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Hra navazuje na principy znamé z hry Mars: Teraformace. Mate-li s ni jiz zkuSenosti, budou vam mechaniky, pojmy i symboly
pfipadat ddvérné znamé, i kdyZ jde o novou, samostatnou hru. Pfedchozi zkuSenosti viak nejsou ani v nejmensim podminkou!
Véfime, Ze i na nové hrace Ceka stejné hluboky zaZitek jako na zkusené matadory.

V této hie pfedstavuje kazdy hrac jednu korporaci pfispivajici pfimo ¢i nepfimo k zdrodnéni Marsu (s cilem na tom také slusné
vydélat). Budete dobirat a hrat karty predstavujici rozlicné projekty. Kdykoli se vam podafi zlepsit néktery z hlavnich faktor{
(teplotu, obsah kysliku v atmosféfe a mnozstvi vody na planeté), zvysite si sv{j tzv. teraformacni rating (TR). Ten bude mit vliv na
vas zakladni pfijem a rovnéz se Vam na konci hry zapodita jako vitézné body (VB). Dal3i VB bude mozné ziskat realizaci rliznych
projektd a provedenim rliznych akci béhem hry.

Hra se hraje na kola, v nichz budete vybirat z 5 moznych fazi. Kazdé kolo tak mdze byt jiné, v Zadném se ani nemohou konat
viechny faze. Faze zahrnuji hrani karet projektd, provadéni riznych akci, produkci zdrojl a dobirani novych karet. Kazdy hrac
v kazdém kole tajné zvoli jednu z fazi, kterd ma v daném kole nastat, tu pak provedou v3ichni hraci. Hrac, kdo danou fazi zvoli,
bude mit pfi jejim provadéni urCitou vyhodu. V kazdé fazi hraji viichni hraci souCasné.

Hra kondi, jakmile dosahnou v3echny hlavni faktory svého maxima - teplota je dostate¢né vysoko nad bodem mrazu (+8 °C),
v atmosféfe je dostatené mnozstvi kysliku (14 %) a na Marsu je dostatek vody (v3ech 9 destiCek oceanu lezi licem vzhdiru).
V takovém okamziku je Zivot na Marsu mozny, ne-li dokonce pohodlny.

Vitézem se stane hrac, jenz dosahne nejvy$siho souctu vitéznych bodd.




HERNI MATER

1 herni plan 4 desky hraci 9 desticek oceanu

24 Zetonil lesi \
(16 v hodnot& 1 VB a 8 v hodnot 5 VB) b

pravidla hry raketovy start 4 prehledoveé listy
e
148 kosticek zdrojii
(100 médénych, 24 stribrnych,
24 zlatych)

MARS
i

4 sady po 5 kartach fazi (pro kazdého hrace 1 sada)
o 2 velké potitaci kostky 53 obsazovacich kostiek hragii
(po 13 v kazdé barvé)
fllhn ,,; dnu po k: r':g .
208 karet projektd
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Na hernim planu jsou vyznaCeny nasledujici prvky:

1. Lista TR: slouZi k zaznamenavani TR kazdého hrace

2. Vyrezy pro desticky fazi

3. Stupnice teploty

4. Stupnice kysliku

5. Pole pro destitky oceanu
Teplota, obsah kysliku a mnozstvi vody na planeté (tj. poCet destiCek oceanu lezicich licem nahoru) jsou hlavni faktory. Za
kazdy stupen, o ktery se vam podaii kterykoli hlavni faktor zvysit, se také zvysi vas TR o 1. Nezapomerite toto zvyseni vzdy
zaznamenat.

Stupnice kysliku a teploty jsou rozdéleny na 4 barevna pasma. To ma vyznam pro posuzovani podminek urCitych karet projektd,
jak se dozvite dale.
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POPIS KARET

Karty riiznych druhd jsou zakladnim pilifem celé hry.
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10.
11.
12.
13,

r

KARTY PROJEKTU

Nazev

Nék!ady: Toto Eislovuda'vé, jakou Eéstk,u —
;nruusli;? uhradit, kdyz chcete kartu zahrat . mélé inteligence
Podminka: Na uritych kartach je uve- 8 ~ A P | . 'o

deno, jaké podminky museji byt splné-
ny, abyste danou kartu sméli zahrat.
Podminky plati pouze pro okamzik, kdy
kartu vynasite z ruky, pozdéji uz splnény
byt nemuseji. Podminka je vzdy popsana
i v textovém poli karty.

Kategorie: Na kartach mohou byt uvede- ; . . ;
ny az 3 symboly kategorii (velmi vyjime¢- PN DR 777 N @ Musite mit min. S8
né se mlZe i tentyZ symbol opakovat). | i - e : AKCE: Doberte si 2 karty.
Maji vyznam pro kombinaci efekt( riiz- : ’ '
nych karet.

Barva: Ve hie se vyskytuji karty tfi barev:
zelené (pUsobici automaticky a trvale),
modré (umoziujici mj. provedeni rliznych
akei) a Cervené (jednorazové udalosti).

a. Zelené karty umoznuiji produkci zdroji ve fazi produkce nebo poskytuji slevu pfi hrani jinych karet urcitych kate-
gorii (viz popis ocele a titanu na str. 12).

b. Modré karty maji efekt vyuZitelny pfi splnéni urcitych podminek nebo umoziiuji provedeni urCitych akci ve fazi akci.

Cervené karty maji OKAMZITY EFEKT (symbol /), ktery se provadi jednou za celou hru, a to v okamziku, kdy kartu
zahrajete. Také nékteré modré Ci zelené karty mohou mit efekt tohoto druhu.

EFEKT: Ve fialovém poli modrych karet je uveden EFEKT vyuZitelny vzdy pfi splnéni urCitych podminek. Jsou-li podminky
splnény vickrat, je mozné EFEKT vyuzit opakované, a to i v témze kole Ci fazi. Nékteré karty maji vice nez 1 EFEKT.

Produkce: V oranzovém poli zelenych karet je uvedeno, jaké zdroje umoziiuje karta produkovat ve fazi produkce.

Ocel, titan: V Sedém poli zelenych karet je uvedeno, jakou slevu ziskavate pfi hrani karet kategorie ,stavby” @ za symboly
ocel [, resp. kategorie ,vesmir" @ za symboly titan E&.

POZOR! Tato sleva se vztahuje jen na karty, které budete hrat pozdéji. Pokud se efekt karty vztahuje i na ni samotnou,
je to na ni vidy vyslovné uvedeno formulaci ,,(véetné této karty)"“.

AKCE: V modrém poli modrych karet jsou uvedeny akce, které mlzete provadét ve fazi akci. Poznate je téZ podle Cervené
Sipky =%, Pozor, na nékterych kartach je uvedeno vice akci nez jedna, v takovém piipadé si musite v kazdé fazi vybrat jen
jednu z nich (libovolnou).

Cisla fazi: Udavaji fazi, v niz dané karta piisobi.
Textové pole: Zde jsou podrobnéji popsany viechny podminky (), OKAMZITE EFEKTY ( /* )i piisobeni dané karty.
VB: Nékteré karty vam pfinesou vitézné body na konci hry. Vyjjimetné mohou byt i zaporné.

Poradové Cislo karty. Hvézditka oznaCuje karty vhodné pro prvni partii.
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KARTY KORPORACI

1. Nazev korporace
2. Logo

3. Kategorie: Na kar-
tach mdze byt uve-
den jeden ¢i vice

symbold kategorii, .
maji viznam pro izt
kombinaci efektd SLEVA: Miteslevu f)
rliznych karet. B e J!
g e iRl e |

4. Pocatecni o o
nastaveni: EFEKT: Pfi vhrani Cervenych
Zde je uvedeno, karet mate slevu 2 €. b |
s jakou hotovosti,  Fiimmiie éjry—;— *
mnozstvim dalsich y 6)

zdrojd, stupném
je jich produkce
¢i schopnosti
zatinate hru.

5. EFEKT/AKCE: Zde jsou v polich prisluSnych barev uvede-
ny efekty analogické kartam projektd.

6. Poradové ¢islo karty: Hvézdicka oznaCuje karty vhodné
pro prvni partii.

KARTY FAZi

Tyto karty budete pouzivat
k volbé fazi v kazdém kole.

1. Poradi faze

2. Nazevfaze

3. Pisobeni: Zde je uvedeno,
co bude provadét kazdy
hrac v dané fazi.

Kazdy hra¢ mize zahrat
- 1zelenou kartu projektu.

4. Vyhoda: Zde je uvedeno,
jakou vyhodu ma hrdg,
ktery danou fazi zvoli. &

Mate slevu 3 €.

POPIS DESKY HRACE

Desky hraci slouzi jako zasobnik jednotek (dale téz J) zdrojd,
které mate k dispozici, i jako pocitadla aktualniho stupné jejich
produkce. Kosticky zdrojl vzdy peclivé uchovavejte v pfislusné
oblasti na desce a stupen produkce zaznamenavejte na potita-
dlech pomoci svych obsazovacich kosticek.

1. Pocitadla produkce: Smite-li zvysit stupen produkce
urCitého zdroje, posurite svou kosticku na daném poci-
tadle o politko dale. Maximalni stupen produkce neni
nijak omezen, desitky zaznamenejte pomoci dalSi kosti¢-
ky v pravém sloupecku. V této hfe existuji Ctyfi zakladni
zdroje: penize (megakredity €) (1a), karty (1b), teplo (1c)
a rostliny (1d). Ve fazi produkce ziskate takové mnozstvi
novych zdrojd, jaké odpovida vaSemu stupni jejich pro-
dukce.

Priklad: Je-li vds stupern produkce rostlin 2, ziskdte
v kazdé ndsledujici fazi produkce nové 2 J rostlin.

2. Zasoba zdroju: Zde pfechovavejte jednotky zdrojd pred-
stavované kostickami zdrojd v kovovych barvach (2a, 2b,
2c). Médéné maji hodnotu 1 J, stfibrné 5 J, zlaté 10 J.

Priklad: Mdte-li 6 J rostlin, budete mit v prislusném
poli desky 6 médénych kosticek nebo 1 médénou
a 1 stribrnou kosticku

3. Ocel a titan: Zahrajete-li karty poskytujici slevu za
ocel/titan (mdZe to byt i vade karta korporace), zazna-
menejte si celkovy stav na téchto pocitadlech (ocel 3a,
titan 3b).

4, Standardni akce: Strucny prehled vSech standardnich
akci, které mlzete provadét ve fazi akci.




Vsechny zdroje se prechovdvaji na desce hrdce,
pripadné na konkrétnich kartdch (jednd-li se
o specidlni zdroje). Dejte pozor, aby se vam ne-
pletlo, kterd kosticka predstavuje ktery zdroj.

Na stupen produkce zdroji mohou mit vliv riizné symboly
kategorii na vasich kartach ve hre. Nékdy se stupefi pro-
dukce mize zvysit i pozdéji zahranou kartou, ziskanym
zetonem lesa Ci otocenim desticky oceanu. Dbejte, aby
pocitadla vzdy zachycovala aktualni stav.

V kazdém okamziku si mtizete ovéfit stav produkce zdro-
jb podle svych karet, u mnozstvi jednotek zdrojti to v3ak
mozné neni, proto je pocitejte peclivé.

PENIZE (megakredity €) slouzi jako platidlo.
Produkci tohoto zdroje fikame pfijem.

TEPLO se vyuZiva ke zvy3eni teploty, jedno-
ho z hlavnich faktorQ. Jednou ze standardnich
akci, kterou mate vzdy ve fazi akci k dispozici,
je transformace 8 J tepla na zvy3eni teploty
(a také svého TR) 0 1.

ROSTLINY lze transformovat na porosty ze-
lené predstavované Zetony lesd, coz zvysuje
dalsi hlavni faktor, obsah kysliku. Jednou ze
standardnich akci, kterou mate vzdy ve fazi akci
k dispozici, je transformace 8 J rostlin na zisk
1 Zetonu lesa a zvySeni obsahu kysliku (a také
svého TR) o 1.

SPECIALNI ZDROJE

Urcité karty vam umozni ziskavat i dalSi zdro-
je - zvifat, mikrob(i a zdroje, ktery oznacujeme
pojmem ,véda“ (pfedstavuje vieobecné know-
-how). Takové karty umozni dany zdroj precho-
vavat pfimo na nich nebo na jinych kartach.
Podrobnosti jsou uvedeny piimo na pfislusnych
kartach.

ONY ATDESTICKY

ZETONY LESO ziskate v ramci transformace
rostlin na zelen, viz vy3e. Kdykoli mate ziskat
Zeton lesa, mysli se tim zeton v hodnoté 1 VB.
V pfipadé potieby si mizete kdykoli rozméno-
vat.

DESTICKY FAZi slouZi k zaznamenani, které
faze se budou v daném kole konat.

DESTICKY OCEANU leZi od zatatku hry na
hernim planu licem dold. Postupné zavodno-
vani povrchu planety se znazorfiuje tak, ze je
jednu po druhé budete otacet licem nahoru.
PFisluSny hrac ziska bonus uvedeny pomoci
symboldl dole na licové strané desticky. Des-
ticky lezici licem nahoru uz neni mozné az do
konce hry oto(it zpét licem dold.
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PRAVA HRY

Polozte herni plan doprostied stolu.

K vyfeziim vylozte vSech 5 desticek fazi Licem doldi.

Vytvorte na stole obecny bank Zeton( lesti a kosticek zdrojt.

Jednu pocitaci kostku polozte na pole -30 °C stupnice teploty, druhou
na pole 0 % stupnice kysliku na hernim planu.

Kazdy hrac si vezme desku a v3ech 13 obsazovacich kosticek ve své

barvé, po jedné kosticce polozi na pole 0 kazdého z potitadel produkce *

zdrojil na své desce, jednu svou kosticku pak kazdy hrac poloZi na pole 5
listy TR na hernim planu (zacinate s TR 5).

Zamichejte desticky oceanu licem dolli a poloZte je na vyznatena pole
na hernim planu - stale licem dold.

Zamichejte v3echny karty projekt( a rozdejte kazdému hraci 8 (ostatnim
je neukazujte). Ze zbylych karet vytvorte dobiraci balicek licem dolli
(m0zete ho i rozdélit na nékolik balickd, je-li to pro vas pohodInéjsi).

Ve vasi prvni partii vam doporucujeme vytfidit nejprve 16 zelenych
karet s W u jejich Cisla a kazdému hraci rozdat 4. Pfipadné prebyvajici
odhodte, budou tvofit zaklad odhazovaci hromadky karet projektd.

Poté dodejte hr

Zvo

aclim po 4 dalSich kartach z dobiraciho balicku.

Odhazovaci hromadka se v této hfe tvofi licem dold.

Zamichejte v3echny karty korporaci a rozdejte kazdému hraci 2 (ostat-
nim je neukazujte). Kazdy hrac si jednu zvoli (téz s pfihlédnutim ke kar-
tam projekt(, které dostal v predchozim kroku) a vyloZi ji pfed sebe na
stll licem nahoru. VSechny ostatni karty korporaci miiZete poté vratit
do krabice, nebude jich uz zapotiebi.

Ve vasi prvni partii vam doporucujeme kazdému hraci rozdat jednu
z karet s ‘W u jejiho ¢isla.

Alternativni pravidlo, které doporucujeme zkuSenéjsim hraciim: M0-
Zete se rozhodnout, Ze jeSté pred vybérem karty korporace umoznite
kazdému hraci jednorazové odhodit libovolné mnozstvi rozdanych
karet projektl a vzit si misto nich stejny pocet jinych z dobiraciho

balicku.

Kazdy hrac si zaznamena svoje pocatecni mnozstvi zdrojil a pfipadné
i poCatecni stupen jejich produkce, jak je uvedeno na jeho karté kor-

porace.

10. Kazdy hra¢ obdrzi sadu 5 karet fazi ve své barve.

11. Jste pfipraveni zahdjit hru.*

* Pokud si mate dobirat karty nebo je ota¢et v ramci potate¢niho nastaveni dle karty korporace, jde aZ
o posledni krok tésné pred zahajenim hry.
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PRUBEH HRY

Hra se hraje na jednotliva kola, kazdé se déli na nasledujici ¢asti:

A. PLANOVANI
B. PROVEDENI JEDNOTLIVYCH FAZi
C. KONEC KOLA

Ve vech Castech i jednotlivych fazich mizete hrat vichni soucasné.

A. PLANOVANI

V této Casti kazdy hrac tajné zvoli jednu ze svych karet fazi a poloZi ji pfed sebe na stdl licem dol(i - dana faze se pak v tomto
kole bude konat.

Pocinaje 2. kolem budete mit na vybér vzdy jen ze 4 karet - karta faze z pfedchoziho kola je$té bude lezet pfed vami na stole
licem nahoru. Neni totiz dovoleno, abyste si zvolili stejnou fazi dvakrat po sobé. Novou kartu miZete poloZit nalezato na kartu
z predchoziho kola.

0 Jakmile zvolili kartu faze vsichni, mGzete je vSichni soucasné otocit licem nahoru (a kartu z predchoziho kola si vzit do ruky).

U herniho planu vyloZené desticky téch fazi, které si zvolil alespofi jeden hrac, otocte licem nahoru. Tyto faze se budou konat.
MiiZe se stat, Ze vice hracli zvoli tutéz fazi, teoreticky tfeba v3ichni. V takovém krajnim pfipadé se pak v daném kole bude konat
jen tato jedna faze.

I FAZE ROZVOJE

_ Kaidy hra¢ mize zahrat
1zelenou kartu projektu.

- 10




FAZE ROZVOJE

FAZE BUDOVANI
FAZE AKCi

FAZE PRODUKCE
FAZE VYZKUMU

Opakujeme, Ze v kazdé fazi hraji vSichni soucasné.

Zvolena faze se kona a provadi vzdy jen jednou, bez ohledu na to, kolik hraci ji zvolilo. OvSem kazdy
hrac, ktery si danou fazi zvolil, bude mit v priibéhu jejiho provadéni k dispozici pfislusnou vyhodu. .

Kdykoli béhem hry md kaZdy hrd¢ moZnost odhodit (prodat) libovolny pocet

karet projektii z ruky, za kaZdou ziskd 3 €.

A R i O

V této fazi mize kazdy hrac zahrét (vylozit z ruky pied sebe na stll Licem nahoru) 1 zelenou kartu projektu. el

|
Katdy hrat mite zahrat |
0da pro ace 00 dang 2 0 ale - zelenou kartu projektu. |

PRAVIDLA HRANIi KARET PROJEKTU

1. UHRADA NAKLADU

Pri vyloZeni karty musite vzdy uhradit naklady uvedené na karté. V disledku rGznych efektl mdze byt jejich vyse
upravena:

Ocel, titan

Pfi hrani karet se symbolem @ ziskate slevu 2 € za kazdy symbol [l na vasich vyloZenych kartach zahranych dfive
(v Sedém poli kazdé vasi zahrané zelené karté ¢i na karté korporace - stav by mél byt téZ zaznamenan na pocitadle
oceli na vasi desce, viz vy3e).

Obdobné pfi hrani karet se symbolem @ ziskate slevu 3 € za kazdy symbol E.

Kromé téchto efektli a vyhody hrace, ktery tuto fazi zvoli (tyto efekty budou naklady ovliviiovat nejcastéji), se mohou
vyskytnout i dalsi. Vzdy plati, Ze naklady nemohou byt zaporné, je vSak mozné, ze klesnou na 0.

2. PODMINKY

Jsou-li na karté uvedené podminky, je tfeba, aby byly splnény, jinak danou kartu nesmite zahrat. Vzhledem k tomu, ze
hraji vsichni hraci soucasné a hlavni faktory se mohou v pribéhu hry ménit, vzdy plati, Ze podminky hlavnich faktor
se posuzuji podle stavu pred zahajenim dané faze. Podminky poctu vasich symbolli se vyhodnocuji az bezprostiedné
pred zahranim pfislusné karty s podminkou.

Podminky jsou uvedeny v levém hornim rohu karty a dale podrobné popsany a oznaceny symbolem ' v textovém
poli (viz popis karet projekti vy3e).

41
-
-
-
-
-,
-
-
-
-
-
-
-

-
-
-
-
.
-
-
-
-
-
-
&
-
Y
-
-
.
-
-
Cl

‘SessasesBBGERREABRIEN

= 1n |




Po zahrani karty pravdépodobné dojde ke zméné vadeho stavu produkce nékterych zdrojli, nezapomenite ho vzdy peclivé zazna-
menat na pocitadlech na své desce.

V disledku efektd zahranych karet mize také dojit ke zméné hodnot hlavnich faktor(. Vzdy plati, Ze je mozné hrat karty (a pro-
vadét akce), které dany faktor zvy3uji, i kdyZ jeho hodnota uz dosahla maxima uz pfed zahajenim aktualni faze - pfislusna ¢ast
efektu se vSak neprovede a vade TR se nezvysi (viz podrobnéji dale na str. 14). Pokud mate nékam umistit jednotky specialnich
zdroj(, ale neni kam, prosté je neumistite, ostatni efekty plati normalné.

Priklad
Hrd¢ A ve fdzi zelenych karet hodld zahrdt kartu ,,Mikroprocesory® ¢. 163, jejiz ndklady jsou 17 €.
Na karté je symbol @ a hrd¢ A md na své dfive zahrané zelené karté 2 symboly [, za néZ ziskd

slevu 4 € 1 . Hrd¢ A fdzi zelenych karet zvolil, md tedy dalsi slevu 3 € 2 . Celkové ndklady karty
.Mikroprocesory® jsou tedy 17 - 4 - 3 =10 €.

Hrdé A md jen 4 € 3 . MiZe odhodit 2 karty z ruky a uhradit tak zbytek ndkladi 4 .

Karta ,Mikroprocesory” ¢. 163 md OKAMZITY EFEKT: ,Doberte si 2 karty. Poté odhodte 1 kartu.“ 5
Hrdc A tento efekt hned provede, ¢imz pro néj fdze rozvoje konci.

¥ Dobertesi2 karty.
Poté odhodte 1 kartu.

Vas stuperi produkce %
se zvySuje 0 3.

FAZE ROZ VO]E

' Kazdy hrag muaze zahrat
1zelenou kartu projektu.

Mate slevu 3 €.

L)




Il FAZE BUDOVANI

V této fazi mlize kazdy hrac zahrat 1 modrou, nebo 1 Cervenou kartu projektu. Pro hrani téchto karet plati Fzesupov e
viechna pravidla uvedena v predchozim odstavci. P

Vyhoda pro hrace, kdo danou fazi zvolil: Bud'si doberte jednu novou kartu z balicku (pfedtim, nez
svou zvolenou kartu zahrajete, nebo potom), nebo miizete zahrat dalsi 1 modrou nebo ¢ervenou
kartu (bez ohledu na barvu karty predchozi).

Il FAZE AKCi

V této fazi m0ze kazdy hrac provést libovolné mnozZstvi standardnich akci (i opakované) a pravé jednou FAZEAKS,
kazdou AKCI (=) uvedenou v modrych polich svych modrych karet ¢i karty korporace.

Vyhoda pro hrace, kdo danou fazi zvolil: Jednu AKCI () jedné své modré karty ¢i karty korporace
miiZete provést jesté jednou (celkem tedy max. 2x). Umoziiuje-li modra karta vice moznych AKCI (- ),
miiZete si pro opakované provedeni vybrat jinou.

STANDARDNI AKCE

8 -Pe + Mizete transformovat 8 J rostlin na zelen - odhodte 8 J rostlin a vezméte si 1 Zeton lesd,
obsah kysliku se zvySuje o 1.
@*e ¢ Za 20 € si mizete koupit 1 Zeton les(i, obsah kysliku se zvySuje o 1.
o Muzete odhodit 8 J tepla a zvysit teplotu o 1.

8 -P l o Za 14 € mizete zvysit teplotu o 1.

o Za 15 € miZete otocit 1 desticku oceanu licem nahoru. Pfi tom hned ziskate bonus uvedeny
*! na jeji licové strané.

@-} @ Nezapomefite, Ze pfi zvySeni hlavniho faktoru se odpovidajicim zplisobem automaticky zvySuje
vas TR.

Pokud pred zahajenim urcité faze jeSté nedosahovala hodnota nékterého hlavniho faktoru svého maxima, ale dosahne
ho (nebo by ho méla presahnout) v priibéhu dané faze, vSichni hraci, ktefi v téZe fazi prispéli Ci pFispéji ke zvyseni hod-
noty daného faktoru, maji narok na vSechny bonusy s tim spojené (ziskani zeton( lest, zvy3eni TR). Pfi otoceni posledni
desticky oceanu se pro Ucely ziskani bonusu na destiCce povazuje, ze vsichni dotceni hraci pfispéli k otoceni posledni
desticky a maji narok na bonus uvedeny na ni. Pokud se béhem takové faze otaci vice desticek nez jedna, domluvte se
sami, kterou budete pro tento Ucel povazovat za posledni otocenou, hraji sice formalné vsichni soucasné, ale nicemu
nevadi, kdyz se desticky otaceji postupné jedna po druhé, jak plyne z pfirozeného priibéhu hry.

Hodnota zadného hlavniho faktoru viak nem{ze prekrocit své maximum. Je-li tomu tak jiz pfed zahajenim faze, neni
mozné hodnotu dale zvySovat.

Je mozné dale hrat karty Ci provadét akce, které dany hlavni faktor zvy3uji, ale takto je mozné pouze ziskat zetony lesli
za Siteni zelené. Zbyla Cast efektu se neprovede a nezvysi se ani vas TR.

POZOR! Pokud neni hodnota prislusného hlavniho faktoru na svém maximu, musi kaZzdy hrdc na
konci fdze akci provést transformaci jednotek rostlin na zeleri a jednotek tepla na zvyseni teploty
v maximdlnim rozsahu, jehoZ je schopen (neboli provést dané standardni akce).




IV FAZE PRODUKCE

- V této fazi kazdy hrac obdrzi zdroje odpovidajici jeho aktualnimu stupni produkce (dle svych
&l zelenych karet, karty korporace i stavu TR, mélo by byt zarovef zachyceno na pocitadlech §

‘. ". na desce).

Vyhoda pro hrace, kdo danou fazi zvolil: Ziskavate 4 €.

POZOR: Vds celkovy prijem penéz je ddn souctem hodnoty TR a stupném prijmu zaznamenanym na

vasi desce hrdce! Nezapomerite si hodnotu TR pricist. U ostatnich zdrojii ziskdte tolik novych jednotek,
kolik odpovidd vasemu stupni produkce. U karet si doberete prislusny pocet karet projektii z balicku.

Priklad

Hrdc A md zatim ve hre tyto zelené karty. VZdy sprdvné aktualizoval stavy na pocitadlech na své
o desce. V tomto kole zvolil fdzi produkce. Ziskd ndsledujici zdroje:

1. 4 € uvedené v oranZovych polich zelenych karet plus 6 € za sviij TR,
celkem 10 €.

2. 1 kartu.
3. 3Jtepla.

4. 1 Jrostlin.

5. 4 € jako vyhodu za zvoleni této fdze.

|V FAZE PRODUKCE
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V FAZE VYZKUMU

Kazdy hrac si prohlédne 2 karty z balicku, z nich si jednu ponechd, druhou odhodi.

Vyhoda pro hrate, kdo danou fazi zvolil: Prohlédnéte si o 3 karty vic (celkem tedy 5) a ponechte si =
z nich o 1 kartu vic (celkem tedy 2).

Dojde-li dobiraci balicek karet projektd, vytvoite novy zamichanim odhazovaci hromadky.

Kazdy hrac zkontroluje pocet karet projekt(i v ruce. Kazdy si smi ponechat maximalné 10, pfipadné prebyvajici musite odhodit
(zvolit si mliZete libovolné), ale jako obvykle za kazdou dostanete 3 €.

Na Uplny zavér kola otocte vSechny desticky fazi zase licem dold.




[ e L =

Hra konci, kdyZ jsou splnény vSechny tfi nasledujici podminky:

A. TEPLOTA JE +8 °C.

B. OBSAH KYSLiKU JE 14 %.

C. VSECH 9 DESTICEK OCEANU NA HERNIM PLANU
LEZi LICEM NAHORU.

Dohraje se pravé probihajici faze a nasleduje zavérené vyhodnoceni.

POZOR: Pripadné zbylé faze aktualniho kola se nedohravaji!

Pokud hra kongi ve fazi akci, nezapomeiite jeSté provést vSechny dostupné standardni akce s vyuzitim pfipadného
prodeje karet, které by mohly zvysit vas TR.

Sectéte viechny ziskané VB:

TR — KONECNY STAV TR UDAVA ZAKLADNI POCET
ZiSKANYCH VB.

VB ZA ZiSKANE ZETONY LESII.

VB UVEDENE NA KARTACH, VCETNE TECH,
JEJICHZ HODNOTA JE PROMENLIVA.

W

I I IXLIX])

Hrac s nejvyssim dosazenym souctem VB se stava vitézem! V pfipadé shody vitézi ten, kdo ma vice penéz, jednotek rostlin a tepla
(potitano vse dohromady). Nezapomefite véas prodat pfipadné zbylé karty v ruce.

Priklad
Hrdc A secte své ziskané VB takto:

1. Jeho TR je 25, to znamend 25 VB.

2. 6 VB za Zetony lesi.

3. 9 VB vyznacenych na jeho kartdch.

4. Md také kartu, kterd mu ddvd 1 VB za
kazdé 2 J zvirat skladované na dané karté.
Hrd¢ A md na této karté 6 J zvirat, ziskdvd
za né tedy 3 VB.

1VB zakazdé 2) ™ zde.

v s Ly et B s
Konecné skore hrdce A: 25 + 6 + 9+ 3 =43 VB. ¢ 2| kerouzahrajete vtetnt téta,

sem polozte 1)




PREHLED

SYMBOLU

VITEZNE BODY A TR

VITEZNE BODY

Tento symbol znamena zisk vyznaceného mnoZzstvi
VB, pocitaji se pfi zavéretném vyhodnoceni. Na
urCitych kartach je vyznacena proménliva hodnota
zavisla na poCtu jednotek urCitych zdrojd ¢i urCitych
karet. Hru vyhraje, kdo ziska nejvice VB.

TERAFORMACNI RATING
Hodnota TR udava zakladni pocet VB pfi zavérec-

ném vyhodnoceni a v priibéhu hry je jednou sloz-
kou vaseho pfijmu. Pfipominame, Ze kdykoli zvysite
hodnotu kteréhokoli hlavniho faktoru, zvysite zaro-
vei stejné tak sv{j TR.

HLAVNiI FAKTORY

Tyto faktory predstavuiji hlavni parametry vyjadfujici obyvatel-
nost Marsu. Hra konci, jakmile v3echny dosahnou svého maxi-
ma, a kdykoli pispéjete ke zvySeni nékterého z nich, vzroste
ivas TR.

TEPLOTA
Tento symbol znamena zvySeni teploty o 1 (1 poli¢-
ko stupnice predstavuje 2 °C, nenechte se zmast).

OBSAH KYSLIKU
Tento symbol znamena zvy3eni obsahu kysliku o 1
(1 poli¢ko stupnice pfedstavuje 1 %).

MNOZSTVivoDY

Tento symbol znamena, Ze mate otocit 1 destitku
oceanu licem nahoru (pfi tom ziskate bonus uvede-
ny na licové strané desticky).

V3echny zdroje jsou znazornény jednotné tymiz kostickami
zdroji. Dejte velky pozor, aby se vam nepomichaly a neztratili
jste prehled. Mezi zakladni zdroje Fadime penize, karty, rostliny
a teplo, specialni zdroje jsou zvifata, mikrobi a véda.

PENIZE
Platidlem v této hie jsou megakredity €.

TEPLO
Lze ho vyuzit ke zvySeni teploty.

ROSTLINY
Lze jich vyuzit pro transformaci na zelen (k zisku
zetond Lest).

SPECIALNIi ZDROJE

Zvitata, mikrobi a véda se také zaznamenavaji
pomoci kosticek zdrojd, ale nepfechovavaji se na
desce hrace, nybrz na kartach, které jejich precho-
vavani umoznuji.

*“iE N B ©

OCEL, TITAN

Urcité zelené karty a karty korporaci vam umozni ziskat slevu
pfi hrani karet se symboly @ (symboly ), resp. se symboly @
(symboly E).
OCEL

. Za kazdy symbol Il na vasich vylozenych kartach
(v Sedém poli kazdé vasi zahrané zelené karté ¢i na
karté korporace) mate slevu 2 € pfi hrani karet se
symbolem @.

TITAN

Za kazdy symbol & na vasich vyloZzenych kartach
(v Sedém poli kazdé vasi zahrané zelené karté ¢i na
karté korporace) mate slevu 3 € pfi hrani karet se
symbolem @.




KATEGORIE
A JEJICH SYMBOLY

Slouzi pro tematické fazeni karet do skupin a jako odkaz pro
kombinaci efekt(i riznych karet. Najdete je jak na kartach pro-
jektli (az 3), tak na kartach korporaci. Ve vyjimeCnych pfipa-
dech se mlZe tentyZ symbol na karté vyskytovat vickrat.

STAVBY
Pfedstavuji stavby na Marsu, jejich naklady lze sni-
Zzovat pomoci oceli.

VESMIR
Pfedstavuji rGizné projekty a technologie ve volném
vesmiru, jejich naklady lze snizovat pomoci titanu.

ENERGIE
Tyto projekty se zaméfuji na produkci a uZiti ener-
gie.

VEDA
Projekty této kategorie prohlubuji vase védecké
poznani.

JUPITER
Zde se jedna o infrastrukturu ve vnéjsi Slunecni
soustave.

ZEME
Projekty vztahujici se k matefské planeté Zemi.

ROSTLINY
U téchto projektd jde o rostlinné ¢i obecné fotosyn-
tetizujici organismy.

MIKROBI
Tyto projekty vyuzivaji mikrobd k rdznym aceldm.

ZVIRATA
Projekty této kategorie zahrnuji Zivocichy. Karty
s témito symboly vam obvykle pfinesou VB.

UDALOSTI
V3echny Cervené karty s jednorazovym efektem. Jde
o dvoji oznaceni téze mechaniky.

HVEZDICKA
Symbol znameng, Ze plati néjaka zvlastni pravidla
{i vyjimky podrobné popsané na pfislusné karté.

v © 0© @O O ®
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REZIM PRO DVA
HRACLCE
V tomto rezimu dva hraci spolupracuji na zGrodnéni Marsu

drive, nez vyprsi vyméfeny Cas. Hraje se podle viech obvyklych
pravidel, s nasledujicimi vyjimkami:

PRIPRAVA HRY

Po dokonceni standardni pfipravy hry vytvoite specialni zaso-
bu 27 médénych kosticek a 3 obsazovacich kosticek neutralni
barvy.

PRUBEH HRY

Méli byste si radit a pomahat, ale neméli byste si pfimo uka-
zovat své karty. MlzZete si poskytovat informace typu: ,Mam
dost karet produkujicich teplo,” nebo ,V tomto kole zvolim fzi
produkce.”

Po otoleni zvolenych karet fazi si vezme kazdy z hracli jednu
kosticku ze specialni zasoby. Médéné kosticky pfidejte do za-
soby svych penéz, vezmete-li si jednu z obsazovacich kosticek
v neutralni barvé, miiZete si s partnerem vyménit kartu projek-
tu - kus za kus (kosticku poté vratte do krabice).

KONEC HRY

Hra konci po 15 kolech (poznate to podle toho, Ze dojdou kos-
ticky ve specialni zasobé). Dosahnou-li viechny hlavni faktory
maximalni hodnoty a zaroven soucet dosazenych VB obou
hracd dosahne alespon 80, vyhrali jste! V opacném pfipadé
jste prohrali. Zapiste své skore a pristé se mizete pokusit do-
sahnout lepsiho vysledku.




SOLOVA VARIANTA

Cilem je dokoncit teraformaci Marsu dfive, nez vyprsi Cas.

Hraje se podle viech obvyklych pravidel, s nasledujicimi vyjimkami:

PRIPRAVA HRY

1. Pripravte jednu neutralni sadu karet fazi pro virtualniho soupefe. Karty zamichejte a vytvorte balicek licem dol0.
2. Polozte jednu kosticku v barvé virtualniho soupefe na pole 1 stupnice TR.

3. Zvolte si jednu ze 3 drovni obtiZnosti: nizkou, stfedni, vysokou.

PRUBEH HRY

Jakmile si zvolite fazi, otoCte vrchni kartu z balitku karet fazi soupefe. Dana faze se bude (také) hrat, virtualni soupef neziskava
Zadnou vyhodu.

Jakmile dojdou karty v balitku karet fazi virtualniho hrace, vytvoite novy opétovnym zamichanim viech 5 karet a posunite kos-
ticku virtualniho hrace na listé TR o jedno policko dale. Jakmile dosahne 5. pole, hraje se jesté poslednich 5 kol. V nich si mlzete :
zvolit libovolné, v jakém pofadi budete karty fazi virtualniho hrace hrat. Cela partie tak bude mit piesné 25 kol. 0

UROVNE OBTIiZNOSTI

Sélova hra miize byt dobrou cestou, jak se s hrou seznamit, ale zvitézit v ni mlize byt obtizné, nez si osvojite strategie,
které hra nabizi. Na nizsich Grovnich obtiznosti budou ctyfikrat béhem partie automaticky stoupat hodnoty hlavnich
faktor( - v takovych pfipadech vase TR nestoupa, ani neziskavate zetony lesd.

NiZKA UROVEN
Po kazdém posunu kosticky virtualniho hrace na listé TR zvyste teplotu nebo mnozstvi kysliku o 2.

STREDNi UROVEN
Po kazdém posunu kosticky virtualniho hrace na listé TR zvyste teplotu nebo mnozstvi kysliku o 1.

VYSOKA UROVEN
K Zadnym automatickym zvySovanim hodnot hlavnich faktor(i nedochazi.

KONEC HRY

Hra konti po 25 kolech (poznate to podle toho, Ze jste zahrali vSech 5 karet fazi virtualniho hrace pétkrat).

Dosahnou-li vechny hlavni faktory maximalni hodnoty, vyhrali jste! V opacném pfipadé jste prohrali. ZapiSte své skore a pfristé
se mlzete pokusit dosahnout lepsiho vysledku.




STRUCNY PREHLED

Hraje se na jednotliva kola, kazdé se déli na nasledujici ¢asti:

A. PLANOVANI

Kazdy hrac tajné zvoli jednu ze svych karet fazi a poloZi ji pfed sebe na stdl licem dolC.

Neni mozné zvolit tutéz fazi ve dvou bezprostiedné po sobé jdoucich kolech.

B. PROVEDENI JEDNOTLIVYCH FAZI

V této Casti probéhnou v uvedeném poradi viechny faze, které zvolil alespon jeden hrac. Faze provadéji vsichni, a i kdyz fazi zvoli
vice hracd, provadi se jen jednou. Kdo fazi zvolil, ziska vyhodu uvedenou na karté faze.

I. FAZE ROZVOJE
Kazdy hra¢ mlze zahrat 1 zelenou kartu. Musi uhradit naklady a splnit podminky.

Il. FAZE BUDOVANI
Kazdy hrat mlize zahrat 1 modrou, nebo 1 ¢ervenou kartu. Musi uhradit naklady a splnit podminky.

ll. FAZE AKCi
Kazdy hrat mize provést libovolné mnoZstvi standardnich akci (i opakované) a pravé jednou kazdou AKCl =
svych modrych karet ¢i karty korporace.

IV. FAZE PRODUKCE
Kazdy hrac obdrZi zdroje odpovidajici jeho aktualnimu stupni produkce (nezapomefite v pfipadé € pricist svij TR).

V. FAZE VYZKUMU
Kazdy hrac si prohlédne 2 karty, jednu si ponecha, druhou odhodi.

Kazdy hrac si smi nechat nejvyse 10 karet projekt(, prebyte¢né musi prodat po 3 € jako obvykle.
Otocte vSechny desticky fazi licem dolC.

Hra konci, kdyZ vdechny hlavni faktory dosahnou maximalni hodnoty. Kdo ziska nejvice VB, zvitézi!
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