato akce vam umoziuje vzit si z nabidky Poznamka: Dokud je figurka pokrocilé budovy z Tato akce vam umoZfiuje vyvijet Zetony Poznamka: Pokud diky vyvoji ziskate zdroje, na némz je zobrazen minerdl, ktery tim
dostupnych stavebnich pldn@ 1 kartu. Tyto pldny na karté, zobrazend akce nemulze byt vyuZita. technologii na vasi desce hrace jejich mzZete jimi zaplatit dal$i vyvoj. ziskd.
jsou nezbytné pro vylepSovani budov (vizte Figurku odeberete, aZz s vyuzitim tohoto pldnu '_" posunovanim doprava. MiZete bud vyvinout Poznamka: Cislo nad kazdym sloupcem uréuje
stranu 16), diky kterému budete mit k dispozici vylepSite budovu. el 1 Zzeton dvakrdt, nebo 2 Zetony jednou. Pokud ey v§e.ch Setond technologii v daném sioupe]
nové vedlejSi akce. Ziskanou kartu polozte licem oy vyvinete 1 Zeton dvakrat, vyhodnocujte to jako Me et Sy oness e Saton el sad ’
vzhlru vedle své desky hrdace a vezméte si zdroj i i o ) ) F dva samostatné pohyby. s e AT kterém'se
nebo krystal zobrazeny dole v pravé ¢asti karty. Posilena akce: Za kazdéeho kolonistu, kterého 5 : ; ’ S P PEsT
Poté na kartu poloZte jednu ze svych nepouzitych D&hem této akce pfesunete na pracoviste, Zetontechnologlclinii-tefio iRl I e ELEClL
figurek pokro&ilych budov. Pokud neméate 4dnou  Sivezméte dalSi kartu dle vy3e uvedenych RN S USEEl ol G meipree o [ehe Posilena akce: Za kaZdého kolonistu, kterého
volnou figurku pokro&ilé budovy, nemézete si vzit ~ Pravidel. e ol 3at"'at'te e iObraze”OU nad  pEhem této akce presunete na pracoviste, mzete
Z nabidky si vezme stavebni pldn Nalezisté stavebni plan. Ziskanou kartu nenahrazujte. kgl nerz it posunUJfa % Rl je’dnou VZV‘”"““ Iigbvovolm’/ ?et’ovn technolpgie.
kovi a umisti na néj jednu ze svych - ﬁf‘ Po’kud postmevt‘e zeto.n techpologle’nalpollc,ko, jez Tlvmto.zp,usober,n muZzete °sEemy zet.on vyylvnout
figurek pokro&ilych budov. 7 | ma na sobé néjakou ikonu, ihned ziskate vyhodu nékolikrat, navic takto mtzete vyvinout i Zeton,
o daného poli¢ka (vizte pFiruCku pravidel). ktery jste v ramci hlavni akce nevyvijeli.
L_/rt‘;‘ginkgﬁg?e%:sf:;; \ Rada by tento Zeton vyvinula ddle,
Cena vedlejSi akce ale sousedici dvé poli¢ka jsou obsazend,
takZe misto toho vyvine svij Zeton
Cena vylepseni technologie elektrdrny na droveii 5, za coZ

zaplati prdavé ziskany minerdl (namisto
kysliku) a rostlinu. Zeton posune na poli¢ko
se stavebnim pldnem a vyhodu policka
vyuZije k ziskani 1 nebo vice stavebnich
pldand. Poté se mdZe rozhodnout vyslat
dalsi kolonisty na své pracovisSté, aby ddle
vyvijela technologie, dokud ma potrebné
zdroje.

/ \ /

Vedlejsi akce

Pokud vyuZzivate cizi Zeton technologie, ziska
jeho majitel 1 kyslik ze spole¢né zdsoby a umist{
jej nad svou desku hrace.

VYUZIVANI ZETONU
TECHNOLOGII:

V rlznych ¢astech hry,
napriklad pri vykondvani
akce nebo ziskavani vyhody,

Na konci vaseho tahu mlze hrac, jehoz Zeton
jste vyuZzili, ihned onen Zeton zdarma vyvinout

Poté ziskd 1 minerdal
a umisti jej do svého

skladu. e , . ., , (a téz ziskat vyhodu poli¢ka, na které Zeton
oy Sl mGZe byt efekt dané akce/vyhody zesilen, pokud . . . , ]} "
P & 52 7 p @ kate, kd te tut .. , v NS .

JelikoZ tato akce miZe byt posilena, k;)rzls iy ma libovolny hra¢ souvisejici zeton technologie prEsUne), PEIle {515 LElnl, ZIshemy L7l mEve]
mohla by se rozhodnout pFesunout svého J - S o N - do spolecné zasoby. Pokud Zeton technologie \

bvvailcihokolor ISt e Také ukazuje, ktery druh budovy & GeeiERIE [emeu). Tm Mkl & TroveT nemdzZe nebo nechce vyvinout, kyslik si
f ZV?I,C, bo h o/qnls u na pracovisté, a ziska mitZe byt vylepgen. Zetonu technologie, tim silnéjSi mize byt dany ponecha '

ak stavebnf pldn navic. efekt. : =+ Priklad zasobovani:

) R 5 . POk??df‘:‘ kdyz ployiivéte technolcigii,’mﬁiete Zelend se rozhodne vyuZit akce zdsobovdni
Priklad: Nauéeni nové technologie vyuzit ":O,Vf’_'”y zeton, ktery patfi vam nebo a vzit si 1 zdroj nebo 1 krystal.

. i . Jinemu hraci. Tuto akci ovSem
NAUCENI NOVE TECHNOLOGIE: -/ \ posili vyslianim

2 kolonistd na své
pracovisté, diky
cemuZ si maze vzit
ze skladisté dalsi 2
poloZky.

Zetony technologii vdm umoZfiuji vykondvat nebo posilovat nékteré akce.
Cim jsou vyvinuté&jsi, tim siln&j$imi se stdvajr.
Zetony technologii navic na konci hry prindseji vitézné body.

Poté, co Zeton umistite do své laboratore,
mUzZete ihned ziskat vyhodu zobrazenou
nadaném poli¢ku. U nékterych z téchto vyhod
se také nachdzi ikona tyrkysového kolonisty,
coZ znamenad, Ze tato akce mizZe byt posilena
vyuzitim dal$iho kolonisty jako obvykle.
Provysvétleni téchto vyhod vizte pFilohu
pravidel.

Vezméte 1 Zeton technologie z technologické
miiZky a poloZte jej na prdzdné poli¢ko na sloupci
nejvice vlevo ve vasi laboratofi. Pokud jsou obé
tato poli¢ka jiz obsazend, nemlzete tuto akci
vykonat.

ZASOBOVANI:

Zdroje ze Zemé jsou nedostatkové a misto ve skladiSti je omezené.
Dalsi zdroje dorazi, aZ se kolonie rozroste.

Rozhodne se vzit si 2 krystaly a 1 vodu.
Povsimnéte si, Ze jelikoZ ma pouze jednu
zdkladnu, mdzZe uskladnit pouze 2 zdroje
kaZdého druhu.

L -

Cena za ziskani Zetonu zavisi na jeho pozici
natechnologické mriZce. Ziskani Zetonu
zjednoho ze spodnich poli¢ek je zdarma, ziskani
Zetonu zjednoho z prostrednich policek stoji

1 baterii a ziskani Zetonu z jednoho z hornich
policek stoji 1 baterii a1 zdroj dle vasi volby.
Zetony technologii se nedoplfiuji, dokud se
nezvysi droven vyvoje kolonie (vizte stranu 16).

PFipomenuti: Pro skladovani krystall (pocet
prazdnych policek v doku) a zdrojd (pocet vaSich
zakladen plus jedna) mate omezenou kapacitu.

Tato akce vdm umoZnuje vzit si 1 zdroj nebo
1 krystal ze skladisté a umistit jej do svého
skladisté/doku.

Fialovy se chce naucit novou technologii.
Vybere si technologii vody a zaplati

za ni 1baterii, protoZe se nachdzr

na prostrednim rddku technologické
mriZky. Rozhodne se ji poloZit na spodnf
poli¢ko prvniho sloupce ve své laboratori
a ziska vyhodu daného policka (1 krystal).

Posilend akce: Pri vykondvani této akce mlZete
pfesunout kolonistu na pracovisté, a vzit si tak
druhy Zeton technologie dle vySe uvedenych
pravidel.

Poznamka: Ze skladisté si nemUzZete nic vzit,
pokud nemdte misto na uskladnéni.

Posilena akce: Za kaZzdého kolonistu, kterého
béhem akce presunete na své pracovisté, si
vezméte 1 dalSi zdroj nebo krystal ze skladisté.

Poznamka: Kazdy hrd¢ mdZe mit pouze 1 Zeton
technologie od kazdého druhu.
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RiDICi STREDISKO:

Prvnim robotickym roverem, ktery uspésné pristdl na Marsu, se v ¢ervenci

1997 stal Sojourner. Poté, v lednu 2004, ndsledovalo pristani roverd Spirit
a Opportunity. Curiosity na Mars doputoval v roce 2012 a dodnes pracuje. Prdvé
diky roverdm mdme k dispozici vétSinu dat a informaci ziskanych z povrchu rudé

planety.

Tato akce vdm umoZnuje pohybovat se svymi
boty a roverem. Ziskdte 2 body pohybu pro boty
a 2 body pohybu pro rover. Pohyby Ize vykonat

v libovolném poradi. MUzete napriklad pohnout
botem o 1 hex, poté pohnout svym roverem apoté
dalSim botem (nebo i tim samym).

Kazdy bod pohybu vdm umoZnuje pfesunout
bota/rover na sousedici hex.

Kazdy krystal, ktery mdte ve svém doku pred
zahdjenim této akce, mdzZete utratit, a ziskat tak
1dal$i bod pohybu pro boty nebo rover.

Poznamka: Boti a rover mdZou projet skrze hex
obsahujici pokrocilou budovu, kolonistu, jiného
bota nebo jiny rover, ale nikdy na takovém poli

nemUzou zUstat na konci tahu.

= BOTI: Boti jsou vyuZzivani pro

tah na hexu s Zetonem objevu nebo
vyzkumu, je tento Zeton znicen

.| aodebrén ze hry. Pokud bot skon&f
tah na hexu s krystalem, navratte

Hex, ve kterém se bot
nachazi, a vSechny
sousedici hexy tvor{ tzv.
stavebni oblast bota.
Ta je dllezita pro
stavbu a vylepSovani
budov (strany 13 a 16).

ROVER: Rovery cestuji po mapé
a sbiraji krystaly tim, Ze pfes né
prosté projedou, nebo Zetony
objevl a vyzkumu, pokud na nich
skonci svaj tah.

Na zacatku hry se vas rover, prestoze jeho
figurka leZi vedle vasi desky hrace, nachdzi

v pocatecnim dolu uprostfed herni desky.
Privasem prvnim pohybu roveru ve hfe figurku
roveru nejprve poloZzte na pocatec¢ni dll a pohyb
pocitejte od néj.

MlZete téZ vyuZit Zeton technologie roveru

a ziskat pocet bodl pohybu shodny s Grovnf
tohoto Zetonu.

MUZete sbirat krystaly z hexd, skrze které
projedete nebo na kterych zastavite. Vezméte je
z desky a umistéte je na misto pod vasim dokem,
jako obvykle pri jejich ziskani (nemUzZete je tedy
vtomto tahu vyuzit).

Pokud se po vykondni vSech vasSich pohybl vas
rover nachdzi na hexu s Zetonem objevu nebo
vyzkumu, mlzete tento Zeton odebrat z desky
a ziskat jeho vyhodu, splnite-li ndsledujici
podminky:

JesSté jste si nevzali Zeton vyzkumu se stejnym
pismenem a barvou.

« Zaplatite cenu spojenou s danou vyhodou.

* Musite byt schopni vyuZit alespon ¢4st dané
vyhody. Pokud ne, nem@zZete ukoncit pohyb
roveru na daném hexu.

Pokud Zeton ziskdte, okamZité jej vyhodnotte
zaplacenim ceny spojené s vyhodou a poté

jej poloZte ke své desce hrdce (Zetony

objev( poloZte licem dolfl). Zetony objevi
avyzkumu mohou byt potfebné pro splnéni misi
nebo soukromych cild.

Pro detailni seznam Zeton0 objevl a vyzkumu
vizte prilohu pravidel.
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VYUZiVANi TECHNOLOGIE ROVERU

Pri pohybu vaseho roveru mézZete
zvySit jeho dosah vyuZitim
odpovidajiciho Zetonu technologie
(vizte stranu 11 pro Uplnd pravidla
vyuzivani zetonl technologif).

Priklad:

—_—

Pokud vyuZijete Zeton technologie roveru
tdrovné 3, ziskdate 3 body pohybu navic,
acelkem jich tedy budete mit 5.

Rover se pohne o 5 hexd, po cesté sebere
krystal a poté ziska Zeton objevu.
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STAVBA BUDOVY:

Pro rozvoj kolonie a prilety novych lodi, na jejichZ palubé cestuji na planetu dalsi
kolonisté, je nezbytné stavét klicové budovy. Musi se zvySovat uroven produkce
elektriny, vody, jidla a kysliku, aby bylo moZné udrZzet podminky pro sobéstacnost
obyvatel Marsu. Spolecnosti, jeZ se budou na téchto vylepSenich podilet, Cekd odména

vpodobé zdrojd a uznani.

Tato akce vam umoZiuje pfidat na povrch Marsu
novou budovu. Budovu mlzete umistit tak,
Ze bude:

a. prfimo sousedit s jiz postavenou budovou
stejného typu (tak se vytvoFi komplex,
k ¢emuZ musite vyuzit Zeton technologie),
nebo

. pfesné 2 hexy vzdalena od jiz postavené
budovy stejného typu (a nesousedit s jizZ
postavenou budovou stejného typu).

Poznamka: VasSe zdkladny a zdkladny ostatnich

hrdcd jsou povazovany za budovy rozdilnych typd.

Postupujte dle ndsledujicich kroka:

Us

Vyberte si, jakou budovu chcete postavit.
MUZe se jednat o jeden z dilkd vedle hernf
desky (dal, elektrdrna, vyrobna vody, sklenik,
kondenzator kysliku) nebo o zdkladnu

. Zaplatte cenu uvedenou na desce nabidky
budov. Pro ceny dold vizte body niZze. Cena
zakladen je 1 kyslik (jak je uvedeno na dilcich
zakladen).

. Dilek budovy umistéte licem doll (natoceny
stejné jako jiz umisténé dilky) na hex, ktery
Zaddnou budovu neobsahuje a ktery se nachazi
ve stavebni zéné jednoho z vasSich botl (hex
s botem nebo sousedici hexy).

« Pokud jste budovu umistili tak, Ze sousedf
s jednou nebo vice budovami stejného
typu (¢imZ se vytvoril nebo rozsiril
komplex), musite vyuZit Zeton technologie
odpovidajiciho typu a drovné (vizte stranu
14).

« Pokud jste dilek umistili do vzdalenosti
presné dvou hexl od jiné budovy stejného

typu, zadny Zeton technologie neni potreba.

Toto se nepocitd jako vytvoreni komplexu.

. Pokud md na sobé praveé umistény dilek Sipky,
umistéte 1 krystal ze spole¢né zdsoby
na kazdy sousedici hex, na ktery
tyto Sipky ukazuji. Poté tento dilek
otolte licem vzhlru a ujistéte se, Ze
je natoceny sprdvnym smérem.

. Ziskejte zdroje odpovidajici typu budovy
v poctu rovném aktudlini velikosti komplexu
(tedy poctu propojenych hexd s budovami
stejného typu, jako je prdvé umistény dilek).
Pokud vdmi umisténa budova nesousedf
s zddnou budovou stejného typu, ziskate
1zdroj.

S s——

Pokud jste umistili zdkladnu, ziskdte misto
zdrojd krystaly.

Pro stavbu také plati ndsledujici pravidla:

« Kdyz poprvé za hru vytvorite nebo rozsitite

komplex budov, vezméte
kosti¢ku pokroku z policka

na vasi desce hrace
odpovidajiciho danému typu
budovy a pfesunte ji na
poli¢ko vasi barvy stejného
typu budovy v oblasti pokroku.

Poznamka: Kosticku pokroku

presunujete, pouze pokud

vytvorFite nebo rozsitite komplex (2 a vice
spojenych budov stejného typu). Stavba
samostatné budovy, kterd nesousedi s jinou
budovou stejného typu, vdm presunout kosticku
pokroku neumoZznuje.

Poznamka: Vytvoreni komplexu zdakladen vdm
presunout kosti¢ku pokroku neumoznuje.

—

OBLAST POKROKU:

V pravé dolnf ¢asti hlavni desky se nachazi
oblast pokroku. Kosticky pokroku, které jsou
zde umistény, prinesou body béhem prvniho
a druhého vylepSeni kolonie (vizte bo¢nf
sloupec na strané 16) a na konci hry.

« Pokud jste umistili dal, musite

nanéj presunout 1 kolonistu

zvasich ubikaci. Pokud

v ubikacich z4ddné kolonisty

nemdte, nemlzete dUl postavit.

Od této chvile je kolonista

povazovan zahornika a bude produkovat
minerdly, kdyZ budete cestovat na orbitu (vizte
stranu 20).

- Pokud jste postavili budovu SPZ, posufite

odpovidajici ukazatel na stupnici SPZ,J'e-Ii to
moZné. MlZete tak spustit odmény SPZ (vizte
stranu 15).

—_— \

BUDOVY SPZ:

Budovy SPZ patFi mezi kli¢ové stavby
kolonie. Jsou téZ vyobrazeny v oblasti SPZ
na herni desce.

3ol )=

Elektrdrna Vyrobna  Sklenik Kondenz&tor
vody kysliku

\

PRAVIDLO PREMISTENI:

» Pokud postavite nebo vylepSite budovu
na hexu s krystalem, navratte jej
do spolecné zasoby.

+ Pokud postavite nebo vylepSite budovu
na hexu s Zetonem objevu nebo vyzkumu,
navratte jej do krabice.

Pokud postavite nebo vylepSite budovu
na hexu s botem nebo roverem, musi tuto
figurku jeji majitel presunout na nejbliZsi
moZny hex (bud prdzdny hex, nebo hex

s budovou neobsahujici jinou figurku).

=\
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KONSTRUKCNI 5

CYKLUS )
NA MARSU ‘!
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Pro stavbu zakladen, v nichZz budou Zzit
kolonisté, je zapotrebi kyslik, k vytvarenf
kysliku jsou potreba rostliny, k jejich rGstu
je nezbytnd voda, k vyrobé vody je potfeba
elektrina, ke generovani elektfiny je zase
nutné tézit minerdly a pro téZzbu mineral
potrfebujete kolonisty.




riklad stavby:

Fialovy chce postavit kondenzdtor kysliku.
Stoji ho to 1 rostlinu, kterou navrdti do zdsoby.

VySe jsou zobrazena CtyFi moZnd mista
pro stavbu budovy.

Pokud libovolny hrac viastni Zeton
technologie kysliku, mizZe jej
flalovy vyuZit a vytvofit komplex
kondenzdtor( kysliku na nékterém
ztéchto hexd (vytvori komplex
velikosti 2 budov).

Pokud Zddny hrdc¢ Zeton technologie
kysliku nevilastni, nebo se jej fialovy
rozhodne nevyuZit, mizZe flalovy
postavit novy samostatny kondenzdtor
kysliku.

Pro zbytek tohoto
prikladu budeme
predpoklddat,

Ze fialovy viastnf
Zeton technologie,
ktery mu umoZni
vytvorit komplex.

Fialovy se rozhodne umistit novy kondenzétor
kysliku vedle jiZ postaveného a vytvorit tak
komplex.

; J"ﬂ”l Nl

Na prdzdnd pole, na néZ ukazuji Sipky na rubu
nové budovy, se umisti krystaly. Dilek se poté
otoci licem nahoru.

Fialovy ziské 2 kysliky (protoZe vytvoril
komplex kondenzator( kysliku velikosti 2).
Ve skladu vSak md misto uZ jen na 1 z nich,
proto je zbyvajici Zeton navrdcen do zdsoby.

JelikoZ je to poprvé za hru, co flaIOV)x

vytvoril nebo rozsiril komplex
kondenzatord kysliku, presune kosticku
pokroku ze své desky hrdce na oblast
pokroku.

Ukazatel SPZ kysliku se posune vyse, aby §lo
poznat, Ze jsou na Marsu jiZ 2 kondenzdtory
kysliku. Tim se spusti odmény SPZ, popsané
na ndsledujici strané.
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VYUZiVANi TECHNOLOGIi PRO STAVBU:

Postavite-li budovu, kterd vytvori nebo rozsiri
komplex (tzn. umistite budovu vedle budovy
stejného typu), musite vyuzit odpovidajici
Zeton technologie. Napr. abyste mohli umistit
sklenik na hex sousedici s jinym sklenikem,
musite vyuZzit Zeton technologie skleniku.

Uroven vyuZivaného Zetonu technologie

musi byt stejnd nebo vysSi neZ celkovy pocet
budov, ke kterym dilek pripojujete. Pokud jej
pripojujete ke komplexu budov, pocitd se kazda
budova z komplexu jako 1, i kdyZ neni pFimo
pripojend k pravé umistované budové. Vizte
stranu 11 pro Uplna pravidla vyuzivani Zeton(
technologifi.

Priklady:

Pro postaveni vyrobny
vody vedle jiZ postavené
samostatné vyrobny

vody musite vyuZzit Zeton
technologie vody, ktery je
alespon drovné 1, protoZe
dilek pripojujete k 1 dalsi
vyrobné vody.

Pro postaveni vyrobny vody mezi
samostatnou vyrobnu vody a komplex
dvou vyroben

vody musite

vyuZit Zeton

technologie

vody, ktery je

alespon urovné

3, protoZe dilek

pripojujete k dalsim

3 vyrobndm vody.

Pro stavbu vyrobny vody vedle alespon
jednoho dilku z komplexu vyroben vody
velikosti 3 musite vyuZit Zeton
technologie vody,

ktery je alespon

urovné 3,

protozZe dilek

pripojujete

(primo

ineprimo)

k dalsim 3 vyrobnam

vody.

-,
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DOLY:

TéZba zdroji se stane
jednim z nejlukrativnéjsich
primysld na Marsu.
Soukromé spolecnosti
souperi o prdva na téZzbu

v nejvynosnéjsich oblastech
planety.

Doly ve hfe funguji nékolika rznymi zpUsoby.
Nejsou souc¢dsti SPZ a minerdly, jeZ produkuji,
nemU@zZou byt ziskdny ze skladisté. Doly se

stavi stejnym zplsobem jako ostatni budovy,

ale misto zaplaceni zdroje za umisténi dilku na ngj
po stavbé musite pfesunout jednoho ze svych
kolonistd z ubikaci. Pokud v ubikacich nemate
7a&dného kolonistu, nemUzZete dil postavit.

Kromé toho, Ze ziskdte minerdly za stavbu

dolu, produkuje kazdy vas kolonista v dole
1minerdl pokazdé, kdyZ cestujete na orbitu (vizte
stranu 20).

Vytvareni nebo rozsSifovani komplexu dold vdm
umoZznuje presunout kosti¢ku pokroku do oblasti
pokroku jako obvykle.

Prestoze v dolu pracuje kolonista, dil nepatr{
7ddnému hrdci. Kterykoliv hrdc¢ tedy maze
vylepSit dil s kolonistou jiného hrace (vizte
stranu 16).

\

Priklad: Stavba dolu

Zluté chce postavit novy ddl. Ve hi'e zatim
neni Zeton technologie dolu, takZze nemizZe
vytvorit komplex dold.

Misto toho postavi novy samostatny dal.

Aby tak mohla ucinit, musi presunout
jednoho svého kolonistu z ubikaci na dilek
dolu. Bot je pfemistén na sousedni hex.

Ziska 1
mineral.

SYSTEM PODPORY ZIVOTA (SP7)

Rédek, v némZ se prdvé nachdzi ukazatel vyvoje kolonie, pfedstavuje aktudini
potreby kolonie. Na zacdtku hry se na mapé nachdzi 1 budova od kaZdého
typu a kolonie vyZaduje 2 od kaZzdého. Hraci, ktefi pomohou naplnit tento
poZadavek (tim, Ze postavi odpovidajici dilek budovy), ziskaji bonus. Posunuti
ukazatele SPZ nad Fddek, v némZ se nachdzi ukazatel vyvoje kolonie,

vam vSak Zadny bonus neprinese, jelikoZ kolonie dany typ budovy prdvé

nepotrebuje.

SPZ predstavuje budovy, je? jsou nezbytné pro
udrZeni Zivota a které umoZnuji prichod dalSich
kolonistl. Také ukazuje soucasnou Uroven
kolonie, kterd odpovida Fddku pod ukazatelem
vyvoje kolonie. Na zacatku hry je ukazatel na
druhém radku, takze je kolonie na 1. Grovni.

Kazdy sloupec predstavuje jeden z podsystému
SPZ a ukazuje pocet postavenych budov
odpovidajiciho typu. Pokazdé kdyZ je na desku
umistén dilek budovy, posunte ukazatel o 1
policko vySe v odpovidajicim sloupci, ledaZe by se
jiz nachazel na nejvySSim policku.

KdyZ je poprvé postavena budova SPZ kazdého
typu (ukazatel se tedy posune ze spodniho do
dalSiho Fadku), ziska hrac, ktery ji postavil, 2 VB.

Pokud byl navic ukazatel pfed posunem pod
radkem, v némz se nachazi ukazatel vyvoje

technologie, ziskd hrac, ktery posun zpUsobil,
dvé dalsi vyhody:

1. VB dle Zetonu odmény
SPZ nad sloupcem
sdanym ukazatelem.
Zeton neodebirejte.

. Jednu z vyhod zobrazenych
v levé horni ¢4sti oblasti SPZ.

V&echny Zetony odmén SPZ a dal¥i vyhody jsou
vysvétleny v priloze pravidel.

—_— 1\ |

Soucasnd uroven kolonie také urcuje
pravidelnost cest raketopldnu. Pro pIné
vysvétleni vizte dalsi stranu.

/

Priklady odmén SPZ:

Je postavena elektrdrna. JelikoZ byl

pred stavbou odpovidajici ukazatel

pod ukazatelem vyvoje kolonie, ziska dany
hrd¢ odmény SPZ.

Je postavena dalsi elektrarna. Dany

hré¢ nemd na odmény SPZ ndrok, jelikoZ
odpovidajici ukazatel nebyl pod ukazatelem
vyvoje kolonie.




Priklad: ZvySeni Garovné kolonie

Je postaven sklenik, diky cemuZ jsou
na Marsu dvé budovy SPZ od kaZzdého
typu. Stav kolonie se zvysi na uroven 2!

Priklad bodovani oblasti pokroku:

Fialovy mé 3 kostic¢ky pokroku a ziska
4 body.

Zluté ma 1 kostic¢ku pokroku a ziskd 1 bod.
Zelend ma 1 kostiCku pokroku a ziska 1bod.

nemad Zddnou kosticku pokroku
aziska 0 bodd.

Priklad: Vylepseni budovy

Zelend vylepSuje vyrobnu
vody pomoci karty
stavebniho planu Soukroma
lod.

VylepSeni ji stoji 1 minerdl.

Zelend presune figurku pokrocilé budovy
z karty stavebniho pldnu na budovu.

Kdykoliv se viechny ukazatele SPZ posunou
narddek s ukazatelem vyvoje kolonie (nebo dale),
aktualizuje se na konci aktudiniho tahu stav kolonie.

Postupujte dle nasledujicich krok(:

1. Posunte ukazatel vyvoje kolonie o jeden radek
vysSe.

2. Do nabidky mohou byt prfiddny nové karty
pland.

+ Pokud kolonie dosahla drovné 2, odeberte
vSechny zbyvajici pldny z nabidky (navratte
je do krabice) a pridejte do nabidky
vrchnich 12 karet z balicku pland (jedna
se o zbyvajicich 6 karet Grovné 1 a 6 karet
Grovné 3).

+ Pokud kolonie dosahla drovné 3, odeberte
znabidky vSechny karty Urovné 1 (navratte
je do krabice) a pridejte do nabidky
zbyvajicich 6 karet Grovné 3.

3. Doplite jakdkoliv prdzdna policka
natechnologické mriZzce novymi Zetony
technologii ze sloupecku.

Poznamka: Tento krok vynechejte pri hife dvou
hraca.

VYLEPSENI BUDOVY:

g

Tato akce vdm umoZnuje pomoci pldnu, ktery
jste dfive ziskali, vylepSit jednu z budov na mapé
avytvoFit z ni tak pokrocilou budovu.

+ Kazda budova mdZe byt vylepSena jen jednou.
+ Kazdy plan m@Ze byt vyuZit jen jednou.

Pokrocilé budovy produkuji zdroje, kdyz cestujete
na orbitu, a také vam poskytuji zvlastni akci,

jiz mGZete vykonat jako vedlejsi akci (vizte
stranu18).

Ilkona uprostfed horni ¢asti karty planu ukazuje
minimdlni velikost budovy, jez mlZe byt
vylepSena. lkona ve spodni ¢4sti ukazuje typ
budovy.

Plan Grovné 1 mGzZe byt vyuZit k vylepSenf
libovolné odpovidajici budovy.

Plan Grovné 3 mlzZe byt vyuZit k vylepSeni
odpovidajici budovy, kterd je soucasti komplexu
velikosti 3 a vice budov.

Abyste mohli vylepsit budovu, musi se nachdzet
ve stavebni zéné jednoho z vasich botl. Navic,

pokud chcete vylepSit zdkladnu, musi se jednat
ovasi zakladnu, nikoliv o zdkladnu jiného hrace.
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4. Doplite krystaly a zdroje ve skladisti
ze spolecné zdsoby tak, aby v ném byly 3 kusy
od kazdého.

Poznamka: Pri hfe dvou hrdc¢d doplnujte pouze
do 2 kusl od kazdého.

5. Béhem prvnich dvou
aktualizaci stavu kolonie
ziskd kazdy hrd& 1/2/4/7/11

bodl za 1/2/3/4/5 kosticek @
v oblasti pokroku.

@a

6. Pokud je nyni kolonie
na uUrovni 3 nebo vyssi,
posufite ukazatel
zbyvajicich misi o jedno
policko doprava (vizte stranu 19). Pokud
byl ukazatel zbyvajicich misi na policku 1,
je spustén konec hry.

Jedind cesta k sobéstacné kolonii na Marsu spociva ve vylepSovani zdakladnich budov
na pokrocCilé pomoci nejnovéjSich pozemskych a martanskych technologir.

Pro vylepSeni budovy postupujte ndsledovné:
1. Zvolte pldn a odpovidajici budovu.
2. Zaplatte 1 minerdl do spole¢né zdsoby.

3. Vezméte svou figurku pokrocilé budovy z karty
planu a umistéte ji na dilek budovy, ktery
vylepSujete.

+ Pokud se na dilku nachdzel bot nebo
rover, postupujte dle pravidel pfemisténf
nastranéi3.

» Pokud se na dilku nachdzel kolonista,
navratte jej do ubikaci jeho majitele. Pokud
v ubikacich nemd dostatek mista, navratte
jej do jeho zdsoby.

Pokud vyuZijete Zeton technologie
vylepSeni (vds nebo jiného hréce)
béhem vykondvani této akce,
mUzete tento proces zopakovat
aztolikrdt, jakd je Uroven
vyuZivaného zetonu. Napr. pokud vyuZivate Zeton
technologie Urovné 2, mlzete provést dohromady
az 3vylepSeni.
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PRIJIMANI LODI:

kolonie.

Tato akce vdm umoZiuje presunout jednu ze svych
soukromych lodi z doku do hangaru. Cena
zatakové presunutije 1 rostlina a1 voda (coZ je
pro pripomenuti uvedeno nalevo od vaSeho doku).

Pri tom ziskate bud:

« 1 kolonistu a 1 bota, nebo
+ 2 kolonisty.

Nové kolonisty umistéte do prdzdnych policek
ve svych ubikacich, je-li to moZné.

Nového bota umistéte na jednu ze svych
prazdnych zdkladen. Pokud Zaddna z vasich
zakladen neni prazdnd, umistéte bota na nejblizsi
prdzdné pole u jedné z vasSich zdkladen.

Na zacatku hry je v nabidce k dispozici pouze
6 védcl. Po jejich odebirani jsou nahrazovani
kartami zakdzek.

U této akce je dostupné pouze jedno akéni
poli¢ko na hrdce. Tuto akci tedy nemUzete
vykonat, pokud zde jiZ mate kolonistu. Stale vSak
platite cenu navic podle kolonistl ostatnich barev
na ak&nich polickach.

Poté, co se v kolonii vytvori udrZitelné podminky pro Zivot, zacnou do ni prilétat
vesmirné lodé s novymi generacemi kolonistl a se stroji, které pomohou s rozvojem

Posilena akce: Za kazdého kolonistu, kterého
béhem vykondvani této akce presunete

na pracovisté, presurte 1 dalsi lod. Za kazdou lod
musite zaplatit 1 rostlinu a 1 vodu a také ziskate
vSechny vyhody jako obvykle.

Poznamka: Tuto akci nemUiZete posilit pomoci
kolonistl, které jste v tomto tahu ziskali.

Celkovy pocet lodi, jez mGzou byt odebrany
zvaseho doku, je shodny s aktudlni drovnf
kolonie.

Lodé ve vaSem hangdru vdm na konci hry
prinesou body, ale béhem fdze presunu mlzZete
vZdy jednu lod zahodit (vizte stranu 19).

NAJMUTI VEDCE NEBO PRIJETi POZEMSKE ZAKAZKY:

Pokouset se budovat udrZitelnou kolonii na vzddlené planeté bez pritomnosti védcl
jechyba. VeSkeré znalosti a zkoumani nezndmého jsou v jejich rukou. Ve skutecnosti se
mezi témito védci nachdzeji velitelé vesSkerych vyprav na Zemi i na vzddlené planety.

1. Zvolte si kartu z nabidky a zaplatte cenu
uvedenou na desce nabidky. (Cenou
zageologa je presun dvou kolonistl z ubikacf
napracovisté.)

2. Vezméte si kartu a umistéte ji pred sebe licem
nahoru. Pokud jste si vzali védce, vezméte si
z karty také figurku védce.

3. Na konci svého tahu doplite misto v nabidce
kartou zakdzky dle vlastni volby. Karty si
mdéZete libovolné prohliZzet a novou kartu
méZete vybrat dle svého uvazeni. Kartu
zakdzky umistéte pres spodni polovinu pole
(zakryjte tedy cenu védce a nechte krystal
na policku viditelny).

Poznamka: Na rozdil od ostatnich akci se ztéchto
ake&nich policek pri zapInéni kolonisté neodebiraji.
Kolonisty musite z desky ziskat jinymi zpUsoby
(napfiklad béhem cestovani, vizte stranu 20).

Védci jsou vysvétleni na ndsledujici strance.
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Priklad prijimani lodi:

Kolonie je na drovni 3. V predchozich
tazich jste prijali 2 lodi, z nichZ jednu
jste zahodili pro cestovadni, takZe mate
ve svém hangdru 1 lod. Pokud si tuto akci
vyberete znovu, miZete prijmout pouze
1lod (akci nemiZete posilit), protoZe jste
jiz z doku presunuli 2 lodé a soucasny
limit je 3.

POZEMSKE ZAKAZKY
Cena za pfijeti: 1 krystal.

Pokud splnite zakdzku, ziskate na konci hry
uvedené VB. Naopak, pokud ji nesplnite,
ouvedené VB prijdete.

Existuji dva typy zakdzek:

Zakazky na dodavku:
Jakmile prijmete tento

typ zakazky, mazete

nani kdykoli béhem hry
presouvat krystaly a zdroje
ze své desky hrace.

Kdykoliv ziskdte zbozi
potrebné pro splnénf
zakazky, mUzete je umistit pfimo na kartu
apreskocit tak svou desku hrace. Abyste
zakdzku splnili, musi na ni na konci hry leZet
zobrazené predméty. Prosplnéni zakdzky
nemGZete pouzit minerdly namisto jiného druhu
zdroja.

Zakazky na vylepSeni:
Abyste splnili tento typ
zakazky, musite mit

na konci hry figurku

e pokrocilé budovy na dilku
\m ) budovy uvedeného typu,
ktery je soucdsti komplexu
o velikosti 4 nebo vice
budov.
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3¢ MARTANSKE KRYSTALY (MARSINIUM):

Na zacatku hry mate ve svém doku misto
pro uskladnéni 3 krystald. Toto misto mlze

byt rozSifeno prijimanim novych lodi. Krystaly

potrebuje pro platbu za vedlejsi akce.
Pripomenuti: VSechny ziskané krystaly
jsou umistovdny na misto pod vasim dokem
anemUlzete je utratit v tahu, v némz jste je
ziskali.

-

Marsinium je novy druh krystalu poprvé objeveny na Marsu. Sklada se z radioaktivnich izotopd tvoricich jinak neznamou
krystalickou strukturu. Tato struktura marsiniu umoZnuje shromaZdovat obrovské mnoZstvi energie ve své krystalické mrizce,
diky ¢emuZ je nejen radioaktivni, ale téZ vysoce nestabilni, a tedy nebezpecné. Pokud se s nim vsak spravné zachdzi, stava se
znéj nevidany zdroj obrovské energie.

Hlavni vyuZiti marsinia spocivd v napdjeni bott a roverd, ale miZe byt pouZito i pro sménny obchod. Na Marsu se z téchto
krystald pomalu stava velmi cenné zboZi. Krystaly jsme pro hru vybrali misto jakékoliv mény, protoZe se domnivame, Ze se
naMarsu béhem prvnich 100 let kolonizace nebudou pouZivat Zadné penize. Predstavujeme si zdroj, ktery objevime, aZ kdyZz
lidstvo dosahne dalsi planety, a tento pribéh bychom rddi ve hre vypravéli.

Pokud byste ve hre uprednostnili realistictéjsi pristup, mdzou tyto krystaly predstavovat uran, vysoce radioaktivni tézky kov,
ktery se pouZiva jako koncentrovany zdroj energie a byl jiZ na Marsu objeven. Je vzacny, mocny a snadno se s nim obchoduje.
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Priklad: Vedlejsi akce

V prabéhu hry flalovy prijal 1 lod. Ma tedy
dostupné Ctyri vedlejsi akce.

Priklad: Vyuziti vedce

Ve svém tahu chce
karty Soukroma lod viastnéné zelenou.

vykonat akci

ma hydrologa, takZe ji vykonat
miZe. umisti figurku hydrologa na
kartu planu zelené a poté zdarma vykona
akci. Ve svém tahu mZe zelend také
zdarma vykonat vedlejSi akci této budovy.

VEDLEJSI AKCE

Jednou béhem svého tahu, pfed nebo po vasi
hlavni akci, mGZete vykonat jednu z pro vas
dostupnych vedlejsich akci.

U kazdé akce je zobrazena cena v krystalech.
Toto mnoZstvi krystalld musite zaplatit, abyste
akci mohli vykonat.

Vase vedlejSi akce jsou zobrazeny vedle policek
ve vasem doku. Akce je dostupnd, pokud policko
neni obsazeno lodi (na za¢atku hry tedy mate
pristup pouze ke spodnim tfem vedlejSim akcim).

VSechny vedlejs$i akce jsou popsdny v priloze
pravidel.

POSILOVANI
TECHNOLOGII
POMOCIi KOLONISTU

U nékterych akci pokro-
¢ilych budov je zobra-
zena ikona tyrkysového
kolonisty. Znamen4 to,
Ze mUzZete presunout
kolonistu napracoviste,
abyste docasné zvysili
Uroven technologie pri
vykondvani dané akce.

\ / \

Priklad:

Aktivujete vedlejsSi akci Koncentratoru,

coZ vdm umozZni postavit kondenzdtor
kysliku. Chcete rozsirit jiz postaveny
komplex budov z velikosti 3 na 4. K tomu
potrebujete Zeton technologie tdrovné 3,
ale mdte pouze odpovidajici Zeton drovné
2. Presunete tedy 1 kolonistu na pracoviste,
¢imZ vykompenzujete chybéjici drovern.
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VEDCI A POKROCILE BUDOVY

Jedna z vedlejSich akci je pouZitf
vlastni pokrocilé budovy za cenu
2 krystall. Mate-li v§ak védce,
mUzete jej nechat pracovat

v budové odpovidajici jejich
zaméreni, a to dokonce i v budové jiného hrace.

Dokud védec pracuje v budové, mlze jak majitel
védce, tak majitel budovy vedlej$i akci dané
budovy provddét zdarma.

Védec musi v budové pracovat, dokud neni
presunut k prdci v jiné budové.

Provedete to tak, Ze pFesunete figurku védce
z mista, kde se nyni nachazi, na kartu planu,
kterou chcete vyuZit, a poté provedete danou
vedlejsi akci.

Védci téz na konci hry prindseji VB podle poctu
budov odpovidajiciho typu na Marsu.
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Béhem pripravy jsou na hernf
desku umistény 3 karty misi.
Kazdd mise zachycuje jeden
z cill kolonie. Pokud k spInéni
. cile prispéjete, ziskate
za kazdé takové prispéni pocet krystall uvedeny
na karté mise a umistite je pod vds dok. Posurite
také kosti¢ku priibéhu mise o jedno poli¢ko niZe.
Jakmile jsou poZadavky mise spInény (kosticka
je posunuta na poli¢ko s fajfkou), odeberte kartu
ze hry a posufite ukazatel zbyvajicich misi o 1 pole
doprava.

Pro vysvétleni jednotlivych misi vizte prilohu
pravidel.

SOUKROME CILE

Hru zacinate se 3 kartami
soukromych cilG a na kazdé
jsou uvedeny poZadavky
kjejimu splnéni. VSechny karty
soukromych cild jsou popsany
v pfiloze pravidel.

Pokud kdykoli béhem svého tahu ve fazi
kolonizace spInite poZadavky na karté, mGZete
soukromy cil splnit, umistit jej licem nahoru vedle
své desky hrdce a vzit si jednu z vyobrazenych
odmén.

Mise jsou zaddvdny ze Zemé a rozhoduji

Jakmile jsou spole¢nym Usilim vSech hracu
splnény celkem 3 mise, je spustén konec hry
(vizte stranu 21).

Poznamka: PoCet splnénych misi nutny

ke spusténi konce hry mlZe byt sniZzen

v zavislosti na drovni kolonie (vizte sloupec
na okraji strany).

KaZdd spolecnost md své vlastni priority.

V pribéhu hry mdze kazdy hrac spinit pouze
jeden soukromy cil.

Ve svém tahu téZ mlzete kartu soukromého cile
ze své ruky zahodit (a navratit ji do krabice,
aniz by ji ostatni hrdci vidéli) a pouzit ji namisto
krystalu. MGZete tak ucinit pred i po splnénf
soukromého cile (nebo neplnit Zddny soukromy
cil a vSechny karty pouZzit jako krystaly).

Poznamka: Kartu zahodite a pouZijete, jako by
se jednalo o krystal. NemGZete kartu zahodit
avzit si vyménou za ni krystal ze zdsoby.

FAZE PRESUNU

Pokud kolonie dosahne Urovné
3, snizi se pocet splnénych misi
potifebnych k ukonéeni hry na 2.

Jakmile kolonie dosdhne
urovné 4, snizi se pocet
splnénych misi potfebnych
k ukonceni hry na 1.

Jakmile kolonie dosahne Urovné
5, spusti se konec hry, i kdyby
Zadna mise nebyla splnéna.

Ve vSech pripadech posunte ukazatel zbyvajicich
misi o jedno pole nize, aby bylo jasné vidét, kolik
jesté zbyva splnit misi.

Na zacdtku této fadze posurite raketopldn
ve sméru Sipek o jedno pole bliZze ke stfedu
herni desky. Pokud se jiz raketoplan nachdzi
na cerveném poli cestovdni, jeZ je stfedu desky
nejblize, dojde misto toho k cestovani.

Pokud raketoplan cestuje, presunte jej na pole
cestovadni na opacné strané desky odpovidajici
soucCasné urovni kolonie.

Spolu s tim, jak se kolonie stdava ¢im dal

ze Zemé, se sniZuje frekvence letld raketoplanu.

Poté se v poradi tahl vSichni hrdci rozhodnou,
zda chtéji cestovat. V této fadzi mlZou cestovat
vSichni hraci, bez ohledu na to, zda cestoval sdm
raketoplan.

Pokud raketopldn cestuje a vaSe figurka se
nachdzi na strané, z niz se raketopldn presouva,
mlzete se zdarma presunout spolu s nim.

V ostatnich pripadech miZete také cestovat,

ale musite pro to zahodit jednu lod ze svého
hangdru (a vratit ji do krabice).

Pokud se rozhodnete necestovat, postavte svou
figurku zpdtky na nohy. Vyhodu pole s pofadim
tahl znovu neziskate.

Pokud se rozhodnete cestovat, postupujte dle
krok@ na nasledujici strané:

/

Priklad faze presunu:

Kolonie je na urovni 2 a raketopldan se prdvé
nachdzi na poli cestovdni 1 na strané orbity.

Ve fdzi presunu dojde k cestovani raketopldnu.
Presune se na pole cestovani 2 na strané kolonie.

—




Priklad: Umisténi zetonu objevu

Fialovy miZe Zeton objevu umistit natyto

hexy.

Priklad: Produkce

KdyZ Zluté cestuje na orbitu, dojde
k produkci jejiho dolu a elektrdrny. Ziska
Tminerdl a 1 baterii.

1o

¥

Presunte svou figurku
hrace na pole prizkumu.

a. Umistéte 1z zetonl objevd otocenych licem
nahoru z pole prizkumu na prdzdny hex,
ktery je vzddleny 3 pole od vasSeho roveru.
Pokud se va3 rover nenachdzi na mapé,
pocitd se, jako by se nachdzel v po¢ateénim
dolu na desce. Pokud na mapé neni zadny
vhodny hex, k umisténi Zetonu nedojde
apreskocte krok b.

. Na pole prlzkumu poloZte licem vzh(ru
novy Zeton objevu z vrchu sloupecku.

2. Presunte svou figurku hrace

CESTOVANI NA ORBITU

15

na pole navraceni kolonista.

a. VSechny kolonisty z ak¢nich
policek na strané kolonie na herni desce
presunte zpdtky do vasSich ubikaci (pokud
jste hru zacali na strané orbity, nebudete
béhem prvniho cestovani Zzaddné kolonisty
vracet).

. VSechny kolonisty z pracovisté presurite
zpatky do vasich ubikaci.

Presunte svou figurku hrace
napole produkce.

Kazda z vaSich pokrocilych budov na Marsu
vyprodukuje 1 zdroj odpovidajici jejimu typu.
Kazda vase vylepSend zdkladna vyprodukuje
1 krystal a kazdy kolonista / kazda figurka
pokrocilé budovy na dolu vyprodukuje
Tmineral.

. Prfesunite svou figurku hrace

na pole navraceni kolonistd.

a. VSechny kolonisty ze strany orbity na herni
desce presufite zpatky do vaSich ubikaci.

b. VSechny kolonisty z pracovisté presurte
zpdtky do vaSich ubikaci.

Poznamka: Pokud pfi navraceni kolonist@
nemate v ubikacich dostatek mista,
prebytecné kolonisty vratte do vasi zdsoby
vedle desky hrace.

3. Prfesunte svou figurku hrace na libovolné

prdzdné pole s poradim taht na strané kolonie.

MlzZete ziskat bonus zobrazeny na daném poli
(vizte pFilohu pravidel). Pokud bonus spusti
dal$i bonus, ziskate jej také. Pokud je vSak
snékterym z bonust spojena cena, musite ji
zaplatit, abyste bonus ziskali.

Poznamka: Pokud pri navraceni kolonist(
nemdte v ubikacich dostatek mista, prebytecné
kolonisty vratte do vasi zdsoby vedle desky
hrace.

. Pfesunte svou figurku hrace na libovolné

prdzdné pole s poradim taht na strané kolonie.

MlzZete ziskat bonus zobrazeny na daném poli
(vizte prilohu pravidel). Pokud bonus spustfi
dal$i bonus, ziskate jej také. Pokud je vSak
snékterym z bonust spojena cena, musite ji
zaplatit, abyste bonus ziskali.
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KONEC HRY

Pokud se na konci koloniza¢ni faze ukazatel
zbyvajicich misi nachazi na poslednim poli¢ku
stupnice (coz mlzZe byt zplsobeno spInénim

3 misi, vyvojem kolonie na vysokou Uroven nebo
kombinaci obou moznosti), je spustén konec hry.

KdyZ je spuStén konec hry, dohrajte aktudinf
kolo hry a poté odehrajte jesSté jedno kolo.
V poslednim kole vynechejte fazi cestovani.

Kazdy hrac¢ presune krystaly ziskané v poslednim

kole hry do svého doku jako obvykle.
Poté ndsledujicim zplsobem spocitejte body
kazdého hrace:

PRIKLADY BODOVANI

Kolonisté

~~ 1/2/4/7/11 VB za 1/2/3/4/5 kosticek pokroku
v oblasti pokroku, stejné jako pri zvySovani
Urovné kolonie.

m 3 VB za kaZdou lod ve vasem hangaru.

!}— Navratte vSechny kolonisty ze strany hernf

desky, na které se prdvé nachdzi vase
figurka hrace, a z pracovisté do ubikaci.
Poli¢ka v ubikacich musi byt zaplfiovdna
odspodu nahoru. Nemate-li v nich dostatek
mista, umistéte prebyvajici kolonisty

do soukromé zasoby. Ziskate tolik VB, kolik
je uvedeno unejvySe umisténého kolonisty.

@ Kazdy Zeton technologie ve vasi laboratofi

ma hodnotu tolika VB, kolik je uvedeno
pod sloupeckem, v némz se nachazi.

Ziskdte 3 VB za pokrocilé budovy lGrovné
h 1a5 VB za budovy Urovné 3. Za kazdy

nepostaveny stavebni pldn Urovné 1
prijdete o 3 VB a za kazdy nepostaveny
plan drovné 3 prijdete o 5 VB.

Kazdy védec pfinese 3 VB za kazdou
pokrocilou budovu odpovidajiciho typu,
bez ohledu na to, kdo budovy viastni.

Za kazdou kartu pozemské zakazky ziskate
nebo prijdete o tolik VB, kolik je na karté
uvedeno, podle toho, zda jste zakdzku
splnili, ¢i nikoliv. (V tuto chvili na zakdzky
mlzete presunout zdroje a krystaly.)

Po spocitdni bodd na konci hry se vitézem stane
hrac s nejvyssim poctem vitéznych boda.

Dojde-li ke shodé, vyhrava hra¢ s nejvyssim
poctem krystalG. Pokud shoda pretrvava, vyhrava
hrdc¢ s nejvy3sim poctem pokrocilych budov.
Pokud shoda stdle pretrvdva, vyhrdva hrac
snejvysSSim poctem kosticek pokroku v oblasti
pokroku. V pripadé dal$i shody hraci vitézstvi
sdilf.

Zelend ziska
10 VB
za kolonisty.

Zelend ziska 18 VB za Zetony technologii (1+ 4 + 4 + 9).

& Pokroéilé budovy

@ Pozemské zakazky

Zelend prijde o 4 VB
zanesplnénou zakdzku
(chybi ji 1 voda).

Zelend ziskd 8 VB za pokrocilé budovy (3 + 3 - 3 + 5).

Védci

HYDROLOGIST

Zelend ziska 6 VB
za hydrologa
(2 vylepSené skleniky).
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SOLOVA HRA

V sélové varianté hry budete prfimo soupefit
sjednim protivnikem: Lacerdou.

Abyste dosahli vitézstvi, musite splnit
vSechny poZadavky jednoho z cilG uvedeného
na nasledujici strané.

AZ na nékolik vyjimek se ridte obecnymi pravidly
jako pri hfe dvou hraca:

PRIPRAVA HRY

Vyberte si jednu barvu pro sebe a jednu barvu
pro Lacerdovu spole¢nost. Obé desky hracd

i hlavni desku pripravte jako pfi hf'e dvou hracd,
azna dvé vyjimky:

« Lacerda nedostane z4ddné karty soukromych
cila.

« Lacerdova bota neumistujte na jeho zdkladnu,
ale poloZte jej na ikonu dolu v oblasti pokroku.

Navic také zamichejte balicek karet pro sélovou
hru a poloZte jej licem doll pobliZ hlavni desky.

Zamichejte Zetony prvnich kolonist
a jeden z nich ndhodné vyberte.
Predstavuje pocatecni pole s poradim
tah( pro Lacerdu. Poté si vyberte
(nebo nechte vybrat ndhodu) pole s pofadim \'
tahl pro sebe a ziskejte jeho vyhodu jako
obvykle. Raketopldn zac¢ind na cerveném poli
cestovdni na stejné strané jako Lacerda.

FAZE KOLONIZACE

KdyZ je na tahu Lacerda, otocte vrchni kartu

z bali¢ku pro sélovou hru. Lacerda vykona akci
(jak je vysvétleno nize) a kartu poté odhodte
na odhazovaci balicek.

Pokud balicek karet dojde, zamichejte béhem
pristiho Lacerdova tahu odhazovaci balicek,
vytvorte z néj balicek novy a otocte vrchni kartu
jako obvykle. Po prvnim zamichani balicku (tedy
kdyZ jej zacnete podruhé prochdzet) kromé
Lacerdovy akce navic vzdy posunte uvedenou
kosti¢ku priibéhu mise o jedno policko. Lacerda
ziska krystaly za prispéni ke spInéni mise

jako obvykle.

Znacka mise, —TeerReile

kterd se md posunout

Lacerdova akce j

FAZE PRESUNU

« Lacerda se vzdy rozhodne
cestovat spolu s raketopldnem.
Pokud by vSak na poslednf
otocené karté pro sélovou hru
bylo vedle kosti¢ky v horni ¢asti
karty zobrazeno X, Lacerda cestovat nebude.

KdyZ Lacerda cestuje, vyberte mu nové pole
s poradim taht ndhodné. Cestovani vyhodnotte jako
obvykle s nasledujicimi zmé&nami:

+ Bé&hem cestovdani na orbitu Lacerda vynechdva
oba kroky.

+ KdyZ cestuje do kolonie, Lacerda umisti Zeton
objevu, ale nenavraci kolonisty.

Lacerda vzdy umistuje Zeton objevu nejvice
vlevo na poli objevil. Zeton umisti na hex presné
tri pole vzddleny od svého roveru a co nejdale
od vaseho roveru. Poté, co si pri cestovani

do kolonie Lacerda vybere pole s poradim tah(,
postavi budovu, a to podle stejnych pravidel jako
proakci 1 —stavba budovy (viz nize).

Lacerde umistuje Zeton objevu.

ZVLASTNi PRAVIDLA PRO LACERDU

« Lacerda md vzdy tolik kolonistd, kolik
potrfebuje. Na konci hry se pro potreby
pocitani bodd pocitaji vSechna policka v jeho
ubikacich jako obsazena.

« Lacerda nevykondvad Zadné vedlejsi akce.

* KdyZ se na konci aktudiniho tahu hrdce zvysi
Urovné kolonie, Lacerda postavi zdkladnu
(komplex, je-li to moZné) a pfijme novou lod.
Vlastni lodé nikdy pro cestovani nezahazuje,
ale nechdva si je na body.

« Lacerda nesbird ani neskladuje zdroje. Za akce
nikdy zdroje neplati.

» Lacerda ziskdva krystaly jako obvykle
(zastavbu zdkladen, ziskani stavebniho pldnu,
prispéni k misi atd.). Pocet krystalQ, jez mlze
uskladnit, je omezen poli¢ky v doku.
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« Kdy? Lacerda postavi budovu SPZ a mé
kolonistu na ak¢nim poli¢ku u najmuti védce,
vybere si jako odménu navraceni tohoto
kolonisty. Pokud tam Zadného kolonistu nema,
ziskd misto toho 1 krystal.

« Lacerdovi za tento Zeton dejte tolik
bodl, jako by mél ubikace zaplnéné
kolonisty.

« Lacerda vZdy vyuZivd technologii, pokud je
k dispozici. Pokud vyuZije vasi technologii,
ziskdte kyslik jako obvykle.

« KdyZ pohybuje svym botem, posurite
jej k ndsledujici ikon& v fadé SPZ (dal
> elektrdrna > vyrobna vody > sklenik >
kondenzator kysliku > d@l atd.).

VYHODY POLi S PORADIM TAHU

Lacerda si ze skladisté vezme to, ¢eho je

x nejvice. Nastane-li shoda, rozhodne se
pro to nejvice vlevo (nejprve krystaly).
VSechny sebrané zdroje jsou umistény
do obecné zdasoby.

Lacerda ziska Zeton technologie,
jak je popsdno u akce NAUCENI NOVE
TECHNOLOGIE na dalsi strané.

JelikoZ ma Lacerda vzdy tolik kolonistd,
kolik potfebuje, pohne misto toho svym
roverem (viz nize).

@ Pohnéte Lacerdovym botem dle pravidel
uvedenych vyse.

Lacerda ziskd pldn, jak je popsdno u akce
ZISKAN{ STAVEBN{HO PLANU na dal3f
strané.

UMISTOVANIi KOLONISTU A NEPOVOLENE AKCE

Lacerda vZdy musi umistit kolonistu na akce se
zobrazenym cervenym kolonistou. Cenu navic
plati v krystalech, nem@Ze presunovat kolonisty
na pracovisté. Pokud nemd dostatek krystald

k platbé nebo pokud neni jeho akce z jiného
d@vodu vykonatelnd (neméa misto v laboratofi
pronové technologie, nejsou k dispozici dalsf
plany, policko védcl jiZ je obsazeno atd.), pohne
misto jejiho vykonani svym roverem.

POHYB LACERDOVA ROVERU

Kdykoliv Lacerda pohybuje roverem, posune jej

k nejblizSimu Zetonu (vyzkumu nebo objevu), ktery
mZe sebrat. Neberte v potaz Zetony poskytujici
zdroje, jelikoz nejsou Lacerdovi k uzitku. Nastane-
li shoda, postupujte dle pravidel o vybirani z vice
moznosti niZe. Je-li to potfeba, vyuZije dostupnou
technologii a utrati krystaly navic. Pokud dojede

k Zetonu, je ihned vyhodnocen.
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AKCE 1. ZISKANi STAVEBNIHO PLANU:
Vezméte kartu stavebniho pldanu toho typu,
za ktery Lacerda ziskd diky védctm VB.
M4-li vice moznosti, vezme si kartu nejvice
vlevo z Faddku s nejvice kartami (nebo
spodniho Fddku v pripadé shody).

STRANA ORBITY - LACERDOVY AKCE

Cislo na obrdzku astronauta znaéi,
kterou akci Lacerda vykona.

AKCE 2. NAUCENI NOVE TECHNOLOGIE:
Pokud je Zeton( k dispozici vice, Lacerda si
vezme ten nejlevné&j’i a nejvice vievo. Zeton
umistéte do Lacerdovy laboratofe, prioritné
na horni politka. Vyhodu ziska jako obvykle
(pravidla prednosti u skladiSté vizte vyse).

AKCE 3. VYZKUM A VYVOJ (VEV):

Lacerda vyvine nejvyvinutéjsi Zeton
technologie, jenz mdZe byt jednou vyvinut,
poté nejméné vyvinuty Zeton technologie,
jenz mGze byt jednou vyvinut. Pokud
nastane shoda dvou Zetond, vyvinte ten
spodni.

o
S

ZASOBOVANI:

Lacerda tuto akci vykond pouze ve fazi
presunu, kdyZ je jeho figurka hrdace umisténa
na pole s poradim tahd s ikonou zdsobovani
nebo kdyZ se na odpovidajici policko v jeho
laboratofi umisti Zeton technologie.

©

PRISTAVACi MODUL:
Lacerda tuto akci nikdy nevykona.

STRANA KOLONIE - LACERDOVY AKCE

AKCE 1. STAVBA BUDOVY:

Lacerda vZzdy postavi budovu odpovidajici
ikoné, na které se nachdazi jeho bot, avsSak
pouze za podminky, Ze se ukazatel SPZ
pro danou budovu nachdzi pod ukazatelem
vyvoje kolonie.

Pokud se jeho bot nachazi na ikoné
budovy, jejiz ukazatel lezi nad souc¢asnou
arovni kolonie, postavi nejblizSi budovu v
radé, jejiz ukazatel nelezi nad soucasnou
urovni kolonie. Je-li dal$i budovou v Fadé
dil, vZzdy jej postavi.

Pri stavbé se Lacerda vzdy snaZi postavit
co nejvétsi komplex budov a vyuzit k tomu
dostupné technologie. Je-li moZnosti pro
stavbu vice, postupujte dle pravidel o
vybirdni z vice moZnosti.

Po stavbé presunte jeho bota k dalSi ikoné
v Fadé po prdvé postavené budové.

AKCE 2. VYLEPSENIi BUDOVY:

Lacerda vyuZije jeden ze svych stavebnich
planl a vylepsi budovu kdekoliv na herni

desce. Je-li ve hre technologie vylepsSent,
vyuZzije ji, aby vylepSil co nejvice budov.
Pokud ma na vybér z vice pland, uprednostni
ten, ktery mu prinese VB diky jeho védc@m.

AKCE 3. NAJMUTI VEDCE NEBO PRIJETI
POZEMSKE ZAKAZKY:

Lacerda najme védce, ktery mu mlze
pfinést nejvice VB vzhledem ke kartdm
pldnd viastnénym obéma hraci (bez ohledu
na to, zda jiz byly pouzity k vylepSeni
budovy). Od chvile, kdy ma jiZ dva védce,
zacne misto jejich najimani pfijimat
pozemské zakdzky (ohodnocené nejvice
VB). Jeho zakdzky jsou automaticky
povaZzovany za splnéné. Poté, co si vezme
kartu védce nebo zakdzky, Lacerda
zamichd bali¢ek zakdzek a do nabidky
doplni horni kartu.

ZVYSENi UROVNE KOLONIE

Pokazdé kdyZ se zvySi Uroven kolonie, Lacerda
umisti zakladnu dle pravidel pro stavbu vyse.
Poté ziska 1 bota a umisti jej na svou desku
hrace. Tento bot se nikdy neumistuje na hlavni

desku, ale po¢itd se pro odmény SPZ nebo mise.

—_— \

VYBIRANI Z VIiCE MOZNOSTI

Béhem hry nastanou chvile, kdy ma Lacerda
vice nez jednu alternativu. V téchto
pripadech musite vZzdy zvolit tu moZnost,
kterd Lacerdovi prinese nejvice uzitku. Neni-li
vSak volba jasnd, pridélte kazdé moznosti
¢islo a tahejte karty z bali¢ku pro sélovou

Y e—

hru, dokud se jedno z ¢isel neobjevi,
¢imz vyberete danou mozZnost. Prdvé tazené
karty zamichejte zpét do bali¢ku.
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Priklad stavby

Lacerddv bot se nachdzi na ikoné rostliny.
Kolonie je vSak na drovni 1 a na desce jsou
jiz dva skleniky postaveny, dalSi budovou
v radé tedy je kondenzdtor kysliku.

Na mapé se vSak také 2 kondenzdatory
nachdzi, proto postavi ddl.

|
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CILE SOLOVE HRY

Cile pro hru jsou ndsledujici:

Urovef 1 - Prvni kolonisté

« Dosdhnéte alespon treti Grovné vyvoje
kolonie

« Splite alespon 1 zakdzku

- Splite 1 kartu soukromého cile

+ Méjte Zeton libovolné technologie na lUrovni 6
« Ziskejte vice VB neZ Lacerda

Uroven 2 - Nova generace

« Dosdhnéte alesponf treti Grovné vyvoje
kolonie

« Splnte alespon 2 zakdzky, jednu od kazdého
typu
« Splite 1 kartu soukromého cile

+ Méjte na konci hry alespon 2 zetony vyzkumu
« Méjte postavené alespon 4 zakladny

« Porazte Lacerdu alespon o 10 VB

Uroven 3 - Hunky Dory

- Dosdhnéte alespon ¢tvrté Urovné vyvoje
kolonie

« Spiite alespon 2 zakazky, jednu od kaZzdého
typu
« Splnte 1 kartu soukromého cile

« Méjte figurky kolonistd a/nebo pokrocilych
budov alespon na 3 dolech

+ Méjte alespon 5 pokrocilych budov
« Porazte Lacerdu alespon o 20 VB

Scénar preziti mart'anské brambory

« Dosdhnéte alespon treti Grovné vyvoje
kolonie

« Splnte zakdzku na sklenik velikosti 4

+ Splnte zakdzku na dodavku rostlin a mineral( (#11)
* Najméte biochemika

+ Méjte alespon tFi pokrocilé budovy skleniku

« RozSirte komplex sklenik( alespon
navelikost 5

+ Méjte ve skladu alespon 5 rostlin

+ Méjte alespon dva Zetony vyzkumu

+ Méjte Zeton technologie skleniku na drovni 6
* Hru skoncete na orbité

« Porazte Lacerdu alespon o 30 VB




HRA DVOU HRACU

1. B&hem pripravy hry umistéte do skladisté
pouze 2 krystaly a 2 zdroje od kazdého druhu.

2. Béhem pripravy hry navratte zbyvajicich 8
Zetonl technologii do krabice.

3. Pro pocatecni rozmisténi zdkladen vizte
stranu 6.

4. Cena navic za umisténi kolonisty na akéni
policko je rovna poctu vSech kolonistd
nazvolené akci (vasich i protivnikovych).

5. Preskakujte doplfnovani technologické mrizky,
jelikoZ nemdte Zetony na doplInéni.

6. Krystaly a zdroje ve skladisti doplfiujte vZdy
do 2.
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VARIANTA HRY SPACE ODDITY

V této varianté hry po spusténi konce hry
hrajte pouze do konce pravé probihajici faze
kolonizace. MlzZe se tedy stdt, Ze poslednf
hrac, ktery je ve fazi kolonizace na tahu, spusti
konec hry, ktery tak nastane ihned po jeho
tahu.
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Pokud hrajete hru poprvé, doporuc¢ujeme vdm
pouzit 3 karty misi uvedené nize, Zetony prvnich
kolonistd a karty prvnich kolonistd.

1

2. Znacky misi umistéte na ndsledujici akce:
ziskdni stavebniho pldnu, najmuti védce a ridici
stredisko.

1. Pouzijte nasledujici karty misi:

Zetony prvnich kolonistd: namisto vybiran{
poli s poradim tah@ zamichejte tyto Zetony
akazdému hrdci ndhodné rozdejte jeden z nich.
Poté hraci umisti své figurky na pole s poradim
tahd zobrazend na Zetonech a ziskaji vyhodu
danych poli (vyhody jsou popsany v pfiloze
pravidel).

3. Karty prvnich kolonistl: Béhem
pfipravy hry zamichejte karty
A" a kazdému hraci rozdejte
jednu z nich. Tyto karty ostatnim
hraclm neukazujte. Zbyvajici
karty navratte do krabice. Poté
zamichejte karty ,B" a poloZte
je licem dol@ pobliZz herni desky.
Na kazdé karté , A" jsou zobrazeny 4 typy
budov. Jakmile postavite jednu z budov z vasfi
karty, tuto kartu odhalte a vratte do krabice.
Poté si doberte 2 karty ,,B", ostatnim hracdm
je neukazujte.

5 Kazda karta ,B" predstavuje ukol.
Pokud jej splnite, kartu odhalte,
ziskejte uvedenou vyhodu a kartu

vratte do krabice. Vjednom tahu
@ méZete splnit jen jeden Gkol.

Priklad: Ziskejte stavebni pldn a dostanete

1 krystal.
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Vétsinu lidi na Marsu budou tvofit védci, politici, basnici, filozofové nebo umélci. Jejich zaméstndni bude spo-
Civat spisSe v intelektudlni ¢innosti a fyzickou prdci pfevezmou stroje. VesSkerou télesnou aktivitu tak budou vy-
kondvat Cisté pro viastni potéseni Ci zdravi a udrZeni kondice, pijde tak napriklad o sport nebo riizna cviceni.

Zareni, zima a nedostatek kysliku je udrZi uvniti zakladen.

TVURCI HRY

Autor hry: Vital Lacerda
Vytvarna stranka hry: lan O'Toole
Graficky design & 3D ilustrace: lan O'Toole

Pravidla hry & 3D ilustrace:
Jodo Tereso, Vital Lacerda

Sepsani anglickych pravidel:
Johnny Hollander, Paul Grogan, Vital Lacerda

Uprava anglickych pravidel: Paul Grogan

Korektury:
Brendan Irvin, Chris Spath, David Digby,
Graham Charlton, Ori Avtalion, Phil the Sheep

Vedouci projektu: Randal Lloyd, Rick Soued

Hlavni testovani hry:

Emanuel Diniz, Julidan Pombo, Krys Bigosinski,
Matthew Kury, Paul Eugene Gipson Ill, Rafael
Pires, Renuka Bhalerao

Cesky preklad: Daniel Knapek

Redakce a sazba: Miroslav Tlamicha

Korektury: Kristian Klein

Autor by chtél viele podékovat za testovani, komentdre a ndvrhy nasledujicim lidem:

Alan Castree, Brandon Graham, Carlos Paiva, Catarina Sarmento, Cassandra Witiver, Chris Arnold, Chris Giovingo,
Christophe Gaudin, Dan Zilkha, Dave Fazekas, David Bock, David Kwee, Euan Denniston, Gert Delen, lan Gent, lan
O'Toole, Inés Pires, Jake Blomquist, Jason Grantz, Jodo José Gois, Jodo Tereso, Johnny Hollander, Juan Ottonello,
Larry Eisenstein, Luca Giordano, Govind Krishna, Kiran Wagle, Malcolm King, Marcos Pereira da Silva, Marlene
Ferndndez, Marne Braun, Mateusz Kaczmarczyk, Max Zehentbauer, Mitchell Chiappalone, Michael Varela Da Silva,
Mohamad Sobh, Neilan Naicker, Nicola Bocchetta, Nicholas P, Nils Urdahl, Nikola Stojanovski, Pablo Fontanilla, Paul
Grogan, Paul Incao, Paulo Renato, Paulo Terca, Pedro Almeida, Peter Dringautzki, Randal Lloyd, Rand Lemley,
Ricardo Almeida, Roman Babkin, Russ DelLuca, Sandra Sarmento, Sofia Passinhas, W. Shan Cheng, Warren Adams,
William Aukes, Sharaf Alshareef, Shay Rickman, Thomas Berggren, Tim Kirkwood.

Veliké diky patri téZ skupiné na Discordu za podnétné a dlouhé diskuze o designu hry a ndvrhy. Dékuji také
celé komunité na BGG za jejich podporu. Bez vSech téchto lidi by tato hra nikdy nevznikla.

Posildm vSechnu svou ldsku svym prekrdsnym dcerdm Catariné a Inés a své muze a nejlepsi pritelkyni,
manZelce Sandre, za trpélivost, podporu a inspiraci.
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Vyrobce:

FRED Distribution Inc.

801 Commerce Drive, building #5.
Leitchfield, KY 42754, USA
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