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PONEKUD KDOPERATIVNI ROZSIRENI

Toto rozsireni hry On Mars je rozdéleno do c¢tyr kapitol, z nichz
kazda méni zazitek ze hry a prinasi jiny herni rezim. Na rozdil od
zakladni hry je vétsina kapitol kooperativni, neboli prinasi urci-
ty cil, a pokud se jej hra€um nepodafi splnit, vdichni prohraiji.
Chcete-li se Fidit pribéhem, muzete si jednotlivé kapitoly zahrat
v daném poradi a pripadné zopakovat kapitoly, které prohraje-
te. Neni to ovSem nutné a navic to muze predstavovat komplika-
ci, jelikozZ je kazda kapitola uréena pro jiny poéet hraéu. Jednot-
livé kapitoly tedy funguji nezavisle na sobé a muzete je odehrat

v libovolném poradi nebo nékteré z nich i zcela vynechat.
Jen vam v takovém pripadé pribéh nebude davat takovy smysl.

Vétsina kapitol je navrZena tak, Ze vubec nevyuziva nékteré prvky
zakladni, kompetitivni hry. Hra tedy muze byt jednodudsi na na-
uceni pro nové hrace. Presto doporucujeme, aby se vsichni hra-
¢i seznamili s pravidly zakladni hry, nez se budete ucit nékterou
z kapitol tohoto rozsireni. Veskera pravidla zakladni hry, ktera
dotéena kapitola vyslovené neméni, totiz zistavaji v platnosti.
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3-5 HRACU (1 VS. 2-4); OBTiZNOST: STREDNI
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Konecné na Rudé planeté vSe probihd hladce. Kolonie je dobfe zajiSténd, je v ni dostatek pristresi
pro nas, kifehké lidi, amdme pravidelny prisun ¢erstvé kondenzovaného kysliku. Otdzka nasi vyZzivy
se bez zdvislosti na Zemi obejde diky sklenik@im, které navic napomahaji vyrabét kyslik (ten je
konecné cCerstvy v pravém slova smyslu). V dolech téZzime surové materidly a elektrinu ziskdvdme
zvlastnich generdtord. Je to spIlnény lidsky sen: Doletét na cizi planetu, zabodnout do jejiho povr-
chu vlajku a prohldsit ji za vliastni! Tentokrdt to ale nebylo tak jednoduché jako ve sci-fi. Nestacilo
zastavit s ndkladdkem u planety tfidy M adruhy den se nastéhovat. VSechno jsme museli postavit
za neustadlého pendlovani mezi orbitou a povrchem planety.

OSN (Organizace spojenych ndrod() se kone¢né podafilo ziskat podporu vétsiny svétovych vid-
cl pro velkolepy projekt, ktery nazvali ORPM (Odbor pro rozvoj a prizkum Marsu). A pro jednou
vSichni na Zemi okusili néco, ¢emu se Fikd spoluprace. Tedy, dali se do toho, jakmile byla vyFeSena
debata, zda bude lepSi planetu teraformovat, nebo na ni postavit kupole. VSichni skute¢né tahli za
jeden provaz. Jasné, ze zacatku se pdr nadSencl do sci-fi pokouSelo atmosféru a povrch planety
proménit vmensi kopii Zemé. K tomu se ale Uroven naSich schopnosti jesSté dlouho nepfiblizi - ani
nezacne priblizovat.

Mars nema dostatek magnetického potencidlu, aby mohl vytvoFit trvalou atmosféru, ktera by pla-
netu ochrdnila pfed spalujicim zarfenim Zluté hvézdy uprostifed kolotoce, kterému rfikdme Slunec¢ni
soustava.

TakZe jsme vyoperovali veSkeré mySlenky na teraformaci a naloZili je do skleni¢ek s formalde-
hydem pro budouci zkoumani. ORPM vytvofil cocku, kterd soustredila pozemstany na jediny cil.
Samotny ORPM pFitom fungoval jako rohovka, chrdnici nasi jednotnou vizi pfed prachem a ne-
Cistotami, jez nevyhnutelné vyvstanou z miliard svéhlavych jedincl ajeSté svéhlavéjsich skupin.
Chybovat je lidské. Skupina lidi ovSem dokaZe udélat tak zdsadni chyby, Ze se navzdy zapiSi do his-
torie. PfestoZe byl pfesun na Mars opravdovou vyzvou, skute¢ny Uspéch ORPM spocival v mavani
novymi hrackami pred tékavou pozornosti lidstva tak dlouho, neZ jsme se mohli vydat ve stopdch
nasich robotickych prizkumnikd.

Na védecké fantastice mé bavi, jak se ob¢as zd4a, Ze predpovédéla budoucnost. Seminka inspirace
spousty skutecnych védeckych objevl pochdzi prdvé ze sci-fi romant. A kdyZ se zac¢ne bliZit ne-
vyhnutelnd katastrofa, staci si precist néco od Raye Bradburyho nebo Octavie E. Butlerové, kteri
ndm uz ddvno vypravéli o podobném nestésti. Pfekvapeni ale spoc¢ivd vdrobnych rozdilech. Kolik
velkych sci-fi pfibéht je zaloZzeno na tom, Ze se kvili vetfelcim z vesmiru konec¢né spoji rozli¢né
kultury naSi planety? A co vSechny ty podivné zpUlsoby, kterymi navdZzeme prvni kontakt, nebo
to, jak se ndm podari deSifrovat prvotni komunikaci? Plati to zejména pro filmy a seridly, v nichz
mimozemstané prihodné ovlddaji jazyk, ve kterém byly natocené, aniZ by se tvidrci vliibec snazili
o néjakou hatmatilku a titulky na spodnim okraji.

Ve skutecnosti to tak jednoduché nebylo, ale zprdva od mimozemstanl nebyla tak obsahld ajeji
sdéleni bylo natolik jasné, Ze se ji naSim nejlepSim jazykovédclm podarilo rozlustit dostatecné
rychle na to, abychom se stihli pripravit, i kdyz jen trochu. Skoro si fikam, jestli emzdaci néjak ne-
zachytili naSe média, protoZe bych prisahal, Ze jsem v jejich zprdvé rozpoznal motivy téch nejslav-
néjSich sci-fi poslednich stovek let.

O podstaté jejich vysilani nebylo pochyb:

[PozemStanim] nesmi byt dovoleno dalsi Sirfeni napric¢ galaxit.

Tento lidsky [virus/naddor] je zhoubny a rozmnoZuje se nicenim svého prostre-

di.

Lidé museji zlstat na své planeté, aby uchovali zbytek zivota v galaxiti.
Ti se stim ale nemazali! Maji nds za néjakou ndkazu, kterou je potfeba vymytit, nebo snad zhoubny
vyrlstek na odriznuti? No dobfe, moznd, Ze na tom je zrnko pravdy. Lidé se ale jen tak bez boje
nevzdavaji, a navic do toho ORPM se zbytkem planety investoval pfilis penéz, ¢asu aUsili, nez aby
se nds nékdo pokousSel zbavit jako vyrdzky.

KOMPONENTY MIMOZEMSTANU

1 panel mimozemstani

—_— T

20 figurek mimozemskych
vojaki

—_—

5 Zetond mimozemskych
technologifi

1 figurka mimozemského
védce

o

5 dilkG mimozemskych dold
5 dilkG mimozemskych
zdkladen

—_—

5 Cervenych, znovupouZitelnych
akcnich Zetond

KOMPONENTY POZEMSTANU

4 karty obrannych
stavebnich pland drovné 1

2 Zetony sabotdzZe
10 Zetond stitu

—_—

4 figurky straznych bott
1 figurka obranného obleku

4 karty mimozemskych
stavebnich pland drovné 1

4 figurky pokrocilych
mimozemskych budov

—_—
10 zelenych, jednordzovych 10 Zetond zmareni V&V

akcénich Zetond

—_—
1 ukazatel mimozemskych
vojakd

3 Zetony technologifl
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V této kapitole se jeden z hrdc¢d zhosti role

velitele mimozemstan(, ktery dohlizi na invazi.
MlzZete si tedy zahrat az v5 hrdcich. Budto se
dohodnéte, kdo bude hrdt za velitele mimo-

zemstand, nebo tuto roli pridélte ndhodné. Hru
pfipravte dle pravidel zakladni hry podle poctu
hracl za pozemstany s nasledujicimi zménami:

PreskocCte 3. krok pripravy hrach zakladni
hry. Nebudete sledovat pocet VB jednotli-
vych hraca.

Vyberte ukazatel VB jednoho z hraca
aumistéte jej na politko O stupnice VB.
Jedna se ospole¢ny ukazatel VB pozem-
stand.

Umistéte ukazatel mimozemskych vojaka
na policko 20 stupnice VB.

Jeden z hrdcl za pozemstany bude mit

na starosti sledovani stavu VB pozemského
tymu a zaroven bude upravovat ukazatel
mimozemskych vojakl tak, aby odpovidal
poctu téchto figurek mimo herni desku
(hrdc¢ za mimozemstany zvitézi, pokud
ukazatel dosdahne 0).

Ndhodné arovnomérné mezi hrace za
pozemstany rozdejte karty obrannych
stavebnich pland. Pokud se partie Gcastni
3 pozemstané, vyloZzte 4. kartu obranného
planu nalevo od nabidky stavebnich pland.

P
l.

Stejné jako kdybyste tyto karty ziskali po-

moci akce ziskdni stavebniho pldnu, si nynf
také vezméte predmét vyobrazeny v pravé

dolIni ¢asti karty aumistéte na kartu figur-
ku pokrocilé budovy.

a. Hrac sestavebnim pldnem Obranny oblek

(Defense Exosuit) si navic vezme figurku
a Zeton technologie obranného obleku.

b. Hrdc sestavebnim pldnem Strdzny bot

(Sentry Bot) si navic vezme 4 figurky
a Zeton technologie strdznych bot0.

c. Hra¢ se stavebnim pldnem Stit (Shield)

si navic vezme 10 Zeton@ $titd a Zeton
technologie $titd.

d. Hrdac se stavebnim pldnem Sabotdz

(Sabotage) si navic vezme 2 Zetony
sabotdze.

RIPRAVA MIMOZEMSTANU (viz obrézek nize)

PoloZte pred sebe panel mimozemstand.

a. Kazdé ze 4 tmavé Cervenych dodatecnych

akénich policek prekryjte odpovidajicim zno-
vupouzitelnym ak&nim Zetonem, oto¢enym
¢ervenou stranou dol(.

b. Umistéte 5. znovupouZitelny akéni Zeton

na policko zdsoby znovupouZitelnych akci.

c. Umistéte figurku mimozemského védce
do pravého horniho rohu panelu.

d. Umistéte 4 figurky mimozemskych
vojdkl do levého horniho rohu panelu,
zbyvajicich 16 figurek prozatim poloZzte
stranou.

VyloZte karty mimozemskych stavebnich
pldnt do soukromé nabidky nalevo od své-
ho panelu.

a. Utvorte sloupecek 10 Zetonl zmareni
V&V apoloZte jej na levou ¢4st karty
zmareni V&V.

b. Na kazdou kartu poloZte figurku pokrocilé
mimozemské budovy.

. Vezméte si 3 krystaly apoloZte je pobliz

svého panelu.

Umistéte dilek mimozemské zdkladny

na prostfedni hex nejvice vpravo na hernf
desce, ze zbyvajicich dilkl utvorte sloupe-
¢ek pobliz svého panelu, viz obrazek niZe.

Umistéte 5 Zetonl technologii, 10 jednora-
zovych akénich Zeton( a5 dilkd mimozem-
skych dol& pobliZ svého panelu.

CILE APODMINKY VYHRY/PROHRY

Hraci za pozemstany tvori tym, spolupracuji navzdory vmésovani velitele mimozemstan( a snazi se uspét pred vysadkem vSech mimozemskych
vojakl. KdyZ ukazatel zbyvajicich misi dosdhne konce stupnice, nedojde ke spusténi konce hry.

POZEMSTANE
Tym pozemstan@ ihned zvitézi (i pred koncem tahu), pokud spole¢né ziskaji 100 VB.

MIMOZEMSTANE
Velitel mimozemstan( ihned zvitézi (i pred koncem tahu), pokud se na desce nachdzi v§ech 20 mimozemskych vojéka.

PRUBEH HRY

Kazdé kolo se stdle délf na dvé faze: kolonizace a prfesun. Pribéh fdze kolonizace je ovSem pozménény. Po tahu kaZzdého hréce za pozemstany

odehraje jeden tah velitel mimozemstan(. Fdze kolonizace ve hife 5 hrdcl (tj. 4 pozemstana) by tedy probihala nasledovné:
1. Pozemstan 1 5. Pozemstan 3
2. Velitel mimozemstant 6. Velitel mimozemstan(
3. Pozemstan 2 7.
4 8

Velitel mimozemstan(

Pozemstan 4

Velitel mimozemstana

TAH HRACE ZA POZEMSTANY

Budete pouzivat pouze herni materidl pozemstan(. Akce a efekty, jeZ vdm dovoluji vyuzivat komponenty jinych hracd (napr. vyuZiti Zetonu techno-
logie jiného hrace), vdm neumoznuji vyuzivat komponenty mimozemstand.

DULEZITE PRAVIDLO:

Pokazdé kdyZ vyuzijete Zeton technologie spoluhraée (jiného hracée), velitel mimozemstani mGZe vyvinout jeden Zeton mimozemské tech-
nologie (posunout jej o jedno policko doprava).

ZMENY ABODOVANI AKCI NA ORBITALNI STANICI

ZiSKANi STAVEBNIHO PLANU

Hra 4 hract (3 pozemstand): Prvni pozemstan, ktery vykona akci ziskani stavebniho planu, si musi vzit obranny plan vyloZeny nalevo od nabidky
karet stavebnich pldnQ. Tuto kartu nenahrazujte novou kartou z bali¢ku, v nabidce poté bude béZnych 6 karet. Ziskejte predmét vyobrazeny v pravé
dolIni ¢asti karty aumistéte na kartu figurku pokrocilé budovy.

Pokazdé kdyZ ziskdte b&Znou kartu stavebniho planu, ihned pfijdete o pocet VB odpovidajici jeji hodnoté. MGZete klesnout pod O VB, vZdy tedy
na stupnici zaznamenavejte i negativni stav VB. KdyZ ziskdte kartu obranného stavebniho pldnu, o VB nepfrijdete.

NAUCENI NOVE TECHNOLOGIE
PokaZzdé kdyZ se naucite novou technologii, ihned ziskate 1 VB.

VYZKUM A VYVOJ (VEV)

Pokazdé kdyz na mFizce posunete Zeton technologie doprava, ihned ziskate 1 VB. KdyzZ posunete Zeton technologie do sloupce nejvice vpravo, ziskate 3 VB navic
(t.1+3=4VB).




NOVE TECHNOLOGIE
POZEMSTANU

POHYB STRAZCE

ZvySuje pocCet aktivaci, které
poskytuje pokrocild budova
Strdzny bot (Sentry Bot).

POHYB OBLEKU

ZvysSuje pocet aktivaci,
které poskytuje pokrocila
budova Obranny oblek
(Defense Exosuit).

STIT
Zvysuje pocet vyloZenych Stitd

E)Fi pouzivani pokrocilé budovy
Stit (Shield).

Priklad: ma driky technologii Stitd
bonus +1, atak mdZe vyloZit 2 Zetony
Stitd. Velitel mimozemstand umisténim
Zetonu zmareni V&V na tento Zeton
zablokoval dalsi vyvoj této technologie,
takze nejprve tento Zeton odstrani
avrati jej veliteli mimozemstand a Zeton
Stitu poté vrdti do své zdsoby.

poté umisti druhy Zeton Stitu na svdj
Zeton technologie Stitd, aby jej ochrdanil.

Priklad: Flalovy pouZivd svou pokrocilou
budovu SabotdZ. Pozemstané se shod-
nou, Ze velitel mimozemstantd nejspiSe
pldnuje postavit budovu, a chtéji tomu
zabrénit. Flalovy tedy Zetonem sabotédZe
prekryje policko Stavba budovy na panelu
mimozemstanid. To by mélo kolonii ziskat
trochu casu!
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ZMENY ABODOVAN{ HLAVN(CH AKCI V KOLONII

STAVBA BUDOVY
NemUZete postavit budovu na hex s aktivnim (stojicim) mimozemskym vojdkem.

Postaveni nové budovy zplsobi premisténi straznych botl a obranného obleku stejné jako rover(
abotl. Nové postavend budova také premisti omracené (leZici) mimozemské vojaky.

PokaZdé kdyz postavite zdkladnu, ihned ziskdte 3 VB namisto bodovani kolonistl na konci hry.

VYLEPSENI BUDOVY

NemUzZete vylepSit budovu na hexu s aktivnim (stojicim) mimozemskym vojdkem. LeZi-li na dané
budové omraceny mimozemsky vojak, mlzZete budovu vylepSit avelitel mimozemstan( poté vy-
bere, kam bude vojdk premistén.

Pokud je na dilku budovy Zeton §titu, vratte jej do z&soby hra¢e sobrannym planem Stit (Shield).

Pokud k vylepSeni budovy vyuzivate kartu obranného stavebniho planu, na které leZi zeton tech-
nologie, umistéte dany zeton technologie na prdzdné poli¢ko sloupce nejvice vlevo na mrizce
technologii vasi laboratore. Pokud se jiZ na obou téchto polickdch nachdzi Zeton technologie,
nemdZete vtuto chvili pomoci dané karty stavebniho planu vylepSit budovu.

VylepSeni budovy zplsobi premisténi straznych botl aobranného obleku stejné jako rover(
abotl. Pokrocild budova také premisti omracené (leZici) mimozemské vojaky.

Pokazdé kdyZ vylepSite budovu pomoci bézné karty stavebniho pldnu, ihned ziskdte pocet VB
odpovidajici dvojndsobku jeji hodnoty.

Pokazdé kdyz vylepSite budovu pomoci karty obranného stavebniho planu, ihned ziskate 3 VB.
Pokud ma kterykoli hrac¢ védce odpovidajiciho prdvé vylepSené budové, ihned ziskdte 3 VB.

PRIJIMANIi LODI A CESTOVANIi RAKETOPLANEM

PokaZzdé kdyz prijmete lod, ihned ziskate 3 VB. PokaZzdé kdyZ odhodite lod z hangdru, ihned
pfijdete 03 VB.

NAJMUTI VEDCE NEBO PRIJETi POZEMSKE ZAKAZKY

Pokazdé kdyZ najmete védce, ihned ziskdte 3 VB za kaZzdou odpovidajici pokrocilou budovu,
kterd se v tu chvili nachazi na povrchu Marsu.

Pokazdé kdyZ pfijmete kartu pozemské zakdzky, ihned pfijdete o poCet VB odpovidajici jeji hod-
noté za nesplnéni. KdyZ kartu zakdzky splnite, ihned se vdm navrati ztracené VB za nesplnéni
anavic ziskate VB za jeji spInéni.

VEDLEJSI AKCE

Pokud se rozhodnete vykonat vedlejsi akce, velitel mimozemstanQ si vezme jednordzovy akéni Zeton
aumisti jej na policko zadsoby jednordzovych akci na panelu mimozemstand.

POUZITIi POKROCILE BUDOVY

Nové karty stavebnich plan( poskytuji ndsledujici akce:

STIT (SHIELD)

Vylozte 1 Zeton Stitu (+ droven odpovidajici technologie), nemlZete vyloZit vice §titd,
neZ kolik mate k dispozici Zetonl. Za kazdé vyloZzeni mlZete provést jednu ztéchto
moznosti:

e Vyrusit Zeton zmareni V&V lezici na Zetonu technologie kteréhokoli hrace za pozemstany.
Zeton zmareni V&V vratte do zdsoby velitele mimozemstand. Zeton $titu vratte do své zasoby.

e Polozte Zeton stitu na Zeton technologie kteréhokoli hrace za pozemstany, ¢imz jej ochranite
prfed zmarfenim V&V.

e Polozte Zeton $titu na kterykoli dilek pozemské budovy, ¢imz zamezite mimozemskym vojakam
v pohybu na danou budovu.
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SABOTAZ (SABOTAGE)

PouZijte 1 Zeton sabotadZe a pfekryjte 1 dostupné akéni policko na panelu mimozem-
Stant, ¢imz tuto akci zablokujete. Zeton na policku zlstane, dokud velitel mimozem-
stand neobnovi svij panel.

STRAZNI BOTI (SENTRY BOTS)

Aktivujte az 2krat (+ droven odpovidajici technologie) strdzné boty. Za kazdou
aktivaci m@zete provést jednu ztéchto moZnosti:

e Umistéte 1strdZzného bota (ktery se nenachdzi na povrchu Marsu) na libovolny

dilek zakladny. Pokud se jiZz na vSech zakladndch nachdzeji figurky, umistéte namisto
toho bota vedle jedné ze zakladen.

e Posunte 1strdzného bota o1 hex. Pripadni mimozem3ti vojdci na daném hexu jsou pfemisténi.

e Omracte (poloZte) vSechny mimozemské vojdky na vSech hexech sousedicich s1strdznym botem.

”‘“w-\ OBRANNY OBLEK (DEFENSE EXOSUIT)

Aktivujte aZ 2krat (+ droven odpovidajici technologie) obranny oblek. Za kaZzdou aktiva-
ci mlZete provést jednu ztéchto moznosti:

e Umistéte obranny oblek na libovolny dilek zdkladny. Pokud se jiZ na vSech za-

kladnach nachdazeji figurky, umistéte jej namisto toho vedle jedné ze zakladen.

e Posunte oblek o1 hex. LeZi-li na daném hexu omraceny mimozemsky vojadk, ihned jej vratte
na panel mimozemstand. Je-li na daném hexu aktivni (stojic/) mimozemsky vojak, ochranny
oblek se na dany hex mlZe prfesunout pouze pokud mu zbyvd alespofi 1 aktivace, aby dotce-
ného mimozemského vojdka vratil na panel mimozemstand.

e Vrafte 1 aktivniho mimozemského vojdka z hexu sobrannym oblekem na panel mimozemstan(.

AKCE OBRANNYCH STAVEBNICH PLANU A MIMOZEMSTI VOJACI

Nezapomerite zvySovat ukazatel mimozemskych vojak{, kdykoli je zherniho pldnu odebrdn mi-
mozemsky vojdk, anaopak tento ukazatel sniZzovat pokazdé, kdyZ je na herni pldn mimozemsky
vojak umistén.

Obranny oblek i strdzni boti se chovaji podobné jako béZzni boti arovery. VSechny tyto figurky se
mohou pohybovat prfes obsazené hexy, ale nemohou na nich svj pohyb ukond¢it, kromé zvIast-
nich pripadd popsanych vyse.

VSichni mimozemsti vojaci, které hrdci za pozemstany vrdti na panel mimozemstand, mohou byt
v nasledujicim tahu velitele mimozemstanl znovu nasazeni. Kdykoli ma byt premistén mimozem-
sky vojdk, hra¢ za mimozemstany se dle pravidel zdkladni hry rozhodne, kam jej premisti.

Pokud vyuZijete obranny stavebni plan jiného hrace s odpovidajicim Zetonem technologie, majitel
pldnu a Zetonu technologie jako obvykle ziskd 1 kyslik ze zasoby.

KONEC HRY
Na konci hry neprobihd 7Zddné bodovani. VeSkeré VB ziskdte v prbéhu hry.

PFiklad: Technologie straznych botd
poskytuje Zluté bonus +1. Zluté vyu-
Zije svoji pokrocCilou budovu Straznf
boti za 3 aktivace (2 + 1) téchto botd.
Zluté presune bota na hexu sousedi-
cim s mimozemskym vojdkem a vytlaci
jej blize k ostatnim mimozemstandm.
Zluté poté 2. aktivaci pfesune daliiho
strdZného bota o1 hex tak, aby sousedil
svytlacenym a dalsimi 2 mimozemstany.
Posledni aktivaci omrdci vSechny 3 mi-
mozemské vojdky sousedici se straznym
botem.

PFiklad: Zlutd pomoci svych stréZnych
botli omrdcila nékolik mimozemskych
vojakid. Nyni se chce zbavit co
nejvice znich pomocri 3 aktivaci své
pokrocilé budovy Ochranny oblek

(2 +1za uroven odpovidajici technolo-
gie). za 1. aktivaci presune oblek
o1 hex na omrdceného mimozemstana,
ktery se ihned vrdti domé (za coz
nemusi vyuZivat aktivaci, jelikoZ jiZ byl
omréaceny). poté vyuZije 2. akti-
vaci na pohyb obranného obleku na hex
s aktivnim mimozemskym vojdkem. Na-
konec pomoci 3. aktivace tohoto mimo-
zemstana vrati na panel mimozemstand
(pokud by 3. aktivaci nemél, nemohl by
se na tento hex pohnout).




Zeton prekryvajici dodatecné akcni policko

jednordzovy akcni Zeton

znovupouZitelny akéni Zeton

B AESATE | E MIMOZEM%'T:ANLOJ

Budete pouzivat pouze herni materidl mimozemstant. JelikoZ za mimozemstany hrajete pouze
vy, nemUZete vyuzivat komponenty jinych hraca.

Ve svém tahu musite provést pouze jednu z ndsledujicich moZnosti:
e odemknout akéni policko;

e vykonat akce;

e obnovit sv{j panel.

Zdaleka nejcastéji budete vykondavat akce.

ODEMCENI{ AKCNIHO POLICKA

Utratte 2 krystaly atrvale odemknéte dodatecné akéni policko na svém
panelu: Odstrante Zeton prekryvajici dodate¢né akcni policko, otocte
jej, ¢imz se znéj stane znovupouZitelny akéni Zeton, apoloZte jej na
policko zdsoby znovupouzitelnych akci na svém panelu.

VYKONANI AKCI

V libovolném poradi provedte tyto moZznosti:
e Musite vyuZit alespon 1 akéni Zeton.

e Mdulzete vyuZzit mimozemského védce.

VYUZITi AKENICH ZETONU

VyuZijte 1 jednorazovy akéni Zeton a/nebo 1 znovupou-
Zitelny akéni Zeton.

Chcete-li vyuzit jednordzovy akéni Zeton, musi se na-
chdzet vzdasobé jednordzovych akci na vaSem panelu.
Poté postupujte ndsledovné:

1. Utratte 1 krystal, jak je naznaceno na panelu.

2. PoloZte jednordzovy akéni Zeton na libovolné volné akéni policko na svém panelu. MlZe se
jednat ojednu z akci dostupnych od zacdtku hry, nebo dodatecné akéni policko, které se vam
podarilo odemknout (jsou Cervend na pripomenuti, Ze je mdte béhem pripravy hry prekryt;
jejich pouZiti neni omezeno pouze na znovupouZitelné akéni Zetony).

3. Provedte akci zobrazenou na pravé zakrytém poli¢ku.
DUOLEZITE:
Pokud mate k dispozici pouze jednordzové akéni Zetony, ale nemate krystal, kterym musite zaplatit

za jeho zahrani, musite misto vykonani akce poloZit jednordzovy akéni Zeton na libovolné akéni
policko ajinak vynechat svlj tah.

Chcete-li vyuzit znovupouzitelny akéni Zeton, musi se nachdzet v zdsobé znovupouZitelnych akci
na vasem panelu. Poté postupujte ndsledovné:

1. PoloZte znovupouzitelny akéni Zeton na libovolné volné akéni policko na svém panelu. MlzZe se
jednat ojednu z akci dostupnych od zacdtku hry, nebo dodatecné akcni policko, které se vdm
podafilo odemknout.

2. Provedte akci zobrazenou na pravé zakrytém policku.

Nezapomente, Ze mlzete pouZit jednordzovy a/nebo znovupouZzitelny akéni Zeton, ale musite

vyuzit alespon 1 z nich. PouZijete-li oba Zetony a zdroven se rozhodnete vyuZit mimozemského
védce (viz VyuZiti mimozemského védce, str. 10), mlZete v libovolném poradi vykonat 3 akce,

vzdy v8ak musite zcela dokon¢it jednu akci, neZ za¢nete vykondvat dalsi.

A r

R - b1 )

e T T
- T -

ba

U e '.-_t‘—..‘ .

T
Pl
o

AKCE NA PANELU MIMOZEMSTANU

Akce dostupné od zacatku hry (akéni poli¢ka):

1. STAVBA BUDOVY:
Tato akce funguje stejné jako jeji béZna varianta stim rozdilem, Ze mUzZete stavét
na libovolny prdzdny hex, bez omezeni stavby ve vzdalenosti 2 hexl od jiZ posta-
vené budovy. Mimozemské budovy funguji obdobné jako jejich lidské protéjsky:
N
#3

MIMOZEMSKY DUL:

Ziskate pocet krystall od-
povidajici aktudlni velikosti
vaseho komplexu dold.

MIMOZEMSKA ZAKLADNA:

Pridejte na svlj panel pocet
mimozemskych vojakl od-
povidajici aktudlni velikosti
vasSeho komplexu zdkladen
(pripadné tento pocet uprav-
te o aktudlini droveri techno-
logie posily).

2. ZiISKANi STAVEBNIHO PLANU:

Tato akce funguje stejné jako jeji béznd varianta stim rozdilem, Ze si musite
vybrat kartu mimozemského pldnu. Presufite ji ze své soukromé nabidky na volné
misto napravo od panelu mimozemstand. Jako obvykle ziskdte pfedmét zobrazeny
v pravé dolni ¢asti karty anechdate na karté figurku pokrocilé budovy.

3. NAUCENi NOVE TECHNOLOGIE:

Tato akce funguje podobné jako jeji b€Znd varianta. MlZete vzit kterykoli z5 dos-
tupnych Zetonl mimozemskych technologii a poloZit jej na prazdné policko na
sloupci nejvice vlevo ve vasi laboratofri. Je-li toto poli¢cko obsazené, nemuzZete
tuto akci vykonat. Tato akce vas nestoji Zddné zdroje. \

ZAKLADNY:

Tato technologie zvySuje maxi-
malni velikost vaseho komplexu
zakladen.

MOBILIZACE:

Tato technologie zvySuje pocet
hex{, o které mizete pohnout
mimozemskymi vojdky. Pohyb
mGZete rozdélit mezi vice mimo-
POSILY: zemstand.
Tato technologie zvySuje pocet
mimozemskych vojakl, které
pridate na svlj panel pfi stavbé
zakladny.

TEZBA:
Tato technologie zvySuje maxi-

malni velikost vaseho komplexu
dold.

VYSADEK:

Tato technologie zvySuje pocet
mimozemskych vojak, které
mlzZete nasadit pomoci akce
vysadek.

4. VYZKUM A VYVOJ (VEV)

Tato technologie funguje stejné jako jeji béznd varianta s tim rozdilem, Ze mate k dis-
pozici pouze 1vyvoj namisto 2, tj. mGZete posunout pouze jeden Zeton jedenkrat.

Navic pokazdé, kdyz kterykoli hraé za pozemstany vyuZije Zeton technologie
svého spoluhracée, mize velitel mimozemstand vyvinout jeden ze svych Zeto-
nd mimozemské technologie.

Priklad: PoloZite
znovupouZitelny akéni
Zeton na poli¢ko stavby
budovy. Postavite
mimozemskou zdkladnu
na druhou stranu
kolonie pozemstand,
daleko od své druhé
zdkladny, a umistite

na svdj panel 1 mimo-
zemského vojdka.

Nyni maji mimozemstané na Marsu dva
samostatné komplexy zdkladen o velikosti
1. Pokud byste komplex rozsiFili na
velikost 2 nebo 3 dilkd, ziskali byste

2 nebo 3 mimozemstany.

B\ [

SYMBOLY ODMEN NA PANELU MIMOZEMSTANU

L)

@

4

Pridejte na svij pa-
nel 1 mimozemského
vojdka.

Ziskejte 1 krystal.

Priklad: Zaplatite 1 krystal a poloZite
jednordzovy akéni Zeton na policko V&V.
Posunete Zeton technologie posily

o1 policko doprava a priddte na svdj
panel 1 mimozemského vojdka.
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5. VYLEPSENI BUDOVY: 8. NASAZENI VOJAKU NA PRAZDNE HEXY VEDLE SVYCH BUDOV: —— :
Tato akce funguje podobné jako jeji béZnd varianta, stavebnimi pldny ovSem Umistéte mimozemské vojdky v poCtu 1+ droven vasi technologie nasazeni. : ' .
mbZete vylepSit pouze mimozemské zdkladny nebo doly. Navic tato akce nestoji VSechny musite vzit ze svého panelu a umistit je na prdzdné hexy (na kterych
74dné zdroje. Mimozemské stavebni plany funguji ndsledovné: vibec nic neni) sousedici s vaSimi budovami. Vojadky mlzZete kolem svych budov . . :
: libovolné rozmistit, na kazdy hex oviem smite umistit nejvySe 1 mimozemského "
3 - vojdka. ;
MIMOZEMSKA INFEKCE UNOS (ABDUCTION): : J \
s EINEECTION): M i ~ 9. NASAZEN{ VOJAKU DO SVYCH BUDOV: 7
Kazdeému hraci za pozemstany ) Umistéte mimozemské vojdky v po¢tu 1+ Grover vasi technologie nasazeni. B ;
presunte 1 kolonistu zubikace VEechny musite vzit ze svého panelu aumistit je na své budovy. Vojadky mGZete PHkiad: PoloZ/t Sitelny
na pracoviste. libovolné rozmistit do svych budov, na kazdy hex oviem smite umistit nejvysSe e = cnovupoucziieiny
" : o . 3 , g " . akcni Zeton na policko pohyb vojdka.
1 mimozemského vojdka. MimozemsStany nesmite nasadit na dilky s figurkou Diky technologii mobilizace ziskéte
g ] pokrocilé budovy (na dilcich nesmi byt Zadné jiné figurky). celkem 3 body pohybu. Prvnim pohybem
ZMARENI V&V 'y o postavite omrdaceného mimozemstana
BDELOST (VIGILANT): (RED DORRUPTION): 10. POHYB VOJAKU: adalsim bodem pohybu jej posunete
PosuntekatonlanKeyine e Umistéte Seton zmaren( V&V Ziskate body pohybu v po&tu 1+ Grovef vasi technologie mobilizace. o1 hex. Poslednim bodem pohybu
KiErymEs | e e S e A Tl A ol e Tyto body pohybu m@Zete libovolné rozdélit mezi mimozemské vojaky posunete dalsiho mimozemstana o1 hex.
S eac A jeho’trasu (ze stra- ol e | na herni desce. Mimozemstané se nesméji pohnout na dilek budovy se Stitem
ny kolonie na orbitu ¢i naopak). pozemstany. Tento Zeton nemda- 7 S po’kro(:ilou budoyu. Mohouv§,e pohyipovat.pfes s sjinymi figurkam’i, e
Jinymi slovy m@Zete raketoplan Ye byt vyvijen, dokud (kterykoli) | na tako,vych hexevch ovsem n’esmejvl ukoncit S,VfJJ pohyb. Pokud mlmo;emsky V?Jak
Priklad: PoloZite znovupouZitelny akéni zdrZet ¢i popohnat, nemUzete jej hra¢ za pozemstany nepouZije A vs:roupl_vna e szetongm ObJeVlf’ ZeltenEn) V2L i g k,rysEavIem, 1€ q§ny Pirte -
Zeton na policko aktivace pokrocilé N oviem presmérovat. Zeton $titu na odebrani Zetonu zmafeni V&V. i e zplcenl(vode’berte_je] zhec::n d:esky). Body pohybu také muzete vyuzit dao- 4
budovy. Viimnete si, Ze mé v pldnu DotZeny Zeton technologie oviem miZe byt e taveni omracenych mimozemstan(: za 1 bod pohybu postavte 1 mimozemského

vylepsSit svou schopnost brdanit se vasemu
mareni vyvoje avyzkumu pozemstand.
Umistite tedy Zeton zmareni V&V na jeho
Zeton technologie Stitu. NemiZe tuto

naddle vyuzivan k vylepSovani prislusné akce. vojaka zpatky na nohy.
Pokud je vaSim cilem Zeton technologie se

Stitem, vratte Zeton Stitu hraci s kartou ob-

., N " I. / ) L
technologii vyvijet, dokud nenapravi vase ;anr]wanreehn? \s/’g\;n\a/tr);tllpeodp;asr:/% Sz’gz()(g;?/_e(/dgoamztiton 7 J O B N OV E N | PA N E I_ U

Skozeni!

prfipadé neni vyvoj technologie nijak zmaren. s

) Tuto moZnost smite provést, pouze pokud mdte na svém panelu 2 i méné nezakry-

%z . ) : « | tych akcnich policek nebo vdm jiz nezbyvaji Zadné akcni Zetony. Jinymi slovy svij
6. AKTIVACE POKROCILE BUDOVY: j 92/@ panel nesmite obnovit, pokud mate 3 &i vice nezakrytych akénich poli¢ek azaroven )
Musite si vybrat jednu z karet mimozemskych stavebnich pland leZicich licem !

plati alesponi jedna ztéchto podminek:

vzhlru napravo od vaSeho panelu, na které se nenachdzi figurka védce. Provedte 55 T S et 1 R A R Tt o
akci pokrocilé budovy a poté tuto kartu otocte licem doll. Danou budovu nemUzete , ;3 J ¥ ponJ J Y ’
znovu pouzit, dokud neobnovite svij panel. I._f;_.-" e \/ zasobé znovupouZitelnych akci mate alespon jeden znovupouzitelny akéni Zeton.
o
/— v
VYUZITi MIMOZEMSKEHO VEDCE ; Svlj panel obnovte nasledovné (v/ibovolném poradi):
V&dce miZete vyuZit, pouze pokud se nach&zf na va&em panelu X e Sesbirejte jednordzové akéni Zetony z akénich policek na svém panelu a vratte je vedle svého

panelu. Jsou utraceny anemiZete je pouzit, dokud je znovu neziskate. Jednordzové akcni

PFesunte mimozemského védce z vaSeho panelu na policko akce karty 7etony na politku zasoby na vasem panelu zistavaji.

mimozemského stavebniho pldnu, kterd leZi napravo od vaSeho panelu, ¢ it o PR Y . - . . .

a aktivujte danou pokroilou budovu : e Seshirejte znovupouzitelné akéni zetony z akénich policek na svém panelu autvorte znich
’ sloupecek na policku zdsoby znovupouzitelnych akci. Ve svém pristim tahu je mate opét

k dispozici. Dodate¢nd akc¢ni policka, kterd jste dosud neodemkli, nechte prekryta.

Pozndmka: Mimozemského védce nemdiZete znovu vyuZit, dokud neobnovite
sv{j panel. ol , . . e e . o
varp ‘ e Sesbhirejte ze svého panelu vSechny Zetony sabotaZe avratte je hraci za pozemstany s kartou
Ty—— h / obranného stavebniho planu Sabotdz (Sabotage).

4 Priklad: Na panelu mdte pouze 1 nezakryté
-~ | * Vratte na sv0j panel figurku mimozemského védce. akcni policko, rozhodnete se tedy panel
o obnovit. Odstranite vsechny jednordzové

akcni Zetony a ponechdte si pouze

Akce, které musite odemknout, nez je budete moci vyuzit (dodatecnad akéni policka):

Priklad: Zaplatite 1 krystal a umistite

e Otocte licem vzhlru vSechny karty mimozemskych stavebnich plan@ leZici licem dol0.
jednordazovy akéni Zeton na policko

nasazeni vojdk( na prézdné hexy 7. KRADEZ KRYSTALU: J;’C;iz ”sg’;ﬁéti/;-aznoe)félkpooQef.fii%/f;i:‘:gm'
vedle svych budov. Vase technologie Vezméte aZ 2 krystaly z herni desky (z povrchu Marsu a/nebo skladi$té) o 5 odst);am’te zvetonpsabota'ée]zpo/l'cvka v

nasazeni vam poskytuje bonus +1. MaZete apridejte je do své zdsoby. Nezapomeiite, 7e krystaly nem@Zete vyuZit : aktivace pokrocilé budovy. Také se vam
tedy nassdif 2 mimozei i vtahu, ve kterém jste je ziskali. 7 ratl vadec

arozhodnete se je rozdélit, umistite tedy e 2

1 vedle kaZdé ze svych budov.
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Jakmile opadlo nadSeni z vyhndni vetrelcl, povsSimli jsme si néceho, co Slo vyloZit pouze jako
slaby tisfovy signdl. NaSe zvédavost, podporovand sebevédomim, Ze se ndm podarilo odrazit
zMarsu vesSkeré cizi hrozby (tedy aZ na lidskou neschopnost), nds dovedla k troskdm nevelkého
satelitu. Dopadl hluboko do rudé pousté, kde mohl leZet uz celou vécnost. Byl hluboko zahrabany
- tak hluboko, Ze by jeho krater nedokazal upoutat pozornost bezpoctu astronomd, nadSenct do
exoplanet a dokonce ani nasich nejlepSich algoritmd na rozpoznavani vzorcl. Museli jsme byt
dostatecné blizko, abychom ,zaslechli” jeho nepatrny narek.

KdyZ jsme satelit vykopali a prohlédli si jej na vlastni o€i, jako prvni nds napadlo zkontrolovat
plakat , Ztracené satelity” na kolonialni poSté, respektive jeho digitalni ekvivalent. Cela ta zdhada
se zacala stupnovat, kdyZ jsme nemohli najit jediny zdznam o préletu satelitu nad touto oblastf,
nebo alespon Zadnou zminku o jeho ztraté. NaSi experti na databdze se dokonce pokouseli
o kreativni mysSleni a snaZili se hledat satelity z obou planet, nad kterymi jsme ztratili kontrolu
- napadlo je totiZ, Ze ani nemusel kolem Rudé planety sprdvné obihat. Moznd ze mé mluvila
stfedoSkolska biologie, ale navrhl jsem, Ze nékdy mUzZe byt pitva ten nejlepsi zplsob, jak se néco
dozvédeét. Anebo jsem cetl aZ moc detektivek, ve kterych na dlleZitou stopu prisel patolog...

Nejprve je tfeba zaznamenat vyrazné znaky arysy pacienta. Zddnd identifikaéni znameni kromé
vybledlého loga ,SCOOP XI“. NeSlo ani urcit, jak je ta véc stard nebo odkud pochdzi. Byl snad
postaven dostatec¢né nedavno, aby mohl patfit jedné ze soukromych spole¢nosti podnikajicich
na poli cestovani vesmirem? Nebo je snad natolik stary, Ze by mohl pochdzet od jedné z téch
starych narodnich kosmickych agentur?

Cas na prvn{ fez. Satelit byl... prekvapivé prdzdny. Neobsahoval ¢ernou schranku (kéz by to bylo
tak jednoduché). VeSkeré vnitFni systémy jiz zkorodovaly témér na prach. Jediné, co vypadalo
netknuté, byla mala kapsle. Byli jsme rozhodnuti pFijit tomu na kloub, takZe jsme kapsli odebrali
z polorozpadlych podpér, které ji sotva drzely na misté. PFestoZe celou zdlezitost sledovalo
tolik oc¢i, nechapu, jaktoZe nasemu spole¢nému védomi trvalo tak dlouho, neZ jsme si dali dvé
advé dohromady: standardni logo biologického rizika ISO 7010 aporusSend kapsle. Chvili jsme po
sobé tékali o¢ima, rychle jsme se ale shodli, Ze si zcelé té zaleZitosti diky nepatrné atmosfére,
skafandrdm aneskutecné dobé, kterd od dopadu ubéhla, nemusime délat starosti. Nakonec jsme
tedy pomoci roveru sebrali a uchovali trosky satelitu pro dalsSi analyzu.

Zpatkyv laboratofi forenzni analyza ukdzala, Ze vnitrni ¢4st satelitu byla vyrobena zorganickych
plastd a polymert. Z rozsahu a formy eroze jsme usoudili, Ze k rozkladu doSlo velice rychle
po naruSeni kapsle. PFiliS pozdé jsme si uvédomili, Ze nds pFistup ke karanténé potencidlné
nebezpecného biologického materidlu byl az priliS lehkovazny aze stale pretrvdva riziko nakazy.
Bez prodleni jsme se zbavili skofapky hanby, kterd nas obklopovala, a nafidili jsme okamZitou
dekontaminaci zarizeni. Nezbyvalo ndm nez doufat, Ze at uZ byl obsah kapsle jakykoliv, nemohl
na povrchu Marsu prezit aani pohfbeny pod piskem nemohl odolat krutym martanskym zimam,
takze ndm nehrozilo Zadné nebezpeci. Krozpoutdni epidemie na nové planeté je zjevné potreba
lidskd pycha.

Mnoho kolonistl nyni trpi zni¢ujici formou zvySené srazlivosti krve a Iékari tvrdi, Ze se jednd
odosud nezndmou chorobu. Zacali predepisovat antikoagulancia, symptomy ovSem ani jednoho
pacienta neopustily. Zpredbézné analyzy vzork( krve jsme nedokazali odhalit patogen, zvysoké
srazlivosti erytrocytl (Cervenych krvinek; prominite, nechal jsem se unést) ovSem Ize usoudit,
7e nds pachatel je velikosti viru... nebo jeSté mensi. Snad néjaky subvirdini pfenase¢? MozZna
prion?

Ve vysledku na tom nesejde, atak prochdzime anamnézy pacientl, zdkladniinformace adokonce
i jejich osobni deniky v nadéji, Ze odhalime plivod tohoto syndromu. Pocet nakaZzenych stoupd
alarmujici rychlosti, musime tedy rychle zjistit, s ¢im mame tu cest. MlZe za to snad ta kapsle,
at uz v ni bylo cokoliv? Pokud brzy nenajdeme patogen a hlavné [ék, navratnost investic ORPM
do této kolonie bude jedna velkd nula.

KOMPONENTY

1 pFekryvnd stupnice casu 16 karet ndkazy

1 ukazatel Casu

1 karta védce mikrobiologa 1 figurka mikrobiologa

1 Zeton technologie I€Civ
7 dilkG budov nemocnice

10 Zeton( objevu
4 Zetony odmén SPZ

_—

15 Zetond zdroje IéCiva
4 Zetony vakciny

6 karet misi kapitoly 2
1 oboustrannd karta 12/14

2 karty stavebnich pland drovné 1
2 karty stavebnich pland drovné 3

Na rozdil od kapitoly 1 tentokrat vSichni hrajf
za jeden tym. Hru pFipravte dle pravidel za-
kladni hry s ndsledujicimi zménami:

1. Ndésledujici komponenty nechte v krabici
zakladni hry (béhem pripravy hry pouZijete
jejich nahradu z herniho materidlu pro tuto
kapitolu, viz nize):

e Zetony objev(,

e kosticky pokroku aukazatele VB,

e deska védcl apozemskych zakdazek,
e karty védcd,

e figurky védca,

e karty zakazek,

o desticky odmén SPZ,

e karty misi,

e Kkarty soukromych cilG 13 a15.

2. Béhem pFipravy skladiSté (2. krok pripra-
vy zdkladni hry) do néj neumistujte kry-
staly. Namisto toho na 2 poli¢ka krystal
umistéte po 1 Zetonu Iéciv a treti policko
nechte prdzdné.

3. Pripravu nabidky stavebnich pland (4. krok
pripravy zdkladni hry) upravte ndsledovné:

a. Po zamichéani karet Grovné 1 navrch toho-
to bali¢ku pridejte nové 2 karty staveb-

nich pland Urovné 1 (vlibovolném poradi).

b. Po zamichdani karet Grovné 3 navrch
tohoto bali¢ku pridejte nové 2 karty
stavebnich pland drovné 3 (v/ibovolném
poradi).

c. Po celou kapitolu 2 bude nabidku karet
stavebnich plan( tvofit fada (nebo rady)
7 karet namisto obvyklych 6.

d. Po vyloZeni pocatecni nabidky 7 karet
na kartu Klinika kontroly nemoci (Disease
Control Clinic) polozte Zeton technologie
[éCiv.
Namisto pripravy nabidky védcl (5. krok
pripravy zdkladni hry) vylozte kartu a fi-
gurku mikrobiologa vedle nabidky budov.
Cena za tohoto védce (2 /éCiva) je uvedena
primo na karté.

Bé&hem pripravy nabidky budov (9. krok
pripravy zdkladni hry) k nabidce pridejte
také licem dol& zamichany sloupecek dilkd
nemocnic.

B&hem pripravy karet misi (11. krok pfipra-
vy zdkladni hry) pouzijte karty misi uréené
pro tuto kapitolu:

a. Na misto pro misi A poloZte licem vzhiru
ndhodnou ¢ervenou kartu mise.

10.

1.

b. Na misto pro misi B poloZte licem vzhQru
ndhodnou modrou kartu mise.

c. Na misto pro misi C poloZte oboustrannou

kartu 12 @/14 @ stranou 14 vzhiru
(nebo 12 pro vyssi obtiZnost). Pomoci
této karty budete sledovat pocet nakaze-
nych kolonista.
PreskocCte 3. krok pripravy hraca zakladni
hry. Nebudete vibec sledovat pocet VB.

PreskoCte 13. krok pripravy hract zakladni
hry. Kosti¢ky pokroku nebudete pouZivat.

Umistéte prekryvnou stupnici ¢asu pres
oblast pokroku v pravém dolnim rohu herni
desky, stranou s12 poli¢ky vzhtru.

Ukazatel ¢asu poloZte stranou s presypa-
cimi hodinami vzh@ru na stupnici ¢asu.
Pocatecni politko ukazatele zavisi na poctu
hracd - 2 hraci: policko 12, 3 hraci: policko
10, 4 hrdci: poli¢ko 8.

Zamichejte bali¢ek karet ndkazy aumistéte
jej licem dol& pobliZ horniho okraje hernf
desky.




Priklad: Zelend odhali tuto kartu ndkazy. /
Md se nakazit kolonista v dole nebo
ubikaci. Po diskuzi s ostatnimi hraci se
rozhodne, Ze poloZi kolonistu
vdolu.

Priklad: Zluté ve svém tahu odhalila kartu \
bez Sifeni nédkazy. Poté flalovy ve svém
tahu odhali druhou kartu bez Sifeni ndka-
zy, opét se tedy nenakazi Zadny kolonista,
tentokrdt se ovSem zamichaji vsechny
karty ndkazy a utvori se z nich novy
balicek. NetuSite, co odhalite pristé!

Priklad: Na tahu je flalovy a chce
vylepsit didl, ve kterém se nachadzi
nakaZeny Zluty kolonista. Tento Zluty
kolonista se tedy vrdti do ubikacr
Zluté. Na konci tahu fialového vsichni
nakaZeni kolonisté nakazi kolonisty

na stejnych polich, Zluty kolonista
zdolu tedy nakazi druhého kolonistu,
se kterym sdili ubikaci, protoZe je Zluté
nestihla presklddat. Kolonisté v dalsich
ubikacich timto nejsou ovlivnéni.

Béhem omezeného poctu kol se spole¢nymi silami pokusite splnit cile obou karet misi a zabranit,
aby se ndkaza prenesla na 12/14 kolonist(.

VSichni prohrajete, pokud nastane kterakoli ztéchto podminek:

e Na konci tahu kteréhokoli hrace je nakaZeno 12/14 kolonistd nebo vSichni prdvé aktivni kolonisté.
e Ukazatel na stupnici ¢asu klesne z policka 1 (musi se posunout na 0).

VSichni okamzité vyhrajete, pokud jsou splnény soucasné obé tyto podminky:

e Podarilo se vdm spolecné splnit cile obou karet misi.

e Je nakazeno méné nez 12/14 kolonistQ.

KARTY MISI KAPITOLY 2

Mit Zeton technologie IéCiv
vyvinuty aZ na konec laboratore.

Mit postavenych 5
nemocnic.

Mit 2 vakciny.

PRUBEH HRY

Mit vylepsené
3 nemocnice.

Mit vSechny 4 stavebni
plany nemocnic (posta-
vené ¢&i nikoliv).

Bé&hem této kapitoly zcela ignorujte ziskadvani VB. Poéet VB vibec nesledujte.

FAZE KOLONIZACE
Kromé 1. kola hry na zacatku tahu kazdého hrace odhalte kartu z balicku nakazy.

e Pokud jsou na karté uvedeny dvé lokace oddélené lomitkem, vyberte libovolného kolonistu
(kteréhokoli hrdce, ale stojiciho a neoCkovaného) v jedné ztéchto lokaci a poloZte jej (leZici
kolonisté jsou nakaZeni a pouze Sifi ndkazu). Pokud v uvedenych lokacich neni vhodny kolo-
nista, vyberte kolonistu v ubikaci kteréhokoli hrdce. Pokud ani v ubikacich nemUzete nikoho
poloZit, nic se nestane. .

Y

e Pokud je na karté ikona % , krozsifeni ndkazy nedojde. Tuto kartu ponechte viditelné ved-
le balicku ndkazy. Pokud jsou viditelné obé karty bez Sifeni ndkazy, zamichejte vSechny karty
ndkazy (odhalené ity zbyvajici v bali¢ku) a utvorte novy balicek.

Nyni, pokud chcete, mlzZete provést rychlou karanténu a preskladat kolonisty ve svych ubikacich
(vCetné pocdtecnich 4 policek) tak, abyste se pokusili oddélit zdravé od nakaZenych. MlZete tak
ucinit pouze nyni, kolonisty nesmite presklddavat vtahu jiného hréace!

LECIVA
Kdykoli ve svém tahu alibovolnékrat mdzZete utratit 1éCiva. Kazdy Zeton IéCiv po-
stavi 1 leziciho kolonistu zpatky na nohy (tento kolonista nemusi byt vas), utracené

zdroje vratte do zdsoby. Léciva si nechdvejte pobliZ své desky hrace. Pro léCiva
plati bézny limit zdroj@: 1 + pocet vasSich postavenych zakladen.

HLAVNi AKCE NA ORBITALNi STANICI AV KOLONII

NakazZeni kolonisté se stale pocitaji pro placeni ceny akci s e a zQstavaji nakazeni, i kdyz
se vrati na pracovisté v pripadé, Ze jsou vSechna akéni politka obsazena.
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STAVBA BUDOVY: NEMOCNICE

Stavite-li prvni nemocnici ve hi'e, musite ji umistit na hex sousedicf
sjednou z vasSich zakladen. Stavba dalSich dilkd nemocnic se Fidi
béZnymi pravidly pro stavbu. Stavba nemocnice stoji 1 mineral.

Nemocnice produkuji Ié¢iva.

AKTUALIZACE STAVU KOLONIE

Béhem pridavani karet stavebnich plant (2. krok) nezapomenite, Ze v této kapitole obé rady
nabidky stavebnich plan( sestdvaji ze 7 karet namisto 6.

Doplnite levy sloupec skladisté tak, aby vném byly 2 IéCiva (namisto 3 krystald).

KONEC TAHU

Na konci tahu se ndkaza rozsirfi na vSechny kolonisty, kteri sdili pracovi$té, akéni policko, ubika-
ce nebo pocdtecni 4 poli¢ka pro kolonisty snakaZzenym kolonistou. NakaZzené kolonisty poloZte.
Ndkaza se znakazenych kolonistl nerozsiti na kolonisty vjinych oblastech.

FAZE PRESUNU
Na zacatku fdze pfesunu snizte ukazatel ¢asu na stupnici o1 policko niZe.
VEDLEJSi AKCE: POKROCILE BUDOVY

PFi ziskdni vS8ech novych pokrocilych budov ziskdte 1 [é¢ivo. Nové pokrocilé budovy poskytuji
ndsledujici akce:

MIKROBIOLpGICKA LEKARNA
LABORATOR (PHARMACY):
(MICROBIOLOGY Vezméte si ze zdsoby
LAB): 1 Zeton [éCiv.

Zaplatte 2 krystaly a ziskej-
te ze zasoby 1 Zeton [éCiv.
Tyto krystaly zaplatite navic
kbézné cené za provedené
vedlejsi akce.

OCKOVACIi CENT-
RUM (VACCINATI-
ON CENTER):

Ziskejte 1 vakcinu. Podej-
te ji libovolnému kolonis-
tovi (nemusi byt vas).

At uZ je nakaZzeny nebo
ne, postavte po zbytek
hry tohoto kolonistu na
Zeton vakciny. Tento ko-
lonista je odted uchranén
pfed nakazenim. Jste limitovani poCtem 4 Zeto-
nt vakciny, vice jich nemi@Zete ziskat ani podat.

KLINIKA KONTROLY
NEMOCI (DISEASE
CONTROL CLINIC):

Vyvinte Zeton techno-
logie [éCiva o1 policko.
Tuto technologii mtzete
vyvinout pouze pomoci
této budovy, nebo kdyz

ji vyuZije jiny hrac. Kdyz
vylepSite tuto budovu,
poloZte Zeton technologie
|éCiva na prazdné poli¢ko na sloupci nejvice
vlevo vasi laboratore. Pokud jsou obé tato po-
licka jiZ obsazend, nemlzete tuto akci vykonat.

Priklad: Zelend vylepsi nemocnici na
pokrocilou budovu Klinika kontroly
nemoci. Na prdzdné policko levého
sloupce své laboratore umisti Zeton
technologie IéCiva, ktery ziskala spolu
stimto stavebnim planem. Pokud by
obé policka levého sloupce laboratore
/  byla obsazend, nemohla by tuto akci
provést! AZ pouZije tuto budovu, vyvine
technologii IéCiva o jedno policko.

PFiklad: Zluté vyuZije své Ockovaci
centrum a ziskd 1 Zeton vakciny.
Rozhodne se naocCkovat nakaZeného

kolonistu, kterého postavi
na Zeton vakciny na znameni, Ze je
tento kolonista imunni vaci dalSimu
Sifeni ndkazy.
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KOMPONENTY

l

10 Zeton( objevd 6 karet poskozeni

10 Zeton( vypadku

KOMPONENTY POTREBNE Z KAPITOLY 2
e 1prekryvna stupnice ¢asu

e 1ukazatel ¢asu

e 4 7etony odmén SPZ

T 2T R |

KAPITOLA 3: BLACKOUT

2-4 HRACI (KOOPERATIVNI); OBTiZNOST: STREDNI

/

Tyto radky piSi na energii ze zalozni baterie, takze budu stru¢ny. (Nemusite obracet oci v sloup.)
Z generdatord k ndm neproudi elektfina a zdd se, Ze za to mlzZou néjaka silnd elektromagneticka
pole. Na planeté, kterd je zndma svou velice slabou magnetosférou, je to prfinejmensim necekané.
ProzatimjsounaSimihlavnimipodezrelymislunecniaktivita-cozbychom snadno ovéfili, kdybychom
méli energii - nebo néco zlovéstnéjSiho. Ani si nechci pfedstavit, Ze tady stdle mame vetrelce, kterf
se nasi kolonii rozhodli vyhldsit guerillovou valku. Ale podle toho, co se nasSim inZenyrlm podafrilo
zjistit s pomoci vybaveni béziciho na baterie, se zda, Ze je to ta nejpravdépodobnéjSi moznost.
Hlavné proto, Ze sice nemdme energii, ale kompasy se chovaji normalné. No, jdeme na lov emzak!

PRIPRAVA KAPITOLY

Prestoze se na scénu vratili mimozemstané, vSichni hraci stale tvori tym. Hru pripravte
dle zakladnich pravidel s nasledujicimi zmé&nami:

1. Ndasledujici komponenty nechte v krabici zdkladni hry (béhem pripravy hry pouZijete
jejich ndhradu z herniho materialu pro tuto kapitolu, viz niZe):

e Zetony objevd,

e kosticky pokroku,

o desti¢ky odmén SPZ,

e karty soukromych cil@ 13 a 15,

e kartu mise 4.
2. Preskocte 3. krok pripravy hracd zakladni hry. Nebudete vibec sledovat pocet VB.
3. Preskocte 13. krok pripravy hracl zakladni hry. Kosticky pokroku nebudete pouZivat.

4. Umistéte prekryvnou stupnici ¢asu pres oblast pokroku v pravém dolnim rohu herni desky,
stranou s 12 polic¢ky vzhQru.

5. Ukazatel ¢asu polozte stranou s mimozemstanem vzh{ru na stupnici ¢asu. Pocatecni policko
ukazatele z4avisi na poCtu hracd - 2 hraci: policko 6, 3 hraci: policko 7, 4 hraci: policko 8.

6. Zamichejte balitek karet poSkozeni aumistéte jej Ilicem dold vedle herni desky.

CILE APODMINKY VYHRY/PROHRY

Spolupracujte a pokuste se najit mimozemského sabotéra.

VSichni prohrajete, pokud nastane kterakoli ztéchto podminek:

e Na 5 dilcich najednou lezi Zetony vypadku s lezicimi kolonisty.

e Ve chvili, kdy mate vyslat kolonisty na Zeton vypadku, nikdo nemad k dispozici Zadné kolonisty.
e Hra skon¢i béZnym zplsobem drive, nez se vdm podari vyhrat.

Vsichni vyhrajete, pokud jsou splnény vSechny tyto podminky:

e Chytili jste mimozemstana: Posunuli jste ukazatel na stupnici ¢asu z policka 1 (na 0).
Aby se vdm to podafilo, musite spinit urcity pocet cilll, ktery se odviji od poc¢tu hraca:
e Hra 2 hraéd: 6 misi a/nebo soukromych cild
e Hra 3 hrdél: 7 misi a/nebo soukromych cild
e Hra 4 hraéa: 8 misi a/nebo soukromych cild

Na rozdil od zdkladni hry mézZe kazdy hraé splnit viechny 3 své soukromé cile.
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PROBEH HRY

FAZE KOLONIZACE

Na konci tahu kaZzdého hrace odhalte kartu z balicku poSkozeni. Bude na ni vyobrazen budto
typ budovy, nebo mimozemstan.

MIMOZEMSTAN

Pokud je na odhalené karté vyobrazeny mimozemstan (viz obrdzek vpravo),
znamena to, Ze jste sabotéra vyrusili dfive, neZ mohl cokoli poSkodit. Zamichejte
vSech 6 karet poSkozeni autvofte znich novy bali¢ek. Nic dalSiho se nestane. N

BUDOVA

Pokud je na odhalené karté vyobrazena budova, znamend to, Ze mimozemstané
poskodili dany typ budovy. (Dilky s figurkami pokrocCilych budov jsou vici poSkozeni
avypadku imunni.) V zakladni hfe ma kazda budova jednu ze dvou podob:

e Bézna (pouze dilek budovy s pripadnou figurkou kolonisty, roveru ¢i bota)
e Pokrocila (s figurkou pokrocilé budovy)

V této kapitole jsou tyto podoby celkem ctyfri:

e Bézna (pouze dilek budovy s pfFipadnou figurkou kolonisty, roveru ¢i bota)
e Poskozena (sZetonem vypadku)

e VyfFazena (s Zetonem vypadku, na kterém leZi kolonista)

e Pokrocila (s figurkou pokrocilé budovy)

Odhalend karta posSkozeni urcuje typ budovy, kterou se mimozemstané pokusi vyradit, jak je
ovSem naznaceno na karté, jednd se o proces, ktery se skldda ze dvou krokl. Nejprve museji
budovu poSkodit ateprve poté ji mohou vyradit. JelikoZ je jejich kone¢nym cilem vyFazeni budov
ablackout kolonie, pfi vyhodnocovani karty poSkozeni se fidte nasledujicimi kroky:

1. Nachdzi-li se na mapé budova daného typu, kterd je pouze poSkozenad, mimozemstané do-
kond¢i své Gsili azcela ji vyFadi: Vezméte kolonistu z ubikace kteréhokoli hrace (nemusi byt
vds$) apolozte jej (na zdda) na Zeton vypadku (poznamka: jednd-li se o ddl, musite pouZit
kolonistu ztohoto dolu namisto z ubikace). Tato budova se timto stdvd nepouZitelnou: Nepo-
Citd se jako soucast komplexu, neprodukuje zdroje anemdze byt vylepSena. Pokud je nyni \
vyfazeno 5 budov, ihned prohravate.

2. Vopacném pripadé, pokud se na mapé nachdzi béZna budova daného typu (ani poSkozena,
ani vyrazend, ani pokrocild), mimozemstané ji poSkodi: umistéte Zeton vypadku na budovu
typu uvedeného na karté (dle vasi volby). Toto poSkozeni nemd Zadny okamzity efekt a Zeto-
nu vypadku se mlzZe kterykoli hrac zbavit, kdyz danou budovu vylepsi.

3. Vopacném pripadé, pokud jsou vSechny budovy daného typu vyfFazené nebo pokrocilé,
se mimozemstané pokusi vyradit dilek zdkladny:

a. Pokud se na mapé nachdazi dilek zakladny, ktery je pouze poSkozeny, mimozemstané dokonci
své Usili azdkladnu vyFadi jako v 1. kroku vysSe.

b. Vopacném pripadé mimozemstané vyberou hrdce, ktery ma nejméné vyrazenych zakladen
(vpripadé shody vyberou hrdce, ktery je drive na radé v poradi tahl) astdle ma néjaké bézné
postavené dilky zdkladen, a posSkodi jeden zjeho dilkd zakladny jako v 2. kroku vyse.

c. Vopacném pripadé, pokud jsou vSechny dilky zdkladen vyFazené nebo pokrocilé, nemd karta
7adny Ucinek. Tentokrat jsme méli Stésti, pristé ale mimozemstané prijdou s lepsim pldnem!
OPRAVA VYRAZENIi A POSKOZENI

Pokazdé kdyzZ spinite kartu mise nebo osobniho cile, sniZzte ukazatel na stupnici ¢asu o1 policko.
Také mlZete s1budovou provést jednu ztéchto moznosti:

e QOdeberte kolonistu leziciho na Zetonu vypadku a vratte jej na pracovisté prislusného hrace.
(Pozndamka: Jedna-li se o ddl, postavte namisto toho kolonistu na tomto dilku.)

e Odeberte Zeton vypadku, na kterém neleZi zadny kolonista, a vratte jej do zdsoby.

PInénfi cill je jediny zplsob, jak v této kapitole Ize posunout ukazatel ¢asu. Ukazatel se NEPOSUNUJE
na konci kazdého kola. Hraci vramci jednoho tahu nemohou splnit vice neZ jeden soukromy cil.

Priklad: Odhalite kartu poSkozeni gene-
rdtoru. Tato karta je odhalena poprvé,
takZe na béZny dilek generdtoru umistite
Zeton vypadku, ktery je od této chvile
poSkozeny.

Priklad: O nékolik tahl pozdéji jste jiz
jednou odhalili kartu s mimozemstanem
a zamichali balicek poskozeni. Nyni opét
odhalite kartu poSkozeni generdtoru,
ajelikoZ se na mapé nachdzi poSkozeny
generdtor, musite poloZit kolonistu na
Zeton vypadku na tomto dilku. Tento
generdtor je nyni vyFazeny.

Pripomenuti: PoSkozenou budovu miZete
opravit tim, Ze ji vylepsSite, nebo splné-
nim mise ¢i soukromého cile.

Z vyrazené budovy miZete odebrat ko-
lonistu a vrdtit ji do poSkozeného stavu
pouze splnénim mise ¢i soukromého cile.
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“KAPITOLA 4: MONOLIT

1 HRAC, OBTIiZNOST: VOLITELNA

/ \
Samozrejmé, Ze to byli vetrelci! No jo, pardon, vim, Ze technicky vzato jsme tady vetrelci vSichni, ale dle pozemskych pravidel jsme na téhle hroudé
vlajku zabodli jako prvni a navic jsem vyrostl na sci-fi, takZe si nem@zu pomoct a budu jim dal rikat vetrelci. Ke vSemu se uZ za necelou generaci
urcité dockdme prvnich ob¢ankd narozenych na Marsu. Ted uZ je to nds domov ahodldme ho brdnit. KdyZ uz jsme si tohle vyjasnili, mGzeme jit dal.

TakZe ano, byli to vetrelci, a ano, byla to iUmysina sabotdz. A to prirovnani s guerillami bylo docela trefné, protoZze toho nenechali a pri kazdé
prilezitosti se snazi narusit nasSi ¢innost na Marsu. Ten jejich jeden kousek byl prvni z mnoha. Ztratili jsme spojeni s bezpilotnim roverem, takze
jsem se musel s malym tymem v jiném roveru vydat vjeho stopdch na posledni zndmou lokaci.

Kdyz jsme dorazili na misto, ani jsme nemuseli kontrolovat soufadnice a hned ndm bylo jasné, Ze jsme tam spravné. Stopy po roveru nahle
.zatocily"” 0100 ° apo chvilce se zménily vnéco, co vypadalo, jako by néjaka stvlra zanorila pardty do povrchu Marsu ve snaze udrzet se ve vétrné
boufi.

InZenyfi si stale ldmou hlavu ve snaze pFijit s moznym vysvétlenim, zatimco mechaniky zajimd jenom oprava ramu, vyména zlomené napravy,
nasazeni novych kol a vyména posSkozenych ¢4asti karosérie. Pokusil jsem se je presvédcit, at na rover pridaji par starych dobrych obrdzkd jako
zdruhé svétové, kdyz uz jsou utoho, prosté néco, ¢im odstrasime mimozemské guerilly. Nebo snad mimozemsky vypadajici gorily? Ale ne, nejspis
by jim to stejné nedocvaklo.

DalSi skupina hlasi, Ze se jim po nudném a rutinnim Ukolu neohldsil jeden kolonista. Neni tomu tak davno, kdy jsme za jediné prikofi povaZzovali
lidskou nerozvaznost nebo martanské pocasi. Nechce se mi vérfit, Ze ted za vSim vidime hlavné mimozemstany - ty zatracené vetrelce! Bulvarnf
pladtky z prelomu stoleti by mély zné.

IpFes mimozemsky odpor ndm ze Zemé neustdle pFichdzeji rozkazy. VylepSete tohle! Vyzkoumejte tamto! Nezbyva nam neZ doufat, Ze se rozhodnou
udélat néco s nastdvajici vojenskou situaci, fyzika ndm ale fika, Ze je mnohem snadnéjSi poslat ndm rychlosti svétla pfikazy nez raketopldny
svojaky. Itak rozkazlm trvd 3 aZz 22 minut, neZ knam priputuji, vzavislosti na vzdjemné poloze Zemé a Marsu. Vojdklm by stejnd cesta mohla trvat
nékolik stovek sold (tak se rika dni na Marsu, ktery je zhruba o0 40 minut delSi neZ ten na Zemi), ato ani nepoc¢itdm cas, ktery by naSemu vedeni
zabralo vibec k takovému rozhodnuti dospét. Takze hddam, Ze se musime pustit do prdce a zjistit, ¢eho se ndm s touhle rudou hlinénkou povede
dosdhnout, obzvIast kdyZ ostatni décka nikdo nezval ajesté k tomu cvrnkaji ocelovymi kuli¢kami.

KOMPONENTY

KOMPONENTY POTREBNE Z KAPITOLY 2

e 1 prekryvnd stupnice ¢asu (stranou
smimozemStany vzhiru)

1 ukazatel ¢asu

12 karet cilG vylepseni

—_— T

12 karet cild pozemskych 8 karet cild technologif
zakdzek

e S L

S 2

4 karty cili objevd 16 karet sabotazi
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PRIPRAVA KAPITOLY

Jak je mozZné, Ze vZdycky, kdyZ se néco musi udélat, vSichni ostatni jakoby zmizi?
Je to jenom na tobé, kdmo. Musis délat, co miZes, aby byli doma na Zemi spokojeni.

Tato kapitola je urcena pouze pro jednoho hrdce. Pokuste se spinit cile, které si sami nastavite.
Neridte se ovSem pravidly sélové hry ze zdkladni hry On Mars. Hru pripravte dle béZnych pravi-
del s ndsledujicimi zménami:

1. Skladisté (2. krok pripravy zakladni hry) pripravte jako pro hru 2 hracu.

2. Kosticky pribéhu mise (12. krok pripravy zdkladni hry) umistéte na policko odpovidajici
poloviné hodnoty pro 2 hrace, zaokrouhleno dold.

Umistéte prekryvnou stupnici ¢asu pod herni desku, stranou s 15 poli¢ky vzh(ru.
Ukazatel ¢asu poloZte stranou s presypacimi hodinami vzhlru na policko O stupnice ¢asu.

Z kosticek pokroku nepouzité barvy utvorte zdsobu kosticek sabotdze.

L L

Zamichejte baliCek sabotdzi, vyloZzte znéj licem vzhlru vrchni dvé karty vedle sebe tak, aby
tvofily fadu sabotdze. Maji-li ob& karty ve spodni ¢asti stejné pismeno, poloZte kosti¢ku sa-
botdZe na prvni poli¢ko zleva ve spodni ¢4sti karty nejvice vievo.

N

Karty cilt pro kapitolu 4 roztridte do 5 balick( dle jejich druhu.

Ndhodné vylosujte po jedné karté ze 2 bali¢kl cilG pro kapitolu 4 a poté si vyberte po jedné
karté ze zbyvajicich 3 balickl (tuto kapitolu si miZete ztiZit tim, Ze si ndhodné vylosujete
vice neZ 2 karty, nebo naopak zleh¢it méné ndhodnym vybérem). Tyto karty vylozte pred
sebe licem vzhlru.

CILE APODMINKY VYHRY/PROHRY

Béhem 15 kol se pokuste splnit alespon 4 z5 cilG. Konec hry neni spusStén pozici ukazatele
zbyvajicich misi na konci stupnice.

e Prohrajete, pokud se ukazatel ¢asu posune z politka 14 na policko 15 své stupnice
anebudete vtu chvili mit spInény alespon 4 cile.

e Vyhrajete, pokud se vdm vcas podafri splnit alespon 4 z 5 cild.

Kazdy z 5 balickl cilG obsahuje rGzné druhy cill:

Balicek 1: VylepSete budovu na Uroven 3 pomoci urcité karty stavebniho planu.
Balicek 2: Splnte urcitou kartu pozemské zakazky.

Balicek 3: Vyvinte na maximum urcitou technologii.

Balicek 4: Ziskejte pomoci urcitého védce alespon 9 VB.

Balicek 5: Ziskejte alespon uvedeny pocet Zetond objevl a/nebo vyzkumu.

PRUBEH HRY

FAZE SABOTAZE

V této kapitole vZdy po fazi kolonizace ajesSté pred fdzi presunu probé&hne fadze sabotdze,
ato nasledovné:

1. Posunte ukazatel ¢asu o1 poli¢cko déle.

2. Pokud se ukazatel ¢asu pravé posunul na poli¢ko sikonou mimozemstana @ vyhodnotte
nasledujicim zplsobem kazdou kartu sabotdZe, na které leZi 2 kosticky (zleva doprava):

a. Provedte efekty popsané na karté.
b. Kartu odhodte akosti¢ky z ni vratte do zdsoby.

3. Poté na pravy konec Fady vyloZte dalSi kartu sabotdZe. Nachazi-li se ve spodni ¢4sti nékterych ji-
nych karet viadé stejné pismeno jako na nové vyloZené karté, polozte 1 kosti¢ku sabotdZe na prvni
prdzdné policko zleva ve spodni ¢4asti karty s prisluSnym pismenem, kterd v radé leZi nejvice vlevo.




PROMO KARTA PRO
ZAKLADNI HRU:
MAJAK (BEACON)

Timto stavebnim
pldnem miZete
vylepSit budovu

v komplexu o velikosti
alespon 3 budov.

Na konci hry za néj
ziskdte nebo ztratite
5 VB podle toho, zda
je postaveny ¢i nikoliv.

e Pfiziskani: Ziskejte 1 baterii

e VylepSuje generdtor

e Odpovidajici védec - InZzenyr V&V
Akce vylepSené budovy: Vykonejte jednu
ztéchto akci:

e VylepSete 1 budovu dle béznych pravidel.
MUzZete vyuZit technologii.

e Postavte 1 libovolnou budovu dle béznych
pravidel. K postaveni nebo rozsireni

komplexu musite vyuZzit technologii. /

Pozndmka: Tuto akci nemlZete posilit vyslanim
kolonistl na pracovisté.

s

Bez ohledu na to, zda se vdm podafilo vyhrat ¢i nikoliv, pFidejte ke svému poctu VB na stupnici

tuto hodnotu:

Ziskdte VB podle toho, kolik z 5 karet cilG se vdm podarilo splnit:

e Splnéno O cill: -50 VB
e Splnén1cil: -25 VB
e Splnény 2 cile: -15 VB
e Splnény 3 cile: 0 VB

e Splnény 4 cile: 25 VB
e Splnéno 5 cil: 50 VB

KaZzda splnénd karta mise vdm pfinese 10 VB.

Porovnanim svého konecného poctu VB se seznamem niZe zjistite, jak se vam dafrilo:

e >150 VB: Hvézdné dité

e >125VB: Krotitel planet

e >100 VB: Priakopnik

e >75VB: Prizkumnik

e >50VB: Pasazér

e <49 VB: Ztracen ve vesmiru
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AUTOR HRY:
ILUSTRACE:

GRAFICKY DESIGN A 3D ILUSTRACE:
PRAVIDLA HRY A PRIBEHOVE TEXTY:

GRAFICKA SAZBA A 3D ILUSTRACE:
KOREKTURY:
VEDOUCI PROJEKTU:

CESKA VERZE HRY:
CESKY PREKLAD:
REDAKCE:

SAZBA:
KOREKTURY:

-/

Pro zdkaznickou podporu nds
kontaktujte na e-mailu:
info@tlamagames.com
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