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Svétovd vildda, nespokojend s rychlosti naseho postupu na Marsu, schvdlila
experimentdlni projekt, kryci jméno: MARSBOT. Autonomni a nezdvisld
uméld inteligence, navrZend specidlné pro ucely fizeni teraformace Rudé
planety. Vase korporace md pracovat pod jejim vedenim a pomdhat plnit jeji
prikazy... s takovou to ale sami nikam nedotdhnete! Pokud chcete obdrZet
vlddni grant, budete muset vic zabrat. Prekonat superpocitac. A prokdzat
Svétové vldde, Ze vytvotit lidstvu novy domov dokdze pouze clovék.

uvobp
V tomto rozifeni si na poli teraformace pométite sily s obdvanym umélym programem, MarsBo-
Tem. Ten funguje jako virtualni soupet a tim prinasi do sélové hry zazitek ze hry vice hraca! e

K vyhte musite ziskat vice vitéznych bodt nez MARSBOT.
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PRIPRAVA HRY h

Pravidla v tomto sesitu vysvétluji pripravu sélové varianty zakladni hry Mars: Teraformace. Ve
zbyvajicich dvou sesitech najdete potfebné zmény pro pridani korporaci MarsBora nebo hru
s roz$ifenimi. Do sélové hry mtizete zaradit libovolny pocet rozsiteni, vice viz pravidla pro hru
s rozsitenimi.

Hru pfipravte jako pro dva hrdce (mizete pouzit karty z varianty Era korporaci) s nésledujicimi
zmeénami:

. Do rdmecku na desku vlozte desku MarsBoTa uréenou pro herni plan Tharsis (zdkladni hra).
Pobliz této desky vylozte prehledovou kartu herniho planu Tharsis a prehledovou kartu za-
vére¢ného vyhodnoceni. Na poli¢ko 0 kazdé stupnice MaRsBoTovy desky polozte ¢irou kos-
ticku. Zvolte barvu, za niz bude MARsBoT hrat. Jednu jeho kosti¢ku polozte na poli¢ko 20 TR
bodovaci listy a zbytek kosti¢ek vedle jeho desky.

2. Zamichejte bonusové karty MARsBoTa B01-B08 a takto vytvoreny bali¢ek karet polozte licem
dolt vedle jeho desky. To bude bonusovy bali¢ek. Zbyvajici bonusové karty vratte do krabice.
3. Sestavte MARsBorv akéni balicek takto:
® Vezmeéte horni 3 karty projektt z balicku, pridejte 1 horni bonusovou kartu, véechny 4 karty
zamichejte a vznikly bali¢ek polozte vedle desky MaRsBota licem dolt vedle bonusového
bali¢ku. Tento ak¢ni bali¢ek nahrazuje standardnich 10 karet projektt, které na za¢atku hry
dostavaji zivi hraci.
4. MarsBoTovi nerozdavejte kartu korporace. Po nékolika partiich muzete MARSBoTovi pfi-
délit nékterou z korporaci urc¢enych specialné pro néj (viz pravidla pro korporace MARsBoTa
v brozure B). Hra se tim stane o néco vétsi vyzvou.
5. Desticku CMM (Centralniho Mozku MarsBoTa) odlozte stranou. Ostatni MARSBoOTOV
herni material vratte do krabice, pouzZiva se pouze pti hie s rozsifenimi.

. Zadinajicim hracem jste vy.

ZAVERECNE
'VYHODNOCENI

L ] 2L MaRsBoTovu zdsobu

X penéz uklddejte na prehl.
: karteé herniho planu.

akeni balicek

@ bonusovy bali¢ek MarsBora

MarsBora [karty BOI-B08)
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PRUBEH HRY

FAZE PORADI HRACU (0D 2. GENERACE]

Od 2. generace dale stiidd Zeton zacinajiciho hrace drzitele (mezi vami a MARsBoTem) stejné jako
ve hie dvou hracu.

FAZE VY2KUMU (0D 2. GENERACE)
Postup v této fazi se lisi podle toho, zda budete pouzivat variantu Vybér z karet (tzv. ,,draft®), nebo
ne. V kazdém pripadé sijako obvykle doberete 4 karty projektt, které si budete moci koupit do ruky,
pro MAaRrsBoTa sestavte akéni balicek ze 4 karet: 3 karet projekti a 1 bonusové karty. MARsSBoOT za
| tyto karty nemusi nic platit. Pokud je dobiraci balicek bonusovych karet MARsBoTa vycerpany,
zamichejte licem dolt odhazovaci hromadku bonusovych karet a vytvorte zni novy balicek.

Pozndmbka: Bonusové karty vyrazené ze hry do balicku pri michdni nevracejte. Pocet bonusovych
karet v akénim balicku MARsBoTa se miiZe lisit podle zvolené obtiznosti, jak se dozvite na str. 6.

2akladni varianta [bez vybéru z karet)

Doberte si jako obvykle 4 karty projektt z balicku a zvolte, které z nich si koupite do ruky. MarRsBo-
Tovi sestavte akéni bali¢ek jako na zacatku hry ze tfi vrchnich karet projektti z balicku a z jedné
bonusové karty. Ak¢ni balicek poté zamichejte.

Varianta vybér z karet
* Vytvorte dvé hromadky po 4 kartach projektd, jednu pro sebe, druhou pro MARsBoTa.

® Ze své hromadky si 1 kartu odlozte stranou, z hromadky MarsBorovy odlozte pro
MaRrsBora stranou jednu kartu vylosovanou ndhodné.

* Hromadky vymérite.
¢ Pokracujte stejnym zptusobem, dokud nemate odlozené 4 karty vy i MARSBOT.

e Ze (tyt karet MARsBoTa jednu nahodné odhodte. Poté ke tfem zbylym kartdm pridejte
- jednu bonusovou kartu z balicku a zamichejte, ¢imz vytvorite akéni balicek.

e Ze svych 4 karet si zvolte, které si koupite do ruky (jako obvykle).

=1 FAZE AKCI

- V této fazi se budete stfidat na tahu vy a MArRsBoT, dokud oba nepasujete.

VAS TAH
Ve svém tahu postupujte jako obvykle s nasledujicimi zménami:
- l. Pokud vam efekt umoziuje odhodit jakékoli zdroje libovolného soupete, odhodte misto nich
A penize z MARsSBoTovy zasoby (ve stejném poctu).

2. Pokud vam efekt umoznuje ukrast zdroje libovolnému hradi, vezméte si misto nich stejny
obnos penéz z MARSBoTovy zdsoby, ale vy ziskate uvedené zdroje jako obvykle.

3. Pokud vam efekt umoziuje snizit stupen produkce libovolného soupete, posurite kosticku na
odpovidajici MARSBoToVE stupnici o nalezity pocet policek zpét (doleva). Snizeni produkce
jednotlivych zdrojt vyhodnocujte nasledovné:




® Ocel: Posunite MARsBoTovu kosticku na stupnici stavby.

e Titan: Posunite MArRsBoTovu kosticku na stupnici vesmir.

¢ Piijem: Posunte MAarsBoTovu kosticku na stupnici uddlosti.
¢ Energie: Posunite MarsBoTovu kosticku na stupnici energie.
e Teplo: Posuiite MARsBoTovu kosticku na stupnici Zeme.

® Rostliny: Posurite MarsBoTtovu kosti¢ku na stupnici rostliny.

4. Pokud pozdéji béhem hry MarsBoTovy kosticky na stupnicich znovu postoupi na policka, kde
-, uz byly, klesly z nich a kde se tim predtim aktivovaly néjaké akce, tyto akce se znovu neaktivuji!
' Abyste na to nezapomnéli, miizete na policka maximalnich dosazenych hodnot polozit jinou
kosticku a odhodit ji, jakmile aktualni stav znovu dosahne této maximalni hodnoty. I

5. Pokud mate pro efekt urcit pocet nékterych symbola ¢i zdroji u ostatnich nebo vsech hracu,
neberte ohled na zahrané karty MArsBorTa, nybrz fidte se aktudlnim stavem na odpovidajici
stupnici jeho desky. Mate-li naptiklad porovnat pocet zahranych karet udalosti, porovnejte po-
cet svych zahranych karet s aktudlni pozici kosticky na MarsBoTové stupnici uddlosti. Vzdy

L plati aktualni stav, i pokud v predchozim priibéhu partie jiz byla kosticka na vyssi hodnoté.

TAH MARSBOTA

Zbyva-li MarsBoTovi v akénim balicku jesté néjaka karta, otocte a vylozte vrchni kartu. Vyhod-
notte ji nasledovné:
A. Karta projektu:

a. Ignorujte veskeré vlastnosti/efekty/podminky karty.

b. Zakazdy symbol kategorie (v pravém hornim rohu karty) posunte MarsBorovu kosti¢ku
na prislusné stupnici o 1 policko dale (doprava). Symboly vyhodnocujte postupné zleva
doprava. Pokud uz kosti¢ka dosahla konce prislusné stupnice, provede MARSBOT neti-
spésnou akci (tj. ziskd namisto toho 5 €, viz nize).

C. Je-li na policku, kam se na stupnici kosticka posune, uveden symbol néjaké akce, za
MarsBora ji ihned provedte (viz Symboly akci na desce MARSBOTa na str. 8).

d. Pokud na karté nejsou zadné symboly kategorii, MARSBOT provede netspésnou akci.

e. Jakmile je karta zcela vyhodnocena, odlozte ji na hromadku MarsBoTtovych zahranych
karet.

B. Bonusova karta:

a. Na urditych kartéch je uvedena kaskada moznych krokt pomoci odrazek ,,a ,,b“ atd. Po-
stupujte shora dolu a provedte pouze prvni krok, ktery lze provést, ostatni ignoruijte.

b. Nelze-li Zaddny efekt karty provést (i v pripadé karet, které odrazky nemaji), MARSBOT ne-
uspésnou akci neprovadi, dal$i postup je popsan ptimo na bonusovych kartach.
c. Odlozte kartu bonusu na odhazovaci hromadku bonusovych karet.

Je-li akéni balicek MARsBoTa prazdny, pasuje.

PRODUKCENI FAZE 3

Tato faze se pro vas nijak neméni. MARsBoT produkéni fazi zcela vynecha.




rNEI'JSPI‘?_-“»NA AKCE 0

Nemuize-li MARSBoOT provést pozadovanou akci, provede tzv. netispé$nou akci, coz znamena, Ze
jen obdrzi 5 €. Pri¢iny mohou byt nasledujici:

* Vyhodnoceni karty projektu bez symbolu kategorii.

e Kosticka na desce MarsBoTa skon¢i na policku se symbolem akce, kterou nelze provést,
napt. zvyseni teploty v situaci, kdy je jiz zvy$ena na maximum.

* MarsBoTt ma posunout vpred kosticku na stupnici, kde uz dosdhla posledniho policka.

* Pfiprovadéni akce ziskani ¢estného titulu jiz byly zabrany tfi tituly nebo MARSBOT nespliuje
podminky zadného titulu.

* Pii provadéni akce sponzorovani soutéze jiz byly sponzorovany tfi soutéze nebo MARSBoOT
nad vami v podminkach zadné ze soutézi nevede.

- * Kostka na stupnici teploty nebo obsahu kysliku skon¢i na policku poskytujicim bonusovou

teraformacni akci, kterou MARSBOT nemtize aktudlné provést.

POPIS BONUSOVYCH KARET

- l. Nazev
2. Symbol zarazeni karty — nékteré karty zde maji symbol pripomi-
najici, kdy mate kartu zaradit do bonusového balicku
3. Tlustrace
4' Poradove CISIO Probiha-li suda generace nebo stav Venuse
dosahl cilové hodnoty, MarsBor zvysio 1t
5. Efekt Wi acor, eréma sl A
5 ’ 7 ve 1/ hybi nejvice (priori fipadé sh
6. Instrukce o tom, kdy a jak se ma dand karta pfidavat do bonuso- 6 i ot
’ % Jinak MarsBor zvysi stav Venuse o 1.
vého balicku st catétolaty
N s ¥ 7 v, ro. . NEZISKA € ani se N h
7. Dodate¢né instrukce o zafazeni karty do hry (napf. v zvislosti na N

Yoo s ; ’ . v vy, 7 Na zacatku kazdé ace
pouzitém hernim plénu, korporaci ¢&i rozsifenich) (6) ammedaaiaimial

VYRAZ0OVANI BONUSOVYCH KARET ZE HRY

Kdykoli text na bonusové karté udava, ze mate kartu vyradit ze hry, mtzete ji vratit do krabice, po
zbytek partie se nepouzije.

>~

BLI2SI VYSVETLENI BONUSOVYCH KARET MarsBoTta

® Meteoricky roj (B01): Musite (vy, tj. hra¢) odhodit 5 J rostlin (nebo vSechny, pokud jich
mate méné nez 5). Pokud jste odhodili alespon 3 J rostlin, nebo pokud bylo odhozeni rostlin
jinym efektem zrus$eno, vyradte tuto kartu ze hry.

¢ Invazni druhy (B02): Je-li to mozné, musite (vy, tj. hra¢) ze svych vylozenych karet odhodit
1] zvitete/mikrobu, ktera vam ptindsi nejvice VB. Bez ohledu na to, zda jste kosticku odho-
dili, MarsBor ziskd 5 €. Pokud hrajete s rozsifenim Venuse nebo Kolonie, MARSBOT misto
5 €ziskd 2 €a 1] plodin.
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* Mimoradny uspéch (B04): MarsBoT se pokusi ziskat ¢estny titul (viz str. 8). Pokud neu-

spéje a je 6. nebo pozdéjsi generace, pokusi se sponzorovat soutéz (viz str. 8). Pokud uspésné
zikal titul ¢i sponzoroval soutéz, vyradte tuto kartu ze hry. Jinak MARSBoOT ziska 5 €.

Urychlena vystavba (B05): MArRsBoT umisti desticku mésta tak, aby sousedila s libovolnou

kombinaci alespon 2 desticek zelené/oceanu (v pripadé vice moznosti: sousedstvi nejvice

destic¢ek téchto druht, poté viz postup v pripadé shody na str. 9). Pokud dojde k umisténi
desticky mésta, vyradte tuto kartu ze hry. Pro umisténi desticky plati obvykla pravidla.

Lobbisté (B06): Vyhodnotte pouze prvni mozny efekt, MARsBOToVi se za zvySovani hlav-

nich faktort zvysSuje TR jako obvykle:

0 Pokud je faktor teploty 1-2 kroky od bonusové nebo cilové hodnoty, MARsBOT zvysi
teplotu o 2 a poté tuto kartu vytadte ze hry.

o Pokud je faktor obsahu kysliku 1-2 kroky od bonusové nebo cilové hodnoty, umis-
téte za MARsBoTa 1 desticku zelené (véetné zvyseni obsahu kysliku jako obvykle). Poté
MAaRsBoOT zvysi obsah kysliku jesté o 1. Nasledné vyradte tuto kartu ze hry.

©  Pokud nékteré prazdné pole vyhrazené pro ocean sousedi alespon se 2 destickami oce-
anu, umistéte na né za MarsBoTa desticku oceanu a vyradte tuto kartu ze hry.

O MaRrsBoT zvysi hlavni faktor, jemuz k dosazeni cilové hodnoty chybi nejvice. V ptipadé
shody plati priorita obsah kysliku > umisténi desticky ocednu > teplota.

Centralni mozek MARsBoTa (B07): Umistéte za MARsBoTa na herni plan desticku CMM

tak, aby nesousedila s zddnou destickou ani s zadnym vyhrazenym polem (pro ocean ¢i kon-

krétni mésta), ani na okrajové pole herntho pldnu. Nelze-li ji platné umistit, otocte a za MB
vyhodnotte horni kartu projektu z bali¢ku. Poté tuto bonusovou kartu vytradte ze hry. (Efekt

desticky CMM na MARSBoTovo zdvérecné skore viz v sekci Konec hry na str. 10.)

Soutéz korporaci (B08-B15): Pokud m4 alespon 5 €, MARSBOT se pokusi vylepsit svou

pozici v jiz sponzorované soutézi. Pokud je takovych soutézi vice, pomtize si v té nejtésnéjsi.

O Nejtésnéjsi je ta soutéz, kde vedete (vy, tj. hrac¢) o nejmensi rozdil (nebo kde je shoda).

o nejmensi rozdil.

©  MARsBOT ignoruje sponzorované soutéze, u nichz nelze vyhodnotit pomocnou akci
(viz pravidla pro hru s rozsitenimi v brozute C). Pokud tedy nelze provést pomocnou akci
nejtésnéjsi soutéze, pomize si v druhé nejtésnéjsi a tak dale.

©  Pokud uspésné vyhodnoti pomocnou akci, MARSBOT zaplati 5 € a kartu Soutéz kor-
poraci odhodte. Pokud nebyla vyhodnocena zddna pomocna akce, otoc¢te dalsi kartu
bonusu, za MARsBOTa ji vyhodnotte a poté odhodte obé dvé.

o Pomocné akce (B08):

» Realitni magnat: Umistéte MarsBoTovu desticku zelené, zvyste obsah kysliku
aMarsBoriv TR o 1 jako obvykle. Plati véechna MarsBoTova pravidla pro umisto-
vani desticek.

» Banké¥: Posunte o 1 kosticku MarsBoTa . nebo @ (tzv. zvyste stav stupnice o 1),
podle toho, kde je dosud stav nizsi (v ptipadé shody .).

» Védecka kapacita: Zvyste o 1 MARSBoOTUvV stav na stupnici @

» Producent tepla: Zvyste o 1 MARSBOTUV stav na stupnici

» Tézai: Zvyste o 1 stav MARsBoTovy stupnice °




SYMBOLY AKCI NA DESCE MARSBOTA )

Jak uz bylo uvedeno, kdykoli se nékterd kosticka na stupnicich MarsBoTa dostane na policko se
symbolem akce, hned ji za MARSBOT provedte. Neni-li to mozné, provede MARSBOT netispésnou
akci. OvSem v pripadé, ze jde o symbol z rozsitenti, se kterym nehrajete, neberte na néj ohled (tj. ne-
uspésna akce se neprovadi).

Postup na této stupnici
) Posunte MarsBorovu kosticku o 1 policko dale. Je-li i na ném symbol néjaké akee, ta se
také hned provede.

Postup na jiné stupnici
Je-li uveden symbol konkrétni kategorie, posunte MarsBotovu kosticku na odpovidajici
stupnici. Opét miize v navaznosti dojit k provedeni dalsi akce.
2vyseni TR
TR MaRrsBorTa se zvysi o uvedenou hodnotu.
Ziskani cestného titulu
MagrsBor ziska dosud volny titul, jehoz podminky spliiuje. Na prehledové karté pro dany
herni plan najdete instrukce, jak za MARSBOT uroven plnéni podminek prislusnych titult
vyhodnotit. MARSBOT za ziskani titultl neplati. Nesplnuje-li MARSBoT podminky zadného
titulu nebo jsou-li véechny tituly jiz zbabrany, provede netispé$nou akci.
Spliwuje-li MARSBOT podminky vice volnych tituld, zvolte takto:

l. Titul, jehoz podminky také splnujete.

2. Titul, jehoz splnéni podminek jste nejblize.

3. Titul uvedeny na hernim planu nejvice vlevo.

Sponzorovani soutéze
MARSBOT sponzoruje soutéz, ve které nad vami nejvyraznéji vede (v ptipadé shody opét
tu uvedenou na hernim planu nejvice vlevo). MARSBOT za sponzorovani soutézi neplati.

Nevede-li v zadné soutézi nebo jsou-li jiz véechny soutéze sponzorovany, provede namisto
toho neuspésnou akci.
Na prehledové karté pro dany herni plan najdete instrukce, jak za MarRsBoTa troven plnéni pod-
minek prislusnych soutézi vyhodnotit. Pfi vyhodnocovani ,, zbyvajicich zdrojii“ (napt. u soutézi Pro-
ducent tepla, TéZar apod.) se pocita vas aktualni pocet ] daného zdroje plus vase produkce tohoto
zdroje.

POZOR! Podminky titult a soutézi se za MARSBOT vyhodnocuji na kazdém hernim planu jinak.

THARSIS — HERNI PLAN ZAKLADNI HRY

SOUTEZE
¢ Realitni magnat: Beze zmény (tj. pocet MarRsBoTovych desti¢ek terénu na hernim planu.)
* Bankéf: Soucet aktualniho MarsBoTova stavu na stupnicich . a @\
* Védecka kapacita: Aktualni MARsBoTv stav na stupnici (f\::
* Producent tepla: Aktualni MARSBoOT1v stav na stupnici 00 plus 5.
e Tézaf: Aktudlni MARSBOTUV stav na stupnici e plus 5.




—

TITULY

* Teraformer/Starosta/Ekolog: Beze zmény. (MarsBor splni podminky po dosazeni
35 TR / umisténi 3 desticek mést / umisténi 3 desticek zelené.)

e Stavitel: MARSBoTUV stav na stupnici . musi byt alespon 8.

® Planovac: MArRsBoTuv stav na vSech stupnicich musi byt alespon 4.

e

MARsBoT zvysi teplotu o 1.

i 2vyseni teploty

Umisténi desti¢ky zelené& [a souvisejici zvySeni obsahu kysiliku)
; ﬁ Umistéte MarRsBoTovu desticku zelené (véetné zvyseni obsahu kysliku jako obvykle) tak,

aby sousedila s co nejvétsim poctem jeho mést a s co nejmensim poctem mést vasich. Pri
tom plati vSechna obvykla pravidla (vedle jiné vlastni desticky, nikoli na pole vyhrazena pro
ocean atd.). Existuje-li vice moznosti, postupujte dle algoritmu popsaného nize.

j Umisténi desticek oceanu
Umistéte MarRsBoTovu desticku oceanu na pole vyhrazené pro ocean, viz algoritmus pro
pripad shody popsany nize.

Umisténi desticky mésta
_ Umistéte MarRsBoTovu desticku mésta tak, aby sousedila s co nejvétsim poctem destickami
- | zelen. Pti tom plati viechna obvykl4 pravidla (nikoli vedle jinych mést ani na vyhrazena
pole). Existuje-li vice moznosti, postupujte dle algoritmu popsaného nize.

Algoritmus postupu v piipadé shody pii umistovani destic¢ek terénu

1. Vice sousedicich desti¢ek oceanu.

2. Vice bonust za umisténi.

3. Nahodné - otocte vrchni kartu projektu z balicku a podivejte se na jeji hodnotu nakladi.
Prochézejte cyklicky vSechna zbyvajici mozna pole ve sméru ¢teni (zleva doprava a shora

dold, jako byste je rozpoditavali ,en-ten-ty-ky*) a umistéte desticku MArsBoTa na pole, kam
dojdete, kdyz se dopocitate k hodnoté naklada pravé otocené karty. Tu poté odhodte.

Bonusy za umisténi
Za umisténi své desticky vedle desticky oceanu ziska MARSBOT 2 €.

Pokud by mél MarsBoT ziskat bonus za umisténi (rostliny, ocel, titan, karty atp.), ziskd namisto
kazdého z nich 1 €.

Bonusy za teraformaci

V pripadé zvyseni teploty na -24 C a -20 C ziska MARSBOT namisto bonusti produkce tepla 2 €.
Zvysi-li MArRsBot hlavni faktor na jinou hodnotu, ktera poskytuje moznost provést bonusovou
teraformacni akci, hned ji za MARsBoOT provedte, nebo MARSBOT provede netspé$nou akci.

Zvy$eni MarsBoTova TR po zvySeni hlavniho faktoru MarsBoTem probiha jako obvykle.




KONEC HRY

Dospéje-li hra do 20. generace, prohrali jste.

Jinak dokoncete probihajici generaci, v niz dojde k dosazeni maximalnich hodnot v§ech hlavnich
faktort. Jako obvykle mtizete poté vy i MARSBOT v poradi tahu umistit desticky zelené.

Za MaRrsBot umistéte jednu desticku zelené za kazdou stupnici, kde je na policku bezprostfedné
nasledujicim aktudlni pozici jeho kosticky uveden symbol akce umisténi desticky zelené. Posunte
na takové stupnici kosticku (o toto 1 policko dale) a MarsBorovu desticku zelené umistéte.

Nisleduje zavérecné vyhodnoceni s nasledujicimi tpravami: ‘

l. SoutéZze za MARSBOT vyhodnotte dle instrukci na prehledové karté pro dany herni plan
; (Tharsis viz str. 8).
B

2. MarsBor NEZISKAVA 74dné VB za karty zahrané béhem hry.
3. MarsBor ziska 1 VB za kazdé pole herniho plinu sousedici s jeho destickou CMM, které § =
neni obsazené vasi destickou (je prazdné nebo je na ném MarsBortova desticka). Neni-li
desticka CMM neni ve hfe, tento bod preskocte.
4. MAaRrsBor ziska VB za své zbyvajici penize podle toho, v které generaci hra skoncila, takto: i
generace VB / € MarRsBora
(zaokrouhlujte dolt) |
<12 1 VB za kazdych 8 € -
13 1 VB za kazdych 7 €
14 1 VB za kazdych 6 €
15 1 VB za kazdych 5 €
16 1 VB za kazdé 4 €
17 1 VB za kazdé 3 €
5 18 1 VB za kazdé 2 € o
19 1 VB zakazdy 1 € =
20 Vitézem je MARSBoT r

Priklad: Hra skoncila ve 14. generaci, MARSBoTovi zbylo 25 €. Ziskd 1 VB za kazdych 6 €, tedy
4 VB. Pokud by hra skoncila az v 16. generaci, ziskal by za stejny obnos 6 VB.

Dosahnete-li vice bodti nez MARSBOT, vyhrali jste! V pripadé shody vitézi MARSBOT.




UROVEN OBTI2ZNOSTI

Zakladni tiroven obtiznosti hry je stfedni. Pomoci nasledujicich uprav ji 1ze ménit. Muzete si obtiz-
nost také nastavit individualné tim, ze zvolite jen nékteré z navrhovanych uprav.

NI2ZKA
¢ Ignorujte akci (postup na této stupnici).
* MARsBOT za neuspésnou akci ziska 3 € namisto 5 €.

* Ptivyhodnocovani soutézi ode vSech hodnot dosazenych MarsBoTem odectéte 5 (staci vam
| tedy prekonat nizi hodnoty).

VYSOKA
* MarsBor ziska 1 VB za kazdou kartu ve své hromadce zahranych karet, jejiz hodnota VB
. neni zaporna.
= ® V prvnim svém tahu v kazdé generaci zabere MARSBOT jeden cestny titul, pokud ma 8 €
a plati nasledujici podminky:
1 O Neni zabrany zadny Cestny titul a MARSBOT spliiuje podminky alespon 3 titultL.
L_ O Je zabrany 1 cestny titul a MARSBOT spliuje podminky alespon 2 tituld.
. O Jsou zabrané 2 Cestné tituly a MARSBOT spliuje podminky alespon 1 titulu.
Za zabrani titulu MarsBot zaplati 8 €. Poté jeho tah pokracuje jako obvykle.

BRUTALNE VYSOKA

¢ Plati obé Gpravy pro vysokou troven obtiznosti.
® MAaRsBoT zacina se 4 kartami projektt namisto obvyklych 3 a pfi tvorbé akéntho balicku ve
tazi vyzkumu vzdy ponechte v balicku v§echny 4 karty projektt.

PODROBNOSTI NEKTERYCH KARET

Karty projektd
* Deflektory asteroidii (promokarta X14) — Tato karta rusi efekt MARsBoTovy bonusové karty
Meteoricky roj (BO1), ktery vas nuti odhodit 5 J rostlin.
== * Galiletv dopravni terminal (Kolonie C13) — Zvyste svou produkci € o 1 za kazdy symbol ka-
- tegorie Jupiter, ktery mate ve hre, + polovinu (zaokr. dolit) MARsBoTova stavu na stupnici {_j.
* Soudni preli¢eni (promokarta X06) — Ukradnéte MARsBoTovi 3 | zdroju a tuto kartu odlozte
na hromadku MARrRsBoTovych zahranych karet, za MARSBOT se ale nevyhodnocuji symboly na
karté ani za ni neztraci VB.
* Chranény habitat (173) - Tato karta rusi efekt MARsBoTovych bonusovych karet Meteoricky
roj (B01) a Invazni druhy (B02), které vas nuti odhodit J zdrojt.
* Soukroma univerzita (Venuse 247) — Pokud zahrajete tuto kartu, MARSBOT misto dobrani
karty ziska 1 €.
* Misie sv. Josefa z Cupertina (promokarta X65) - Pokud umistite katedralu do jednoho
z MaRrsBoTtovych mést, MARSBOT zaplati 2 €, je-li to mozné, ale namisto dobrani karty zvyste
* Celni stanice (099) - Zvyste svij piijem o tolik stupnd, jaky je aktudlni MARSBoTtv stav na
stupnici .

Korporace
* Mons Insurance (promokarta) — Tuto kartu proti MARsBoTovi nemiizete pouzit.

é )
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