
ÚVOD
Když byla vaše posádka odeslána v roce 2029 na Mars, mise 
se zdála být poměrně přímočarou. Odměnou za tvrdou práci 
MCEI* byla bezproblémová cesta, na jejímž konci jste se stali 
prvními lidmi, kteří se prošli po povrchu Marsu. Na místě je už 
připravena veškerá infrastruktura a vaším úkolem je připravit 
půdu pro další fáze kolonizačního programu.

Vítejte u kooperativní příběhové hry První Marťané – Dobrodružství na Rudé planetě. Je určena 
pro 1‒4 hráče, kteří společně buď zvítězí, nebo prohrají. V každé z misí se snažíte splnit její cíl 
v daném počtu kol. Součástí hry je aplikace pro chytrá zařízení, která vás provede cíli, které 
musíte splnit, a překážkami, které musíte překonat. 

Na následujících stránkách pravidel se dozvíte, jak hru hrát: jaké části má herní kolo, jak se 
provádějí akce, jak se starat o vaši základnu a co musíte udělat, abyste úspěšně dokončili misi. 
Ikony, které se při hře používají, jsou vysvětleny na konci pravidel. Tam také najdete FAQ, tedy 
často kladené dotazy ohledně průběhu hry. Odpovědi, které se týkají konkrétních misí, najdete 
v aplikaci.

* MCEI [em-kei] — Mars Colonization and Expansion Initiative neboli Společnost pro 
kolonizaci a rozvoj Marsu je mezinárodní agentura založená v roce 2016 s cílem poslat 
na Mars lidské kolonisty.

PRAVIDLA HRY
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1 herní plán

4 osobní desky hráčů

13 destiček zařízení

3 dílky prstence 3

8 dílků prstence 1                                            8 dílků prstence 2 

19 dílků sektorů 

38 žetonů modifikací

3 ukazatele zásob

18 žetonů morálky

9 žetonů zajímavostí 

1 žeton začínajícího hráče

12 žetonů neduhů

8 destiček vylepšení

          12 červených       8 oranžových 6 černých

26 žetonů cílů

8 dílků výpadků (4 energetické a 4 kyslíkové)

28 žetonů náhradních dílů

3 oboustranné listy misí 2 sešity kampaní

4 obálky s tajnými informacemi pro mise 
NEOTVÍREJTE, DOKUD VÁS K TOMU HRA SAMA NEVYZVE!

rub   líc

rub            líc

rub   líc

rub    líc

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY

HERNÍ KOMPONENTY

4 násobicí dílky

7 pojistek 7 kyslíkových 
filtrů

7 součástek 7 procesorů

OBSAHUJE DODATEČNÉ 

INFORMACE OD MCEI

NEOTVÍREJTE 

BEZ VYZVÁNÍ

OBÁLKA 01 OBÁLKA 04

OBSAHUJE DODATEČNÉ 

INFORMACE OD MCEI

NEOTVÍREJTE 

BEZ VYZVÁNÍ

OBÁLKA 02

OBSAHUJE DODATEČNÉ 

INFORMACE OD MCEI

NEOTVÍREJTE 

BEZ VYZVÁNÍ

TIPNĚTE SI

1. ÚVOD

3. ÚPRAVY PRAVIDEL

4. ZVLÁŠTNÍ AKCE

5. ZAJÍMAVOSTI

POČÍTADLO KOL

SOLY

ZVÍTĚZÍTE, POKUD ZASADÍTE ROSTLINU. 
LIMIT: 6 NEFUNKČNÍCH ČÁSTÍ V ZÁKLADNĚ.

ZAMĚŘENÍ MISE: 
PRŮZKUM

2. CÍLE MISE

ZÁKLADNA [16.23:00] 
>>> Tak to je fakt paráda. Zásoby sice přistály podle 
oče kávání, ale zaměřili jsme několik signálů z různých 
míst. Co to má znamenat??

MCEI [16:37:11] 
>>> Sami si nejsme jistí . Tedy víme, co se stalo, ale ne­
víme proč. Pracujeme na tom. Zatí m jsme zjisti li, že 
se náklad rozpadl na několik částí  asi 240 km nad po­
vrchem. Ty různé signály jsme zachyti li také. Podle 
našich přístrojů se zdá, že obsah je nepoškozen, ale co 
dopadlo kam... stejně jako my, můžete si ti pnout.

ZÁKLADNA [16:44:34] 
>>> Jak dlouho vydrží vysílače signálu??

MCEI [16:53:28] 
>>> Jen pár dní. Hlavní vysílače byly na vnějším plášti  
zásilky a ty nefungují. To, co chytáte, jsou nouzové 
pípáky jednotlivých kontejnerů. Nějaký čas vydrží, 
ale moc to neoddalujte. Pamatujte na to, že ze všeho 
nejvíc potřebujete získat jídlo.

ZÁKLADNA [17:00:41] 
>>> Díky, žes nám to připomněl! Asi si to raději napíšu 
a někam vylepím: „Kdo nic nesežere, brzo zhebne!“

MCEI [17:07:09] 
>>> Tahleta konverzace na úrovni, to je fakt požitek. 
Tak laskavě hejbněte zadkem, jo?

Došly vám zásoby jídla. Vaším hlavním cílem mise 
je zasadit novou rostlinu. Naleznete ji v jednom 
z kontejnerů ve třetí m prstenci (P3­JV, P3­J nebo 
P3­JZ), ale zatí m nevíte, co který kontejner obsa­
huje. Zjistěte, kde se nachází jídlo, ale pamatujte 
na to, že vysílače signálu nevydrží věčně. S postu­
pem času bude stále obtí žnější nalézt ztracený 
náklad. Určete si své priority, ale příliš neotálejte. 
Dělejte to, co považujete za důležité, ale hlavně – 
snažte se přežít.

• Seberte kontejner s jídlem 
tak, že v sektoru, kde se na­
chází, provedete akci Sběr. 
Z tohoto kontejneru získáte 
1 rostlinu a 2X  (X = po­
čet hráčů). Poté proveďte 
akci Výzkum, abyste rostlinu 
zasadili.

• Tento kontejner vám po­
skytne náhradní díly, abyste 
mohli udržovat a opravovat 
vaši základnu. Proveďte v sek­
 toru s tí mto kontejnerem 
akci Sběr. Získáte 2 , 2 , 
2  a 2 .

• Tento kontejner je plný vě­
deckého vybavení. Proveďte 
v sektoru s tí mto kontejne­
rem akci Sběr. 

Nač ten spěch? Než vyrazíme do terénu, pro-
jděme si nejdřív záznamy.
Proveďte akci Výzkum. Vyberte si černý žeton 

 1–3. Hoďte žlutou kostkou : 1 = jídlo, 2 = 
náhradní díly, 3 = vzorky. Pokud vám výsledek 
určil již nalezený kontejner, hoďte znovu.

Můžeme zkusit využít vysílaného signálu 
a  za měřit přesněji polohu kontejnerů.
Proveďte akci Výzkum. Přidejte 2 bílé kos­
ti čky na 1 vybraný  ležící na herním 
plánu. 

FÁZE PRODUKCE
• Doberte si jednu kartu výzkumu. Odstraňte 1 bílou kosti čku z  v sektoru odpoví dajícím kartě: 

01 nebo 02 = P3­JV, 03 nebo 04 = P3­J, 05 nebo 06 = P3­JZ. Poté dobranou kartu odstraňte 
ze hry. 

• Následně položte  žeton  na všechny  1–3, které na sobě nemají žádnou bílou kosti čku.
   Poznámka: Žeton  ležící na  se vztahuje pouze na průzkum tohoto sektoru a při sběru tohoto .

FÁZE AKCÍ: PRŮZKUM
Při průzkumu sektoru P3­JV, P3­J nebo P3­JZ s černým  s číslem 1–3. Hoďte žlutou kostkou : 
1 = jídlo, 2 = náhradní díly, 3 = vzorky. Pokud vám výsledek určil již nalezený kontejner, hoďte znovu.

KDYKOLIV
Jakmile určíte obsah kontejneru, odstraňte z plánu černý žeton  (ponechte všechny bílé kosti čky 
a ) a nahraďte jej příslušným žetonem z listu mise. Když tento žeton seberete, odstraňte rovněž ze 
sektoru všechny kosti čky a žetony , které na něm leží.

GPS
Přidejte 1 bílou kostičku 
na 1 vybraný  ležící 

na herním plánu. 

POZOROVÁNÍ
Ve Fázi produkce můžete bez 

efektu odhodit kartu výzkumu 
a dobrat si novou.

VÝPOMOC

Z kteréhokoli 
odhoďte žeton .

POUZE PRO 
1–3 HRÁČE

VZORKY

NÁHRADNÍ 
DÍLY

JÍDLO

PROCHÁZENÍ
DAT

ZAMĚŘENÍ
SIGNÁLU

1. ÚVOD

2. CÍLE MISE
3. ÚPRAVY PRAVIDEL

POČÍTADLO KOL

SOLY

ZAMĚŘENÍ MISE: VÝZKUM

Stáhněte si a vyti skněte přídavný list mise Podvyživené rostliny. Obsahu­
je speciální pravidla a budete ho potřebovat pro záznamy vašeho výzku­
mu. Naleznete jej v pravidlech nebo na adrese prvnimartane.rexhry.cz.

4. ZVLÁŠTNÍ AKCEŽIVINY

5. ZAJÍMAVOSTI

SYSTÉM [10.29:41] E­mail úspěšně odeslán.
MCEI [12.05:37] Analyzovali jsme vaši zprávu 
a bohužel musíme říct, že máte pravdu. Rost­
linám skutečně chybí mnoho živin a není to 
tí m, že by je nedokázaly vstřebat. Potřebujete 
obohati t půdu.
HUB [12.12:03] No nepovídejte. 
MCEI [12.19:12] Tohle je fakt vážné. Na zá­
kladně by měly nějaké zásobárny makroživin 
být, ale je otázka, kolik se vám toho z nich 
podaří získat. Moc rádi bychom vám nějak po­
mohli, ale tohle je bohužel jenom na vás.
HUB [12.26:36] To je ale novinka! No dobrá, 
jdeme na to. Kdyby to nefungovalo, napadlo 
nás případně použít mikroživiny a přinejhor­
ším tam napumpujem víc CO2, abychom to 
tam stabilizovali.
MCEI [12.34:47] To zní rozumně. Použijte vše, 
co půjde. A hodně štěstí , budete ho potřebovat.

Abyste se vyhnuli negati vním důsledkům, 
je třeba poskytnout vašim rostlinám do­
statek správných živin. Při průzkumu no­
vých sektorů naleznete živiny. Seberte je 
a pomocí speciálních akcí Separační metody 
a Obohacení oxidem uhličitým zvyšujte po­
čet dodaných živin.

Zvítězíte, když celková hodnota doda-
ných živin dosáhne 100 %.
Limit: 6 nefunkčních částí  v základně.

Fosfor

Draslík

Vápník

Hořčík

Síra

Hoďte 
oranžovou 
kostkou .

Hoďte 
oranžovou 
kostkou .

Hoďte 
oranžovou 
kostkou .

Hoďte 
oranžovou 
kostkou .

Hoďte 
oranžovou 
kostkou .

pouze pro
1–3 hráče

FÁZE PRODUKCE
Každé kolo kromě běžného zvýšení  o počet astronautů přidejte navíc tolik , kolik ještě 
nemáte dodaných živin. Dále zkontrolujte celkovou procentuální hodnotu všech dodaných živin:

KDYKOLI 
V této misi se nepoužívají žádné . Za každou , která by měla přijít do hry, si doberte z ba­
líčku 1 kartu výzkumu. Na určené místo položte odpovídající  1‒6 libovolné barvy. Pokud 
již nemáte žádný další žeton odpovídajícího čísla, nestane se nic ‒ karta nemá žádný efekt. 

Nedojde k růstu.Posuňte všechny kosti čky dorůstají­
cích zasazených rostlin na ukazateli 
růstu o jedno místo dolů (kosti čku od­
straňte, pokud se již nemůže posunout 
níže). Nedojde k růstu.
Pokud lze: Přesuňte 1 jídlo ze Skle níku 
na pole č. 6 na ukazateli růstu.

Platí  standardní pra­
vidla hry (dojde k růs­
tu).

Zvítězili jste!

Extrahovat, vy mýt 
a znova. Může tam 
toho být víc.

Do určitého stupně lze podpořit růst rostlin zvý-
šením obsahu CO2. Je to sice trochu švindl, ale co? 
Když to funguje...

SEPARAČNÍ 
METODY

OBOHACENÍ OXI­
DEM UHLIČITÝM

Proveďte akci Výzkum a použijte  1‒5. 
Je­li ukazatel výzkumu na poli VÝZKUM, 
doberte si z ba líčku 1 kartu výzkumu. Zís­
káte tolik procent daného prvku, kolik je 
zobrazeno na kartě.
Proveďte akci Výzkum a použijte  1‒5. 
Je­li ukazatel výzkumu na poli OBJEV, do­
berte si z balíčku 1 kartu výzkumu. Získáte 
tolik procent daného prvku, kolik je zobraze­
no na kartě děleno 2 (zaokrouhleno nahoru).

Proveďte akci Výzkum a použijte  6. 
Ukazatel výzkumu posuňte na pole VÝ-
ZKUM. Odstraňte z ba líčku vý zkumu 
kartu s nejnižší procentuální hodnotou.

Poznámka: Nemůžete získat větší množství živin, než potřebujete (ignorujte jakékoliv přebytky). 
Poté co vyzkoumáte maximum živin, umístěte bílou kosti čku na odpovídající pole DODÁNO. Dále 
každý astronaut získá 1 .

Odstraňte 1 bílou kosti čku z políčka dole a určete 
jednu z živin. Proveďte akci Výstavba a utraťte 1 . 
Doberte si z balíčku kartu výzkumu. Získáte tolik pro­
cent daného prvku, kolik je zobrazeno na kartě děle­
no 2 (zaokrouhleno nahoru).

POKUS

Můžete bez efektu odhodit 1 kartu 
výzkumu a dobrat si novou.

ŠŤASTNÁ NÁHODA
Doberte si z balíčku 1 kartu výzkumu. 
Získáte odpovídající  (umístěte jej 
na pole Očekávané ve Skladišti ).

IDEÁLNÍ DÁVKOVÁNÍ

Přidejte 1 bílou kosti čku na pole zvlášt­
ní akce.

Nedlouho po vašem přistání na Marsu se začaly 
projevovat potí že se spojením se Zemí. V této 
kampani zažijete důsledky těchto nespolehlivých 
přenosů.
S pomocí vašeho výcviku, znalostí  a vybavení 
se pokusíte obnovit a udržet stálé komunikační 
spojení mezi MCEI a Marsem.

NEOTVÍREJTE 
TENTO SEŠIT, ANI 
JÍM NELISTUJTE,

NEMÁTE-LI V ÚMYSLU 
ZAČÍT HRÁT KAMPAŇ!

V krabici naleznete 2 kampaně. Doporučujeme vám zahrát tuto kampaň jako první (ačkoli každá 
z nich funguje samostatně).

Tato kampaň se skládá z pěti  misí, které jsou propojeny příběhem. Nelistujte si tí mto sešitem, 
pokud se nechcete ochudit o herní zážitek. Odehrání jedné mise trvá přibližně 60‒90 minut.

Plnit cíle mise je pouze jednou z možností , jak pokračovat do další mise. Stránky otáčejte pouze 
tehdy, když vás k tomu vyzve aplikace.

Doporučení: Pro misi 04 této kampaně budete potřebovat přídavný list mise Kampaň 01 Mise 04. Naleznete ho na adrese prvnimartane.rexhry.cz. Stáhněte si ho a vyti skněte, ale neprohlížejte si ho dříve, než k tomu budete vyzváni.

Po dvou letech vašeho poby­
tu na Marsu se k vám přidává 
další čtveřice astronautů.
Tato kampaň je tvořena pří­
během, který je více osob­
ní, zaměřený na mezilidské 
vztahy a nelehká rozhodnutí , 
která bude třeba učinit.

V krabici naleznete 2 kampaně. Doporučujeme 
vám jako první zahrát kampaň Labyrint noci 
(i když každá z nich funguje samostatně).
Tato kampaň se skládá z pěti  misí, které 
jsou propojeny příběhem. Nelistujte si tí mto 
sešitem, pokud se nechcete ochudit o herní 
zážitek. Odehrání jedné mise trvá přibližně 
60‒90 minut.

Tato kampaň obsahuje prvky tzv. „legacy“ sys­
tému. Budete si ji moci zahrát pouze jednou, 
neboť některé komponenty jsou pouze na 
jedno použití . Když vám hra nabídne možnosti  
volby, velmi dobře je zvažte. 
Plnit cíle mise je pouze jednou z možností , jak 
po kračovat do další mise. Stránky otáčejte, 
pouze když vás k tomu vyzve aplikace.

NEOTVÍREJTE 
TENTO SEŠIT, ANI 
JÍM NELISTUJTE,

NEMÁTE-LI V ÚMYSLU 
ZAČÍT HRÁT KAMPAŇ!
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PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY

HERNÍ KOMPONENTY

3 figurky  

15 kostek

 12 akčních disků

nejméně 125 plastových kostiček

3 zelené kostky průzkumu 3 šedé kostky sběru 

3 modré kostky výzkumu 3 hnědé kostky výstavby 

3 kostky poruch  (1 žlutá, 1 červená a 1 oranžová)

vzorky  
(14 modrých) 

stavové kostky 
(funkční – 44 zelených, 

nefunkční – 28 červených)

 pro další účely 
(24 černých, 15 bílých)

8 karet vylepšení

6 karet výzkumu

8 karet směrů

14 karet zařízení

4 oboustranné karty profilů

12 karet schopností

40 karet poruch  
provozního bloku

28 karet poruch  
obytného bloku

26 karet poruch  
řídicího bloku

4 karty BOTů

základna

vozidlo Štír 

vozidlo Žabák

disky hráčů:

disky BOTů:

rub
líc

rub
líc

rub
líc

rub
líc

rub
líc

rub
líc

rub

líc

rub

líc

rub

líc

KARTA 
VYLEPŠENÍ

PORUCHA 
(PROVOZNÍ BLOK) PORUCHA 

(OBYTNÝ BLOK)
PORUCHA 
(ŘÍDICÍ BLOK)

KARTA 
ZAŘÍZENÍ

KARTA 
VÝZKUMU

Mimořádná manuální zručnost. Nadprůměrná reakční doba.

Brzy odešel z domova. Bydlel několik let na kolejích a ubytovnách. Přerušil styky s rodinou.

Poté co jako dítě téměř přišel o život, se začal zajímat o náboženství. V současnosti  bez vyznání. 

Empati cký. Umí naslouchat a zajímají ho názory ostatních. Jde mu o udržení rovnováhy v kolekti vu.

ID 6636
TĚLESNÉ DISPOZICE

OSOBNÍ ŽIVOT 

VÝZNAMNÁ UDÁLOST

POVAHA 

KARTA 
SMĚRU

KARTA
SCHOPNOSTÍ

KARTA
BOTA

VAROVNÝ 
SYSTÉM

Navíc −1  při 
provádění akce 
Údržba.

Odhoď NEBO

NEDOSTUPNÉ MÍSTO 

Odhoďte z libovolného 
sektoru 1 vybraný vzorek .

Vzorek mimo dosah.

PŘEKÁŽKA 
ŘÍZENÍ SOND 

DEZINFEKČNÍ ROZTOK 

Kontejner D-01 v ošetřovně je prázdný. Doplňte ho. 

KOMPLIKACE 
OŠETŘOVNA   

Tato část je nyní nefunkční (červená kosti čka): 

PŘEHŘÁTÍ 

PROBLÉM
SOLÁRNÍ PANELY 

−1 

„Hm. To je divný…“

DOČASNÁ 
GARÁŽ:
PRŮZKUM 

Doberte si 
dílek sektoru.

nebo

ID 0677

Pozoruhodná ohebnost, rozsah pohybu a ovládání těla. V dětství prodělala endoskopickou operaci.

Rozvedená. Snaží se dodržovat zdravé životní návyky.

Šestkrát po sobě získala medaili v maratonském běhu.

Společenská a výmluvná. Podněcuje k akti vitě. Po porážce se rychle zvedne na nohy.

TĚLESNÉ DISPOZICE

OSOBNÍ ŽIVOT 

VÝZNAMNÁ UDÁLOST

POVAHA 

SEVEROZÁPAD 

SNADNÝ

Utrať 3  a odstraň 
až 2  libovolnému astronautovi.  

NENÍ TO TAK ZLÉ, JAK TO VYPADÁ
LEHNI SI A ODPOČÍVEJ 

NÁPLASTI 
A OBVAZY

AUTONOMNÍ 
LOGISTICKÉ 
VOZIDLO

V každém kole 
získá začínající hráč 
ve Fázi morálky +1 .

HERNÍ 
MÍSTNOST

Odhoď NEBO

JE TU ZIMA! 

Položte tento žeton na 
pole  vozidla Žabák.

PŘEKÁŽKA
GARÁŽ 

Vytápění Žabáka: VYPNUTO.

ZOTAVENÍ 

Obnovování dat ze zálohy… 

PROBLÉM
ŘÍDICÍ CENTRUM  

Vyměňte mezi sebou 
ukazatele úrovně poruch Provozního a Řídicího bloku.

SELHÁNÍ TERMOSTATU 

Přesuňte všechny zcela vzrostlé rostliny ze Skleníků na ukazatel růstu (začněte od pole „6“ dolů).

„To ne! Je to zmrzlé!“

KONFLIKT
FARMA 

ZÁLOŽNÍ 
FARMA
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Robustní a silný. 
Mírně krátkozraký.

Bývalý právník u námořnictva. Svobodný.  Jedno nemanželské dítě.

Vyhrál proslulý a kontroverzní případ špiona, který vynášel informace. Brzy poté odešel na odpočinek.

Analyti cká mysl. Kriti cký přístup, ale sympati cká osobnost.

TĚLESNÉ DISPOZICE

OSOBNÍ ŽIVOT 

VÝZNAMNÁ UDÁLOST

POVAHA 

ID 1332

SEVEROVÝCHOD 

STŘEDNÍ

Utrať 2  a 1  ze Skladiště. Polož 1 černou kosti čku na nejvyšší prázdné místo na ukazateli růstu. Pokud by jakýkoliv efekt odebral 1 zcela vzrostlou rostlinu ze Skleníku, odhoď místo jídla černou kosti čku. 

KVALIFIKOVANÉ ROZHODNUTÍ

SPOLEČNÉ ÚSILÍ

PREVENTIVNÍ OPATŘENÍ

MAPOVACÍ 
DRONY
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ÚVOD

Varianty hry
Na začátku svého dobrodružství s touto hrou si můžete vybrat, 
zda chcete hrát samostatnou misi, nebo kampaň. Samostat­
ná mise nabízí unikátní hru s velkou znovuhratelností. Výběr 
mise závisí na tom, na kterou ze schopností se chcete zaměřit: 
průzkum, výzkum nebo výstavba. Součástí hry jsou tři obou­
stranné listy misí, na kterých se o každé misi dozvíte vše 
potřebné.

Ať už hrajete samostatnou misi nebo kampaň, 
musíte dosáhnout vítězných podmínek popsa­
ných misí v určeném počtu kol a všichni vaši 
astronauti musí zůstat naživu. Popis každé 
mise obsahuje informace, jak danou misi vy­
hrát (část Cíle mise v popisu mise). Během mise 
zaznamenává aplikace váš postup. Během 
každé ho kola se přes aplikaci můžete dostat 
do záznamu cílů mise. 

Jsou zde dva druhy úkolů, které budete plnit: 
povinné a nepovinné cíle – jejich seznam 
najdete také v záznamu. Kdykoli splníte některý 
z úkolů, označíte jej v aplikaci jako splněný. 
K výhře musíte splnit všechny povinné cíle, než 
vyprší čas. Aplikace sama počet kol pro splnění 
úkolů hlídá a informuje vás, když se blížíte ke 
konci a máte před sebou poslední kolo mise – 
do jeho konce vám ještě zbývá čas dokončit 

povinné cíle. V samostatné misi vám nepovinné 
cíle pomáhají splnit ty povinné a zlepšují vaši 
situaci (například získáte více náhradních dílů či 
zásob jídla). V kampani nepovinné cíle fun gují 
jinak, podrobněji se to dozvíte v části „Kam­
paňová varianta“.

Některé mise obsahují také limit. Pokud je 
u mise uveden, je jeho dodržení vždy povinné. 
Může se odkazovat například k počtu ne funk­
čních částí na základně. Na konci mise musí být 
limit maximálně na hodnotě, která se mu rovná 
nebo je nižší, aby hráči zvítězili.

Zdraví astronautů. Každý astronaut může utr­
pět pouze 5 zranění, než zemře. Pokud který­
koli z astronautů zemře, mise je okamžitě ne­
úspěšná. 

Astronauti
Ve hře je váš astronaut představován svojí osobní deskou a dvojicí akčních disků ve vybrané 
barvě. Osobní deska obsahuje informace o astronautově profesi, schopnostech a zdraví. 

Akční disky představují čas, který zabere 
vykonávání akcí. Pokládají se na akce, které 
chce hráč provést. Více si o nich řekneme 
v části Akční disky na straně 11.

Schopnosti umožňují hráči zaplatit žetony 
morálky a provést unikátní činnost, jako je 
třeba přehození kostky nebo získání vzorku. 
Každá schopnost může být použita pouze 
jeden krát za kolo. Základní schopnost va­
šeho astro nauta je popsána na jeho osobní 
desce a je k dispozici pro každou hru. Navíc 
má každý astronaut k dispozici tři karty 
schopností. V samostatných misích je mohou 
hráči používat automaticky, v kam pani je 
musí nejdříve získat. 

Zdraví. Na osobní desce je ukazatel zdraví, 
který zobrazuje aktuální počet zranění astro­
nauta.

Cíl hry

Kampaň je řetězec několika na sebe navazujících misí, které 
vyprávějí napínavý příběh. Ten budete postupně objevovat, 
podstupovat zásadní rozhodnutí a plnit nejrůznější úkoly. 
Díky aplikaci, která je součástí hry, si po každé misi svoji hru 
„uložíte“ a další hrou jednoduše navážete. Tímto způsobem 
připravíte další hru přesně tak, jak jste minule skončili. Jedna 
z kampaní obsahuje prvky „legacy“ systému (viz Kampaňová 
varianta, strana 20).

V obou variantách hra První Marťané: Dobrodružství na Rudé 
planetě používá stejné základní mechanismy, které jsou vy­
světleny v těchto pravidlech. Pokud jsou ve hře nějaká pravidla 
změněna, je to vždy uvedeno u příslušné mise.

Aplikace
Součástí hry je aplikace pro chytrá zařízení, kterou si můžete 
stáhnout zdarma. Podporujeme Android, Apple a PC. Aplikaci 
si pro svoje zařízení stáhnete z Google Play, App Storu nebo 
na adrese prvnimartane.rexhry.cz.

Na uvedené adrese naleznete kromě aplikace i doplňující ma­
te riály ke hře, jako například přídavné listy vybraným misím či 
Almanach otázek a odpovědí. 

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY

Utrať 2  a dober 
si náhodnou kartu 
vylepšení, které 
není ve hře. Máte 
ho nyní k dispozici.

DĚLÁM NA TOM!

JASNĚ, MŮŽU. 

Z NOUZE 
CTNOST

Utrať 2 
a −2  na 
jednom vybraném 
ukazateli poruch .

Z NOUZE CTNOST

JASNĚ, MŮŽU. 

DĚLÁM NA TOM!

Utrať 3  
a vyber 1 nefunkční 
část základny – 
automati cky 
ji oprav. 

Z NOUZE CTNOST

DĚLÁM NA TOM!

JASNĚ, MŮŽU.

ukazatel zdraví

základní schopnost

TIPNĚTE SI

1. ÚVOD

3. ÚPRAVY PRAVIDEL

4. ZVLÁŠTNÍ AKCE

5. ZAJÍMAVOSTI

POČÍTADLO KOL

SOLY

ZVÍTĚZÍTE, POKUD ZASADÍTE ROSTLINU. 
LIMIT: 6 NEFUNKČNÍCH ČÁSTÍ V ZÁKLADNĚ.

ZAMĚŘENÍ MISE: 
PRŮZKUM

2. CÍLE MISE

ZÁKLADNA [16.23:00] 
>>> Tak to je fakt paráda. Zásoby sice přistály podle 
oče kávání, ale zaměřili jsme několik signálů z různých 
míst. Co to má znamenat??

MCEI [16:37:11] 
>>> Sami si nejsme jistí . Tedy víme, co se stalo, ale ne­
víme proč. Pracujeme na tom. Zatí m jsme zjisti li, že 
se náklad rozpadl na několik částí  asi 240 km nad po­
vrchem. Ty různé signály jsme zachyti li také. Podle 
našich přístrojů se zdá, že obsah je nepoškozen, ale co 
dopadlo kam... stejně jako my, můžete si ti pnout.

ZÁKLADNA [16:44:34] 
>>> Jak dlouho vydrží vysílače signálu??

MCEI [16:53:28] 
>>> Jen pár dní. Hlavní vysílače byly na vnějším plášti  
zásilky a ty nefungují. To, co chytáte, jsou nouzové 
pípáky jednotlivých kontejnerů. Nějaký čas vydrží, 
ale moc to neoddalujte. Pamatujte na to, že ze všeho 
nejvíc potřebujete získat jídlo.

ZÁKLADNA [17:00:41] 
>>> Díky, žes nám to připomněl! Asi si to raději napíšu 
a někam vylepím: „Kdo nic nesežere, brzo zhebne!“

MCEI [17:07:09] 
>>> Tahleta konverzace na úrovni, to je fakt požitek. 
Tak laskavě hejbněte zadkem, jo?

Došly vám zásoby jídla. Vaším hlavním cílem mise 
je zasadit novou rostlinu. Naleznete ji v jednom 
z kontejnerů ve třetí m prstenci (P3­JV, P3­J nebo 
P3­JZ), ale zatí m nevíte, co který kontejner obsa­
huje. Zjistěte, kde se nachází jídlo, ale pamatujte 
na to, že vysílače signálu nevydrží věčně. S postu­
pem času bude stále obtí žnější nalézt ztracený 
náklad. Určete si své priority, ale příliš neotálejte. 
Dělejte to, co považujete za důležité, ale hlavně – 
snažte se přežít.

• Seberte kontejner s jídlem 
tak, že v sektoru, kde se na­
chází, provedete akci Sběr. 
Z tohoto kontejneru získáte 
1 rostlinu a 2X  (X = po­
čet hráčů). Poté proveďte 
akci Výzkum, abyste rostlinu 
zasadili.

• Tento kontejner vám po­
skytne náhradní díly, abyste 
mohli udržovat a opravovat 
vaši základnu. Proveďte v sek­
 toru s tí mto kontejnerem 
akci Sběr. Získáte 2 , 2 , 
2  a 2 .

• Tento kontejner je plný vě­
deckého vybavení. Proveďte 
v sektoru s tí mto kontejne­
rem akci Sběr. 

Nač ten spěch? Než vyrazíme do terénu, pro-
jděme si nejdřív záznamy.
Proveďte akci Výzkum. Vyberte si černý žeton 

 1–3. Hoďte žlutou kostkou : 1 = jídlo, 2 = 
náhradní díly, 3 = vzorky. Pokud vám výsledek 
určil již nalezený kontejner, hoďte znovu.

Můžeme zkusit využít vysílaného signálu 
a  za měřit přesněji polohu kontejnerů.
Proveďte akci Výzkum. Přidejte 2 bílé kos­
ti čky na 1 vybraný  ležící na herním 
plánu. 

FÁZE PRODUKCE
• Doberte si jednu kartu výzkumu. Odstraňte 1 bílou kosti čku z  v sektoru odpoví dajícím kartě: 

01 nebo 02 = P3­JV, 03 nebo 04 = P3­J, 05 nebo 06 = P3­JZ. Poté dobranou kartu odstraňte 
ze hry. 

• Následně položte  žeton  na všechny  1–3, které na sobě nemají žádnou bílou kosti čku.
   Poznámka: Žeton  ležící na  se vztahuje pouze na průzkum tohoto sektoru a při sběru tohoto .

FÁZE AKCÍ: PRŮZKUM
Při průzkumu sektoru P3­JV, P3­J nebo P3­JZ s černým  s číslem 1–3. Hoďte žlutou kostkou : 
1 = jídlo, 2 = náhradní díly, 3 = vzorky. Pokud vám výsledek určil již nalezený kontejner, hoďte znovu.

KDYKOLIV
Jakmile určíte obsah kontejneru, odstraňte z plánu černý žeton  (ponechte všechny bílé kosti čky 
a ) a nahraďte jej příslušným žetonem z listu mise. Když tento žeton seberete, odstraňte rovněž ze 
sektoru všechny kosti čky a žetony , které na něm leží.

GPS
Přidejte 1 bílou kostičku 
na 1 vybraný  ležící 

na herním plánu. 

POZOROVÁNÍ
Ve Fázi produkce můžete bez 

efektu odhodit kartu výzkumu 
a dobrat si novou.

VÝPOMOC

Z kteréhokoli 
odhoďte žeton .

POUZE PRO 
1–3 HRÁČE

VZORKY

NÁHRADNÍ 
DÍLY

JÍDLO

PROCHÁZENÍ
DAT

ZAMĚŘENÍ
SIGNÁLU

1. ÚVOD

2. CÍLE MISE
3. ÚPRAVY PRAVIDEL

POČÍTADLO KOL

SOLY

ZAMĚŘENÍ MISE: VÝZKUM

Stáhněte si a vyti skněte přídavný list mise Podvyživené rostliny. Obsahu­
je speciální pravidla a budete ho potřebovat pro záznamy vašeho výzku­
mu. Naleznete jej v pravidlech nebo na adrese prvnimartane.rexhry.cz.

4. ZVLÁŠTNÍ AKCEŽIVINY

5. ZAJÍMAVOSTI

SYSTÉM [10.29:41] E­mail úspěšně odeslán.
MCEI [12.05:37] Analyzovali jsme vaši zprávu 
a bohužel musíme říct, že máte pravdu. Rost­
linám skutečně chybí mnoho živin a není to 
tí m, že by je nedokázaly vstřebat. Potřebujete 
obohati t půdu.
HUB [12.12:03] No nepovídejte. 
MCEI [12.19:12] Tohle je fakt vážné. Na zá­
kladně by měly nějaké zásobárny makroživin 
být, ale je otázka, kolik se vám toho z nich 
podaří získat. Moc rádi bychom vám nějak po­
mohli, ale tohle je bohužel jenom na vás.
HUB [12.26:36] To je ale novinka! No dobrá, 
jdeme na to. Kdyby to nefungovalo, napadlo 
nás případně použít mikroživiny a přinejhor­
ším tam napumpujem víc CO2, abychom to 
tam stabilizovali.
MCEI [12.34:47] To zní rozumně. Použijte vše, 
co půjde. A hodně štěstí , budete ho potřebovat.

Abyste se vyhnuli negati vním důsledkům, 
je třeba poskytnout vašim rostlinám do­
statek správných živin. Při průzkumu no­
vých sektorů naleznete živiny. Seberte je 
a pomocí speciálních akcí Separační metody 
a Obohacení oxidem uhličitým zvyšujte po­
čet dodaných živin.

Zvítězíte, když celková hodnota doda-
ných živin dosáhne 100 %.
Limit: 6 nefunkčních částí  v základně.

Fosfor

Draslík

Vápník

Hořčík

Síra

Hoďte 
oranžovou 
kostkou .

Hoďte 
oranžovou 
kostkou .

Hoďte 
oranžovou 
kostkou .

Hoďte 
oranžovou 
kostkou .

Hoďte 
oranžovou 
kostkou .

pouze pro
1–3 hráče

FÁZE PRODUKCE
Každé kolo kromě běžného zvýšení  o počet astronautů přidejte navíc tolik , kolik ještě 
nemáte dodaných živin. Dále zkontrolujte celkovou procentuální hodnotu všech dodaných živin:

KDYKOLI 
V této misi se nepoužívají žádné . Za každou , která by měla přijít do hry, si doberte z ba­
líčku 1 kartu výzkumu. Na určené místo položte odpovídající  1‒6 libovolné barvy. Pokud 
již nemáte žádný další žeton odpovídajícího čísla, nestane se nic ‒ karta nemá žádný efekt. 

Nedojde k růstu.Posuňte všechny kosti čky dorůstají­
cích zasazených rostlin na ukazateli 
růstu o jedno místo dolů (kosti čku od­
straňte, pokud se již nemůže posunout 
níže). Nedojde k růstu.
Pokud lze: Přesuňte 1 jídlo ze Skle níku 
na pole č. 6 na ukazateli růstu.

Platí  standardní pra­
vidla hry (dojde k růs­
tu).

Zvítězili jste!

Extrahovat, vy mýt 
a znova. Může tam 
toho být víc.

Do určitého stupně lze podpořit růst rostlin zvý-
šením obsahu CO2. Je to sice trochu švindl, ale co? 
Když to funguje...

SEPARAČNÍ 
METODY

OBOHACENÍ OXI­
DEM UHLIČITÝM

Proveďte akci Výzkum a použijte  1‒5. 
Je­li ukazatel výzkumu na poli VÝZKUM, 
doberte si z ba líčku 1 kartu výzkumu. Zís­
káte tolik procent daného prvku, kolik je 
zobrazeno na kartě.
Proveďte akci Výzkum a použijte  1‒5. 
Je­li ukazatel výzkumu na poli OBJEV, do­
berte si z balíčku 1 kartu výzkumu. Získáte 
tolik procent daného prvku, kolik je zobraze­
no na kartě děleno 2 (zaokrouhleno nahoru).

Proveďte akci Výzkum a použijte  6. 
Ukazatel výzkumu posuňte na pole VÝ-
ZKUM. Odstraňte z ba líčku vý zkumu 
kartu s nejnižší procentuální hodnotou.

Poznámka: Nemůžete získat větší množství živin, než potřebujete (ignorujte jakékoliv přebytky). 
Poté co vyzkoumáte maximum živin, umístěte bílou kosti čku na odpovídající pole DODÁNO. Dále 
každý astronaut získá 1 .

Odstraňte 1 bílou kosti čku z políčka dole a určete 
jednu z živin. Proveďte akci Výstavba a utraťte 1 . 
Doberte si z balíčku kartu výzkumu. Získáte tolik pro­
cent daného prvku, kolik je zobrazeno na kartě děle­
no 2 (zaokrouhleno nahoru).

POKUS

Můžete bez efektu odhodit 1 kartu 
výzkumu a dobrat si novou.

ŠŤASTNÁ NÁHODA
Doberte si z balíčku 1 kartu výzkumu. 
Získáte odpovídající  (umístěte jej 
na pole Očekávané ve Skladišti ).

IDEÁLNÍ DÁVKOVÁNÍ

Přidejte 1 bílou kosti čku na pole zvlášt­
ní akce.

Nedlouho po vašem přistání na Marsu se začaly 
projevovat potí že se spojením se Zemí. V této 
kampani zažijete důsledky těchto nespolehlivých 
přenosů.
S pomocí vašeho výcviku, znalostí  a vybavení 
se pokusíte obnovit a udržet stálé komunikační 
spojení mezi MCEI a Marsem.

NEOTVÍREJTE 
TENTO SEŠIT, ANI 
JÍM NELISTUJTE,

NEMÁTE-LI V ÚMYSLU 
ZAČÍT HRÁT KAMPAŇ!

V krabici naleznete 2 kampaně. Doporučujeme vám zahrát tuto kampaň jako první (ačkoli každá 
z nich funguje samostatně).

Tato kampaň se skládá z pěti  misí, které jsou propojeny příběhem. Nelistujte si tí mto sešitem, 
pokud se nechcete ochudit o herní zážitek. Odehrání jedné mise trvá přibližně 60‒90 minut.

Plnit cíle mise je pouze jednou z možností , jak pokračovat do další mise. Stránky otáčejte pouze 
tehdy, když vás k tomu vyzve aplikace.

Doporučení: Pro misi 04 této kampaně budete potřebovat přídavný list mise Kampaň 01 Mise 04. Naleznete ho na adrese prvnimartane.rexhry.cz. Stáhněte si ho a vyti skněte, ale neprohlížejte si ho dříve, než k tomu budete vyzváni.

Po dvou letech vašeho poby­
tu na Marsu se k vám přidává 
další čtveřice astronautů.
Tato kampaň je tvořena pří­
během, který je více osob­
ní, zaměřený na mezilidské 
vztahy a nelehká rozhodnutí , 
která bude třeba učinit.

V krabici naleznete 2 kampaně. Doporučujeme 
vám jako první zahrát kampaň Labyrint noci 
(i když každá z nich funguje samostatně).
Tato kampaň se skládá z pěti  misí, které 
jsou propojeny příběhem. Nelistujte si tí mto 
sešitem, pokud se nechcete ochudit o herní 
zážitek. Odehrání jedné mise trvá přibližně 
60‒90 minut.

Tato kampaň obsahuje prvky tzv. „legacy“ sys­
tému. Budete si ji moci zahrát pouze jednou, 
neboť některé komponenty jsou pouze na 
jedno použití . Když vám hra nabídne možnosti  
volby, velmi dobře je zvažte. 
Plnit cíle mise je pouze jednou z možností , jak 
po kračovat do další mise. Stránky otáčejte, 
pouze když vás k tomu vyzve aplikace.

NEOTVÍREJTE 
TENTO SEŠIT, ANI 
JÍM NELISTUJTE,

NEMÁTE-LI V ÚMYSLU 
ZAČÍT HRÁT KAMPAŇ!

Stáhněte si a vyti skněte přídavný list mise Sonda na útěku. Bude vám sloužit pro záznam detekovaných signálů a trasy utí kající sondy. 
Naleznete jej na adrese prvnimartane.rexhry.cz. Přídavný list mise není k hraní této mise nezbytný, slouží jen pro snadnější orientaci 
a případné poznámky.

MCEI [17.52:23] Tak se nám asi rozbilo ovládání jedné naší sondy. Měla 
přivézt do depa vzorky hornin, ale vypadá to, že spíš míří pryč od zá­
kladny. Doporučujeme, abyste se na to hned podívali. Ještě vysílá signál 
o své poloze.
ZÁKLADNA [17.59:34] Co od nás potřebujete?
MCEI [18.07:48] Nejprve zjistěte, kudy se vydala. Nemáte moc času, ta 
zpropadená věc se rychle vzdaluje a signál bude slábnout. Souřadnice 
hoďte do počítače a měli byste zjisti t její aktuální polohu. Zkuste zachránit, 
co půjde, a přivezte to zpátky na základnu. Ať už se s ní stalo cokoliv, rádi 
bychom analyzovali data, abychom zabránili tomu, aby se to stalo znova.
ZÁKLADNA [18.17:34] Rozumím. Jdeme na to.
MCEI [18.24:12] Fajn, ale pozor, něco ruší signál. Tak si to pořádně zkon­
trolujte. Klidně i dvakrát. Ať vás nezmýlí falešná data.

Utí kající sonda je důležitý nástroj. A taky pěkně drahý. 
Všichni byste chtěli ji nalézt vcelku a bezpečně ji dovézt 
zpět na základnu. Ale než k tomu dojde, musíte nejprve 
přijít na to, kudy jela. Přijímáte četné signály a musíte 
se rozhodnout, kterým z nich budete věřit. Jediná věc, 
kterou víte jistě, je, že se sonda nachází někde ve třetí m 
prstenci.

• Vytvořte řetězec tvořený ze 7 signálů a určete tak polohu 
sondy. Poskládejte 7 kosti ček signálu do souvislého ře­
tězce vedoucího přes sousedící sektory. Spojnice mezi 
jednotlivými sektory nesmí vést diagonálně. V každém 
sektoru můžete použít libovolné množství kosti ček 
signálu. Řetězec musí začínat v sektoru v prs tenci 1 
a končit v sektoru v prstenci 3. Ne všechny sektory 
v řetězci musí být prozkoumány. 

• Nalezněte 2 vzorky (černé kosti čky), které sonda upusti la. 
Proveďte akci Sběr ve 2 sektorech, které jsou součástí  
řetězce a na nichž se nachází ikona . Odstraňte čer­
nou kosti čku umístěnou na této ikoně. 

• Dovezte sondu zpátky na základnu. Prozkoumejte po­
slední sektor řetězce. Poté zde proveďte akci Sběr.

Zvítězíte, pokud splníte všechny tři výše popsané cíle mise. 
LIMIT: 6 nefunkčních částí  v Základně.

FÁZE 
PRODUKCE

Sonda vysílá signály v 1., 2. 
a 3. kole (viz počítadlo kol 
na kartě mise). Po užijte 
karty směru, abyste zjisti li, 
kde byly signály deteko­
vány. Nejprve si do berte 
tolik karet směru, kolik je 
třeba pro jed notlivý prs­
tenec, a vyhodnoťte je tak, 
že na odpo vídající místo 
na plánu umístí te . Po­
té po užité karty zamíchej­
te zpátky do balíčku.

FÁZE AKCÍ: 
PRŮZKUM

Kdykoli prozkoumáte sek­
tor s ikonou , umís těte 
na tuto ikonu černou kos­
ti čku.

Můžeme se pokusit odfi ltrovat 
ruchy.
Proveďte akci Výzkum. V kolech 
1/2/3 použijte karty směru a přidej­
te 1  signálu do náhodného sek­
toru v prstencích 1/2/3 (prstence 
odpovídají aktuálnímu kolu). 

Léta praxe vám umožňují povšim-
nout si nepravidelností  a vzorců v za-
chycených datech. To se může hodit.
Proveďte akci Výzkum. Odhoďte 1 
vy branou bílou kosti čku z pole níže, 
a tí m zvolte prstenec. Poté odstraň­
te z mapy kterékoli dva sig nály a při­
dejte 1  signál do libovolného 
sektoru ve zvoleném prstenci (v cí­
lovém sektoru se nesmí nacházet 
žádný další signál).

PRSTENEC PRSTENEC PRSTENEC PRSTENEC PRSTENEC PRSTENEC

Provést velmi detailní sledová ní 
a následný rozbor. Vyvodit závěry. 
Vypočítat odchylky. A nakonec se 
dá určit, co kde nesedí.
Proveďte akci Výzkum. Odhoďte 1 
vybranou bílou kosti čku z pole níže, 
a tí m zvolte prstenec. Poté pře­
suňte kterýkoli signál na zvoleném 
prstenci do sousedního sektoru ve 
stejném prstenci.

Jezdit pořád tam a zpět je únavné. 
Co kdybychom si něco postavili po 
cestě?

Proveďte akci Výstavba v kte­
rém koli prozkoumaném sek­
toru a utraťte 1 . Umístěte 
na tento sektor bílou kosti čku.

Od této chvíle je toto váš do­
časný tábor. Počínaje příští m 
kolem můžete počítat vzdále­
nost odtud.

Vědci nenechávají nic náhodě.

Proveďte akci Výzkum a od­
straňte dvě vybrané karty smě­
ru ze hry. 
X = počet kol (solů)

I když to může vypadat bledě, 
vždycky tu máme plán B.

Proveďte akci Výstavba a utraťte 
1 . Vyberte 1 kostku , kte­
rou se má toto kolo házet. Toto 
kolo s ní házet nebudete. 

Vyberte 1 kostku , kterou jste toto 
kolo házeli. Odečtěte od výsledku hodu 2.

Každý astronaut získá 2 .

Odstraňte ze hry 1 vybranou kartu 
směru.

pouze pro 
1–3 hráčeHoďte červenou, oranžovou a žlutou kostkou .Hoďte červenou kostkou .

Přidejte 
1 signál 

v prstenci 3.

Přidejte 
2 signály 

v prstenci 2 
a 1 signál 

v prstenci 3.

Přidejte 
3 signály 

v prstenci 1, 
2 signály 

v prstenci 2 
a 1 signál 

v prstenci 3.

NAVIGACE

DŮLEŽITÝ NÁLEZ

BEZPEČNOSTNÍ 
POJISTKA

KONTROLA VYSÍLÁNÍ

DATOVÁ ANALÝZA

OBRAZOVÁ ANALÝZA

POSTUPNÁ ANALÝZA DOČASNÝ TÁBOR

ŠTĚSTÍ PŘEJE 
PŘIPRAVENÝM
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ÚVOD
Zranění a neduhy
Na začátku mise umístěte červenou kostičku na ukazatel zdraví 
nejvíce vlevo (pod fotografii astronauta). Když astronaut utrpí 
zranění, posuňte kostičku na ukazateli zdraví o jedno místo 
doprava. 

Všimněte si, že na ukazateli zdraví je několik 
ikon . Pokaždé když červená kostička pohybem 
doprava přejde některou z těchto ikon, získává 
astronaut nový neduh: Vytáhne si jeden z žetonů 
neduhu a vyhodnotí ho. Hráč může během kola 
získat i více žetonů neduhu. Když je astronaut 
léčen (a kostička se posouvá doleva), ikony  
ignorujte. 

Každé kolo má 6 fází a astronaut může získat neduhy ve fázích 
1‒5. Pokud žeton získáte ve Fázi akcí (například špatným 
hodem), efekt neduhu neovlivní vaše další akce během této 
fáze. Pokud žeton neduhu získáte před Fází akcí, kupříkladu 
ve Fázi morálky (třeba zraněním za to, že nemáte dost žetonů 
morálky k odhození), efekt neduhu se promítne do vašich akcí 
v tomto kole. Časování je tedy důležité: pokud získáte žeton 
neduhu ve fázi N, jeho efekt platí od fáze N+1 a dalších. 

Astronaut může mít více žetonů neduhů, ale nesmí mít stejný 
stav vícekrát (například nemůže mít dva žetony Migrény). Pokud 
si hráč vezme žeton neduhu, který už má, bere si další, dokud 
nenarazí na takový, který ještě nemá. Poté se nepoužité žetony 
neduhů zamíchají zpět.

Schopnosti

Každý astronaut má základní schopnost a sadu tří karet schop­
ností. Každá schopnost může být použita maximálně jednou 
za kolo. Pokud použijete základní schopnost, umístěte na ni 
černou kostičku, abyste označili, že už byla v kole použita. Pokud 
použijete kartu schopnosti, otočte ji lícem dolů. 

Efekty schopností jsou okamžité: například geolog může zahodit 
dva žetony morálky a vzít si vzorek. Vzorek je okamžitě k dispozici 
a může být použit pro výzkum. 

Pro získání karty schopnosti v kampani musí hráč provést objev. 
Kdykoli posunete zkoumaný vzorek na místo objevu, každý 
astro naut si vybere jednu z karet schopností a vyloží si ji ke své 
osobní desce. Schopnost pak může okamžitě použít.

Popis herního plánu a destiček zařízení

Pokud je kostička 
červená, je zde po­
rucha, část je ne­
funk ční a uplat ňuje 
se cena/postih ‒ zo­
bra zeno vpravo.

Zobrazují, jaký typ náhradního dílu je 
potřeba použít pro opravu ‒ pojist­
ky , kyslíkové filtry , součást­
ky , procesory .

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY
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Samostatné mise se dělí do tří kategorií, jsou zaměřené na Průzkum, Výzkum a Výstavbu. 
Vyberte si misi podle toho, jaké akce a schopnosti budete chtít využívat. Pro každou misi 
(včetně těch v kampani) si můžete vybrat obtížnost, která vám vyhovuje. To ovlivňuje, jak moc 
tvrdé budou dopady událostí, případně jak velká bude příslušná odměna.

Zadejte vybranou obtížnost do aplikace a vyberte ji tak, aby odpovídala vašim zkušenostem 
a očekáváním.

Pro seznámení se s hrou doporučujeme vybrat výukovou misi Jako doma.

Následuje obecný návod na přípravu hry. Pokud hrajete v méně než čtyřech hráčích, přečtěte 
si instrukce na straně 19. Detaily přípravy hry se mohou lišit, obzvláště během kampaně, kde 
příprava nové mise začíná tam, kde skončila mise předchozí. Ujistěte se, že jste udělali všechny 
náležité úpravy příprav dané misí a aplikací. Specifická pravidla pro přípravu mise mají vždy 
přednost před obecnými pravidly.

1. Připravte herní plán
a. Umístěte jej doprostřed 

herní plochy.

b. Umístěte 1 bílou kostič ku 
na políčko 0 na uka zateli 
morálky.

c. Umístěte 1 bílou kostič ku 
na políčko 0 na uka zateli 
stresu.

d. Umístěte 1 bílou kostič ku 
na ikonu  na uka zateli 
fází kola.

2. Připravte figurky
Umístěte základnu do středu 
her ního plánu a obě vozidla 
dejte do Depa.

3. Vyberte si astronauty
Každý hráč si vybere astro­
nauta, za kterého bude 
hrát (vědec, geolog, inženýr 
nebo lékař) a vezme si jeho 
osobní desku a 2 akční disky 
v jedné barvě dle výběru. 
Umístěte 1 červenou kos­
tič ku na ukazatel zdraví nej­
více vlevo, pod fotku astro­
nauta.

4. Připravte aplikaci a misi
a. Spusťte aplikaci. Chytré 

za řízení můžete umístit 
na část herního plánu 
ozna čenou jako Komlink.

b. Do aplikace zadejte, zda 
hrajete samostatnou misi, 
zda začínáte kam paň, či 
v ní pokra čujete. U samo­
statné mise vy berte její 
typ a pak zvolte ještě ob­
tíž nost.

c. Jestliže nejde o pokra­
čování kampaně, při dej­
te vybrané astro nau ty do 
seznamu posádky. Jména 
se vyberou ná hodně, ale 
můžete si je upravit.

d. Klikněte na Další a vy­
berte ze seznamu misi.

e. Najděte patřičný list mise 
a položte jej vedle her ního 
plánu. 1 bílou kostičku 
umís těte na počí tadlo kol.

5. Připravte zařízení a zásobu
a. Umístěte na příslušná 

místa na herním plánu 
všech 13 destiček zaří­
ze  ní zleva doprava takto: 
horní řada – Výrobník kys-
líku 01, Výrobník kyslíku 
02, Solární panel 01, 
Solární panel 02, Farma; 
prostřední řada – Rela-
xační místnost, Ubika ce, 
Ošetřovna, Řídicí místnost; 
spodní řada – Garáž, Řízení 
sond, Laboratoř, Dílna.

b. Umístěte bílé kostičky do 
horních otvorů ukazatelů 
produkce na výrobnících 
kyslíku a solárních pane-
lech. Umístěte 1 černou 
kostičku za každého astro­
nauta ve hře do Skle ní ků 
farmy. Na začátku hry je 
tolik postavených skle­
níků, kolik je hráčů. Pak 
umístěte vedle každé 
černé kostičky posta ve­
ného skleníku 1 bílou 
kos tičku. Pak dejte po 
1 ze lené kostičce do 
všech otvorů pro stavové 
kos tičky na všech zaří ze­
ních.

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY
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c. Umístěte 1 červenou kos­
tičku na pole „0“ uka za­
telů poruch u každého ze 
tří bloků.

d. Rozdělte karty poruch 
podle jejich rubů na tři 
balíčky. Každý zvlášť za­
mí chejte a položte na­
pravo od patřičného uka­
zatele poruch.

e. Umístěte žetony ukaza­
telů zásob (kyslí k, ener­
gie a jídlo) na ukazatel 
společné zá so by. V apli­
kaci se dozvíte, s jakou 
zásobou kyslíku, energie 
a jídla začínáte misi.

6.  Připravte žetony, dílky 
a kostky

a. Rozdělte dílky sektorů 
podle velikosti lícem dolů 
na tři hromádky. Každou 
z nich zamíchejte a položte 
vedle herního plánu.

b. Rozdělte dílky výpadku 
podle jejich rubu na dvě 
hromádky. Každou z nich 
zamíchejte a položte ve­
dle herního plánu.

c. Zamíchejte všechny žeto­
ny neduhů a dejte lícem 
dolů na jednu hromádku. 
Položte ji vedle herního 
plánu.

d. Ostatní dílky, žetony, kos­
tičky a kostky položte také 
vedle plánu, tvoří zásobu.

7. Vyberte začínajícího hráče
Rozhodněte, kdo bude začí­
na jící hráč v prvním kole mise. 
U správných astronautů to asi 
nehrozí, ale pokud se nedo­
hodnete, určete ho náhodně.

8. Jste skoro připraveni začít!
Udělejte případné úpravy, po­
kud vám to aplikace při káže. 

Přečtěte si z listu mise nebo 
apli kace příběh.

Pak pokračujete první fází 
(Fáze událostí) prvního kola. 
Hodně štěstí!

Další herní komponenty
Možná vám přijde zvláštní, že některé herní komponenty ještě 
zůstaly v krabici. Nelamte si s nimi hlavu, aplikace vás upozorní, až 
je budete potřebovat, a navede vás, jak je používat.

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY
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Přehled kola
Hra První Marťané: Dobrodružství na Rudé planetě se hraje na 
několik herních kol*. Na listu každé mise je uvedeno, jaký je 
maximální počet kol, která máte na to, abyste splnili její cíle. 

I. Události
Nejdříve musíte upravit ukazatele poruch (viz níže) a poté vám 
aplikace představí novou událost. Jak ji vyhodnotit záleží na 
jejím typu.

Dobrodružství a následky

Aplikace vám vždy představí jen jednu událost mise za kolo, ale může se stát, že se stane 
něco dalšího jako následek událostí předchozích (podle toho, jak jste danou událost řešili či 
neřešili) nebo akcí prováděných astronauty. Tyto další události jsou buď Dobrodružství, nebo 
Následky. Kdy se objevují, je vysvětleno na stranách 13–14. Pokud vám aplikace představí 
takovou událost, postupujte podle jejích instrukcí. 

Čtěte pozorně i text příběhu, může v něm být naznačeno, jaké následky může událost mít. 
Všechna Dobrodružství a Následky se v daném kole vždy objevují před událostí mise.

Každé kolo se skládá ze šesti fází, které se vyhodnocují v tomto 
pořadí:

I. UDÁLOSTI. Začínající hráč přečte nahlas událost, 
která se objeví v aplikaci, a vyhodnotí její efekt. 
Někdy mají události jednorázový efekt, jindy ovlivňují 
celé kolo, některé platí i více kol.

II. MORÁLKA. Začínající hráč (a pouze on) vyhodnotí 
efekt aktuální úrovně morálky.

III. PRODUKCE. Zdroje (kyslík, energie, jídlo) jsou 
vyráběny a spotřebovávány. Vyhodnotí se i efekty 
stresu a nefunkčních částí s  v provozním bloku.

IV. AKCE. Hráči se společně radí, vykonávají akce 
a snaží se vytvořit ten nejlepší plán pro dané kolo.

V. PORUCHY. Začínající hráč hodí kostkami poruch 
a vyhodnotí jejich efekty.

VI. ÚKLID. Upraví se žetony a kostičky na herním 
plánu a vše se připraví na další kolo.

Na konci Fáze úklidu se žeton začínajícího hráče předá násle­
dujícímu hráči. Také se posune ukazatel na počítadle kol a bílá 
kostička na ukazateli fází kola se posune na jeho vrchol. Nové 
kolo může začít. 

V následující části si podrobně popíšeme jed not livé fáze.

Posunutí ukazatele poruch 
S přibývajícím časem se stav základny a zařízení zhoršuje. 
Předtím než vám aplikace představí událost, vám sdělí, že máte 
jeden z ukazatelů poruch zvednout o 1. Odpovídající ukazatel 
posuňte o 1 políčko nahoru a vyhodnoťte případné následky 
(viz strana 18).

Události mise
Události jsou zásadní prvek ve hře a posunují děj hry. Přečtěte 
si příběh a popis události a okamžitě vyhodnoťte její efekt. 
V tomto kole pak můžete provést akci události. Pokud to ne­
uděláte, je možné, že později budete čelit jejím negativním 
následkům (více o akcích se dočtete na straně 14). 

Poté co vyhodnotíte událost, tato fáze končí a můžete posunout 
bílou kostičku na ukazateli fází kola o jedna dolů a pokračujete 
Fází morálky.

*) Ve většině případů představuje každé herní kolo jeden sol. Sol je časová jednotka, jež odpovídá střednímu slunečnímu dni na povrchu Marsu a rovná se 24,6598 hodinám.

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY
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PRŮBĚH HRY – MORÁLKA & PRODUKCE

II. Morálka
Přestože úroveň morálky odráží náladu celé posádky, vy hod­
notí každé kolo její efekt pouze začínající hráč. Úroveň morálky 
se pohybuje od −2 (kdy je posádka zcela zoufalá) až po +3 
(všichni jsou nadšení a plní odhodlání). Úroveň morálky se nikdy 
nepohne nad tento limit nebo pod něj.

III. Produkce
V této fázi se spočítá a upraví množství kyslíku, energie a jídla a také úroveň 
stresu a nefunkční části v provozním bloku.

Kyslík, energie a jídlo
Kyslík, energie a jídlo jsou zásadními zdroji. Jídlo vyrábí Farmy (Skleníky 01‒05), 
kyslík Výrobníky kyslíku 01 a 02 a energii Solární panely 01 a 02. Tyto tři zdroje 
jsou vyráběny každé kolo. Rovněž můžete mít vytvořenou zásobu, se kterou 
začínáte misi (na začátku mise vám aplikace řekne, kolik těchto zdrojů máte). 

Tyto zdroje během hry také utrácíte: kyslík je nutný k přežití na základně, energii 
potřebují jednotlivá zařízení ke svému chodu a jídlo spotřebovávají členové 
posádky.

Výrobníky kyslíku
Na základně se nacházejí dva výrobníky kyslíku. Bílá kostička 
ukazuje aktuální produkci každého z nich (1‒4). Sečtěte hodnoty 
aktuální produkce obou výrobníků – výsledek udává počet jednotek 
kyslíku, které jste v tomto kole vyrobili, a tedy kolik zařízení na 
základně můžete naplnit dýchatelným vzduchem. Zařízení, jež 
potřebují neustálý přísun kyslíku, jsou ta s ikonou  nalevo od 
místa pro stavové kostičky. Jsou to: Farma, Ubikace, Ošetřovna, 
Garáž, Řízení sond, Laboratoř a Dílna. Zelená/červená kostička na 
těchto zařízeních neoznačuje, zda sem má nebo nemá být dodán 
kyslík (označuje pouze část, která je nefunkční, červená kostička 
tak znamená například to, že sem byl kyslík „dodán“, ale došlo 
k jeho úniku apod.). 

Pokud vyrobíte více kyslíku, než spotřebujete, polovinu přebytku 
(zaokrouhleno nahoru) si můžete přidat do společné zásoby 
(posunete žeton kyslíku na společné zásobě na patřičnou novou 
hodnotu). Pokud nevyrobíte dostatek kyslíku, některá zařízení 
nebudete moci využít. Více v části Nedostatek kyslíku/energie na 
straně 10. 

Solární panely
Na základně jsou dvě sady solárních panelů. Bílá kostička ukazuje aktuální produkci každé 
z nich (1‒5). Sečtěte hodnoty aktuální produkce obou panelů – výsledkem je produkce energie 
pro toto kolo (tolik zařízení můžete v tomto kole napájet energií). Zařízení, která potřebují 
neustálý přísun energie, jsou ta s ikonou  nalevo od místa pro stavové kostičky. Jsou to: 
oba Výrobníky kyslíku, Farma, Ubikace, Ošetřovna, Řídicí místnost, Garáž, Řízení sond, Laboratoř 
a Dílna. Zelená/červená kostička na těchto zařízeních neoznačuje, zda sem má nebo nemá 
být dodána energie (označuje pouze část, která je nefunkční, červená kostička tak například 
znamená, že sem byla energie „dodána“, ale došlo například ke zkratu). 

Pokud vyrobíte více energie, než spotřebujete, polovinu přebytku (zaokrouhleno nahoru) si 
můžete přidat do společné zásoby (posunete žeton energie na společné zásobě na patřičnou 
novou hodnotu). Pokud nevyrobíte dostatek energie, některá zařízení nebudete moci využít. 
Více v části Nedostatek kyslíku/energie na straně 10. 

Při vyhodnocování morálky začínající hráč získává 
nebo ztrácí žetony morálky podle aktuální úrovně 
na ukazateli morálky (například získává 2 žetony 
morálky, pokud je úroveň +2, nebo 1 žeton ztrácí, 
když je úroveň −1). 

Pokud má začínající hráč zahodit více žetonů morálky, než 
aktuálně má, utrpí za každý chybějící žeton 1 zranění. Není 
dovoleno dát si zranění dobrovolně namísto odhození žetonu 
morálky. 

Je­li úroveň morálky 0, žádné žetony se nezískávají ani neztrácí. 

Po vyhodnocení morálky tato fáze končí a můžete posunout 
bílou kostičku na ukazateli fází kola o jedna dolů a pokračujte  
Fází produkce.

Začínající hráč
Žeton začínajícího 
hráče určuje, který 
z hráčů začíná v da­
ném kole hrát. 

Začínající hráč je 
ten, jenž:

• vyhodnocuje efekt morálky,

• rozhoduje spory mezi hráči.

Některé herní efekty (třeba události) 
cílí na začínajícího hráče.

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY
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PRŮBĚH HRY – PRODUKCE

Nedostatek kyslíku/energie
Pokud vyrobíte méně kyslíku/energie, než potřebujete, některá zařízení nebudete moci využít. Někdy vám 
herní efekty přímo řeknou, které zařízení bude vypnuto. Jindy se můžete sami rozhodnout, jen nikdy nesmíte 
mít více funkčních zařízení, než vám dovoluje produkce kyslíku/energie. Například když 10 zařízení potřebuje 
energii, tak pokud je vaše produkce obou sad solárních panelů 8, musíte vybrat 2 z těchto 10 zařízení a na ně 
položit dílky výpadku energie. Žádné zařízení na sobě nesmí mít více než 1 dílek výpadku energie a 1 dílek 
výpadku kyslíku. Taková zařízení nesmíte nijak využívat, můžete z nich pouze odstraňovat dílky výpadku. 

Pokud zařízení vypnete, položte na něj dílek výpadku lícem dolů. Dokud zde dílek leží, získáváte ve Fázi 
produkce každého kola do stresu +2. Pokud chcete zařízení opět přivést k chodu, musíte v akční fázi umístit 
na dílek výpadku 1 akční disk. Na konci Fáze akcí se dílek výpadku otočí a okamžitě se vyhodnotí jeho efekt. 
Na každém dílku výpadku je uvedeno, co musíte udělat, abyste ho mohli zahodit. Odhozené dílky výpadku 
opět zamíchejte do dané hromádky.

POZOR: Když je na zařízení umístěný dílek výpadku kyslíku, toto zařízení může pořád spotřebovávat 
energii. Stejně tak zařízení s dílkem výpadku energie může pořád spotřebovávat kyslík.

POZOR: Nedostatek kyslíku/energie nemůžete „doplatit“ kyslíkem/energií ze společné zásoby.

PAMATUJTE: Zde jde o jiný mechanismus než u zelených/červených stavových kostiček / , které 
například vyžadují utratit navíc energii/kyslík ze společné zásoby, pokud zařízení používáte k provedení 
akce!
Poznámka: Nemůžete se dobrovolně rozhodnout umístit na zařízení dílek výpadku, abyste získali více energie/kyslíku do společné 
zásoby, vyhnuli se negativním efektům poruch apod.

Poznámka: Zařízení s dílkem výpadku jsou imunní vůči efektům, které na ně přímo či nepřímo cílí. Například karta poruchy s klí­
čovým slovem Řízení sond se bez efektu odhodí, pokud je na Řízení sond dílek výpadku.

Hydroponické farmy
Nejdříve musíte zasadit rostliny (viz Zasazení rostliny na straně 
17), které následně začnou růst – kostička každé dorůstající 
rostliny se na ukazateli růstu posune o 1 pole vzhůru. Pokud 
se kostička před posunutím nachází na nejvyšším poli (č. 6), 
přesuňte ji do nejspodnějšího prázdného skleníku vlevo. 

Poté vyprodukujete tolik jídla, kolik je vzrostlých rostlin 
ve sklenících. Pak každý astronaut musí sníst 1 porci jídla. 
Pokud není produkce dostatečně velká, musí sníst jídlo ze 
společné zásoby. Pokud není ani poté dostatek jídla pro 
všechny, musíte se rozhodnout, kdo bude hladovět. Každý 
astronaut, který nedostane příděl jídla, utrpí 1 zranění za 
každý příděl, jenž mu chybí. 

Ve vzácných případech, kdy vyrobíte více jídla, než spo­
třebujete, můžete si polovinu přebytku (zaokrouhleno na­
horu) přidat do společné zásoby (posunete žeton jídla na 
společné zásobě na patřičnou novou hodnotu).
Poznámka: Ve hře se o Hydroponické farmě často hovoří pouze jako o Farmě.

Stres
Čím více lidí se nachází v omezeném prostoru základny, tím 
více mezi nimi dochází k napětí. 

          Vadnutí
Pokud pojistky nebo kyslíkové filtry hydroponické farmy nefungují správně (je zde červená stavová kostička), vaše 
rostliny a semínka vadnou. Když se tak stane, nedojde k růstu. Namísto toho posuňte všechny kostičky na ukazateli 
růstu o 1 pole dolů (nebo kostičku odhoďte, pokud byla na ukazateli úplně dole) a posuňte 1 kostičku zcela vzrostlé 
rostliny ze skleníku na pole 6 na ukazateli růstu. 

Tato situace je velice nebezpečná, takže můžete utratit 1 energii a/nebo kyslík ze společné zásoby (podle toho, co 
farmě chybí), abyste vadnutí pro toto kolo zabránili.

K označení tohoto napětí se používá ukazatel stresu. Ve Fázi 
produkce posuňte kostičku na tomto ukazateli o 1 za každého 
astronauta ve hře (jiné efekty mohou stres zvyšovat také). 
Kdykoli kostička doputuje na pole „18“ (nebo má být posunuta 
za něj), napětí se stalo nesnesitelným a došlo k potyčce. Ta má 
následující důsledky:

• každý astronaut utrpí 1 zranění,
• morálka skupiny se sníží o 1.

Poté se kostička na ukazateli stresu posune opět na pole „0“.

Provozní blok: Červený 
Vyhodnoťte efekty aktivních postihů označených červenou 
stavovou kostičkou  v provozním bloku. Pokud je na zařízení 
dílek výpadku, postih není aktivní a nevyhodnocuje se:

Hoďte zelenou kostkou zranění. Pokud hodíte , 
vozidlo Žabák je poškozené – umístěte na pole × Žabáka 
žeton modifikace Zablokovaný. Žabák nesmí být v tomto 
a dalších kolech použit, dokud není opravený. Na opravu 
(a odhození tohoto žetonu) je třeba provést akci Výstavba 
(viz Oprava vozidel na straně 17).

Odstraňte z libovolného sektoru 1 vzorek.

Zvyšte stres o 1.

Umístěte žeton  na pole ! Dílny.

Společná zásoba
Na ukazateli společné zásoby zaznamenáváte zásoby kyslíku, energie a jídla. 
Jednotlivé žetony zde označují, kolik kterého z těchto zdrojů máte v zásobě. 
Nezapomeňte vždy ukazatel upravit, pokud nějaký zdroj získáte či utratíte.

Nyní Fáze produkce končí. Můžete posunout bílou kostičku na 
ukazateli fází kola o jedna dolů a pokračovat Fází akcí.Postavený skleník je 

označen černou 
kostičkou. Každý skleník 
pojme 1 zcela vzrostlou 
rostlinu (ukazatel vpravo 
od skleníku), nebo 
1 do růs tající rostlinu 
(ukazatel zcela vpravo).

Každá zcela vzrostlá 
rostlina produkuje 
v každé Fázi produkce 
1 jídlo.

Celkový počet rostlin 
na farmách (lhostejno 
zda plně vzrostlých 
či dorůstajících) 
nesmí převýšit počet 
postavených skleníků.

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY
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PRŮBĚH HRY – AKCE

IV. Akce
Provádění akcí na základně i mimo ni (což se nazývá EMA – 
extramotorizovaná aktivita) je stěžejní částí hry. Hráči se 
společně radí, jaké akce je třeba vykonat, a umisťují na vybrané 
akce své akční disky. Akci Událost můžete provést pouze 
jednou za kolo, všechny ostatní akce můžete během kola pro­
vádět opakovaně. Nakonec se akce vyhodnotí dle níže uve­
deného pořadí. 

Akční disky můžete přiřadit k jedné nebo více akcím. Každý musí 
použít oba své disky (pokud by některý herní efekt nepřikazoval 
opak). Pokud máte nějaké akční disky navíc, můžete je použít 
také. Disky k akcím přiřazujete jejich umístěním na příslušné 
místo na herním plánu nebo listu mise. 

Akční disky můžete umístit na:

1. UDÁLOSTI – abyste předešli negativním dopadům udá losti; 
pokud samotná událost neuvádí jinak, tuto akci můžete 
v kole vykonat pouze jednou.

2. RELAXAČNÍ MÍSTNOST – abyste získali žetony morálky.

3. UBIKACE – abyste zvedli morálku nebo snížili stres.

4. OŠETŘOVNU – abyste léčili zranění nebo neduhy.

5. ŘÍDICÍ MÍSTNOST – abyste snížili úroveň poruch.

6. GARÁŽ – abyste zkoumali nové sektory.

7. ŘÍZENÍ SOND – abyste sbírali vzorky.

8. LABORATOŘ – abyste prováděli akci Výzkum a zasazovali 
rostliny na hydroponickou farmu.

9. DÍLNU – abyste opravili vybavení, vozidla, postavili vylepšení 
apod.

Poté co umístíte všechny akční disky, vyhodnotí se všechny 
zvolené akce v tomto pořadí. Poté se bílá kostička posune na 
ukazateli fází kola o jedna dolů a hra pokračuje Fází poruch.
Poznámka: Pořadí vyhodnocování akcí záleží na tom, o jaký typ akce jde. 
Například všechny akce Výzkum jsou vyhodnoceny ve stejném kroku. Akce, 
jež nepatří ani k jednomu z těchto typů, se vyhodnocují na konci Fáze akcí, a to 
v libovolném pořadí.

Typy akcí, jejich cena a postihy
Krom běžných podmínek popsaných v patřičných sekcích níže akce vyžadují vyšší cenu nebo dávají 
nějaký postih, například za červenou kostičku na zařízení. 

Cena akce je to, co musíte mít, abyste akci vůbec mohli naplánovat (například musíte zaplatit kyslík 
ze společné zásoby). Postih je něco, co je výsledkem akce (například získání zranění). Pokud hráč 
nemůže zaplatit danou cenu (například ve společné zásobě není kyslík) nebo nemůže zvládnout postih 
(například by zemřel, pokud by utrpěl zranění), nesmí tuto akci naplánovat. 

Někdy je přímo určen typ akce: například „proveď akci Výzkum“. Cena akce a postihy se přidávají k běžné 
ceně a postihům takové akce. Například zasazení rostlin na farmu je akce Výzkum (a je označena ikonou 
výzkumu ). Takže pokud tuto akci chcete zahrát, musíte uplatnit cenu i postihy z Laboratoře, což je 
zařízení pro akce Výzkumu.

PRO ŽETONY LEŽÍCÍ NA DÍLCÍCH ZAŘÍZENÍ: Pokud použijete zařízení nebo akci jeho typu, přidávají 
se pouze cena/postihy za žeton na políčku „!“ tohoto zařízení.

PRO ŽETONY LEŽÍCÍ NA POLÍCH S VOZIDLY: Pokud použijete vozidlo, musíte zaplatit cenu/postih 
za žetony na políčku × tohoto vozidla.

Akční disky
Pomocí akčních disků provádějí astronauti nejrůznější akce nezbytné 
k jejich přežití.

Akce mise
List mise může obsahovat zvláštní akce, které během mise můžete 
provádět. List mise obsahuje informace o tom, kde, kdy a jak akci 
provést a co je jejím výsledkem. Takovéto akce se týkají cena/
postihy jako všech ostatních akcí stejného typu. Například pokud 
mise obsahuje zvláštní akci Výstavba, týkají se jí ceny/postihy 
z Dílny nebo ty, které se obecně týkají akce Výstavba.

Kolik akčních disků je potřeba – dodatečné podmínky
Akce je buď automaticky úspěšná, nebo se vyhodnocuje hozením kostek.

Když provádíte akci, můžete se rozhodnout, že jí věnujete veškerý svůj čas, 
a položíte na ni oba svoje disky. To znamená, že akce bude při vyhodnocení 
automaticky úspěšná (pokud to nějaký efekt nemění). Nebo můžete na akci položit 
pouze jeden disk. Tím sice stihnete více akcí, ale budete muset házet kostkami, 
zda se akce podařila, či nikoli.

Na automatický úspěch 
stačí jeden akční disk.

Buď použijete jeden 
akční disk a budete házet 
kostkami, nebo použijete 
oba a akce bude auto ma­
ticky úspěšná.

NEBO

Počet disků zobrazených u akce je základní podmínka pro danou akci. Velmi 
často ji ale mění herní efekty. Například budete potřebovat na každou akci 
jeden disk navíc za každý žeton, který tuto akci ovlivňuje.
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ZVÍTĚZÍTE, POKUD ZASADÍTE ROSTLINU. 
LIMIT: 6 NEFUNKČNÍCH ČÁSTÍ V ZÁKLADNĚ.

ZAMĚŘENÍ MISE: 
PRŮZKUM

2. CÍLE MISE

ZÁKLADNA [16.23:00] 
>>> Tak to je fakt paráda. Zásoby sice přistály podle 
oče kávání, ale zaměřili jsme několik signálů z různých 
míst. Co to má znamenat??

MCEI [16:37:11] 
>>> Sami si nejsme jistí . Tedy víme, co se stalo, ale ne­
víme proč. Pracujeme na tom. Zatí m jsme zjisti li, že 
se náklad rozpadl na několik částí  asi 240 km nad po­
vrchem. Ty různé signály jsme zachyti li také. Podle 
našich přístrojů se zdá, že obsah je nepoškozen, ale co 
dopadlo kam... stejně jako my, můžete si ti pnout.

ZÁKLADNA [16:44:34] 
>>> Jak dlouho vydrží vysílače signálu??

MCEI [16:53:28] 
>>> Jen pár dní. Hlavní vysílače byly na vnějším plášti  
zásilky a ty nefungují. To, co chytáte, jsou nouzové 
pípáky jednotlivých kontejnerů. Nějaký čas vydrží, 
ale moc to neoddalujte. Pamatujte na to, že ze všeho 
nejvíc potřebujete získat jídlo.

ZÁKLADNA [17:00:41] 
>>> Díky, žes nám to připomněl! Asi si to raději napíšu 
a někam vylepím: „Kdo nic nesežere, brzo zhebne!“

MCEI [17:07:09] 
>>> Tahleta konverzace na úrovni, to je fakt požitek. 
Tak laskavě hejbněte zadkem, jo?

Došly vám zásoby jídla. Vaším hlavním cílem mise 
je zasadit novou rostlinu. Naleznete ji v jednom 
z kontejnerů ve třetí m prstenci (P3­JV, P3­J nebo 
P3­JZ), ale zatí m nevíte, co který kontejner obsa­
huje. Zjistěte, kde se nachází jídlo, ale pamatujte 
na to, že vysílače signálu nevydrží věčně. S postu­
pem času bude stále obtí žnější nalézt ztracený 
náklad. Určete si své priority, ale příliš neotálejte. 
Dělejte to, co považujete za důležité, ale hlavně – 
snažte se přežít.

• Seberte kontejner s jídlem 
tak, že v sektoru, kde se na­
chází, provedete akci Sběr. 
Z tohoto kontejneru získáte 
1 rostlinu a 2X  (X = po­
čet hráčů). Poté proveďte 
akci Výzkum, abyste rostlinu 
zasadili.

• Tento kontejner vám po­
skytne náhradní díly, abyste 
mohli udržovat a opravovat 
vaši základnu. Proveďte v sek­
 toru s tí mto kontejnerem 
akci Sběr. Získáte 2 , 2 , 
2  a 2 .

• Tento kontejner je plný vě­
deckého vybavení. Proveďte 
v sektoru s tí mto kontejne­
rem akci Sběr. 

Nač ten spěch? Než vyrazíme do terénu, pro-
jděme si nejdřív záznamy.
Proveďte akci Výzkum. Vyberte si černý žeton 

 1–3. Hoďte žlutou kostkou : 1 = jídlo, 2 = 
náhradní díly, 3 = vzorky. Pokud vám výsledek 
určil již nalezený kontejner, hoďte znovu.

Můžeme zkusit využít vysílaného signálu 
a  za měřit přesněji polohu kontejnerů.
Proveďte akci Výzkum. Přidejte 2 bílé kos­
ti čky na 1 vybraný  ležící na herním 
plánu. 

FÁZE PRODUKCE
• Doberte si jednu kartu výzkumu. Odstraňte 1 bílou kosti čku z  v sektoru odpoví dajícím kartě: 

01 nebo 02 = P3­JV, 03 nebo 04 = P3­J, 05 nebo 06 = P3­JZ. Poté dobranou kartu odstraňte 
ze hry. 

• Následně položte  žeton  na všechny  1–3, které na sobě nemají žádnou bílou kosti čku.
   Poznámka: Žeton  ležící na  se vztahuje pouze na průzkum tohoto sektoru a při sběru tohoto .

FÁZE AKCÍ: PRŮZKUM
Při průzkumu sektoru P3­JV, P3­J nebo P3­JZ s černým  s číslem 1–3. Hoďte žlutou kostkou : 
1 = jídlo, 2 = náhradní díly, 3 = vzorky. Pokud vám výsledek určil již nalezený kontejner, hoďte znovu.

KDYKOLIV
Jakmile určíte obsah kontejneru, odstraňte z plánu černý žeton  (ponechte všechny bílé kosti čky 
a ) a nahraďte jej příslušným žetonem z listu mise. Když tento žeton seberete, odstraňte rovněž ze 
sektoru všechny kosti čky a žetony , které na něm leží.

GPS
Přidejte 1 bílou kostičku 
na 1 vybraný  ležící 

na herním plánu. 

POZOROVÁNÍ
Ve Fázi produkce můžete bez 

efektu odhodit kartu výzkumu 
a dobrat si novou.

VÝPOMOC

Z kteréhokoli 
odhoďte žeton .

POUZE PRO 
1–3 HRÁČE

VZORKY

NÁHRADNÍ 
DÍLY

JÍDLO

PROCHÁZENÍ
DAT

ZAMĚŘENÍ
SIGNÁLU
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PRŮBĚH HRY – AKCE

BOTi
BOTi vám dávají akční disky navíc. Tyto disky jsou ale barevně odli šené 
a mohou být použity pouze pro určité akce. 

Můžete je kombinovat se svými akčními disky nebo je použít samostatně. Kdykoli některý hráč 
použije BOTa, vezme si jeho kartu, a tím se označí, že BOTa řídí. Pokud je to nutné, tento řidič 
pak za BOTa hází kostkami a vyhodnocuje výsledek.

Můžete kombinovat BOTy i vozidla, aby vám asistovali při akcích.

POZOR: Pokud akce nemá vlastní typ (například má pouze ikonu ), můžete na tuto akci 
BOTa využít.

Vozidla
K dispozici máte dvě vozidla, která vám mohou s akcemi pomáhat. Nemohou ale vykonávat akce 
samostatně. Je nutné kombinovat akční disk astronauta nebo BOTa, kteří vozidlo řídí. Když vám 
vozidlo pomáhá při akci, vezměte jeho figurku a umístěte ji spolu s akčním diskem na danou akci. 

Na jednu akci nemůžete použít obě vozidla. Vozidlo ale můžete přidat k více diskům. Není ome­
zeno, s kolika disky můžete poslat vozidlo, ale pouze akční disk nahoře určuje, kdo akci vyhod­
nocuje. Ostatní pouze asistují. 

ŽABÁK. U akce Průzkum se Žabák počítá jako dva akční disky navíc. Tyto ima­
ginární disky nesmí být rozděleny na více různých průzkumů.

ŠTÍR. Štír se počítá jako akční disk navíc pro akce Průzkum/Sběr/Výzkum/
Výstavba, pokud jsou prováděny mimo základnu (prostě nemůžete vozidlem 
najet do základny). 

Po vyhodnocení akce, při které vozidlo asistuje, umístěte jeho figurku zpět do 
depa.

Pokud je vozidlo zablokováno žetonem, nesmí být použito, dokud jej neopravíte (viz 
strana 17). Vozidlo může být blokováno více než jedním žetonem – musíte každý z nich 
odstranit pomocí samostatné akce Výstavba.

Pokud akce vyžaduje cokoli dalšího, musíte mít 
takovýto předmět k dispozici, než akci naplá nu­
jete:

• Pokud například potřebujete náhradní díl, 
umístěte jej společně s akčními disky. Pokud 
je akce úspěšná, zahoďte jej. Pokud akce 
neuspěla, vraťte jej tam, kde jste ho vzali.

• Pokud musíte utratit něco ze společné zá­
soby, upravte ukazatele v okamžiku, kdy 
umístíte akční disky. Tyto zdroje jsou ztra­
ceny bez ohledu na to, zda akce uspěje.

Umístění akčních disků
Akční disky slouží k plánování akcí hráčů, přičemž se pokládají 
u jednotlivých akcí na sebe. Disk nahoře určuje, kdo akci vy­
konává (získává výhody z akce, uplatňují se na něj negativní 
dopady akce atd.). Disky ostatních označují, že jejich majitelé 
u akce asistují. 

Obrázek níže ukazuje několik situací, při nichž se hráči snaží 
o akci Výstavba:

• U vyhodnocení této jedné akce se 
nebude házet kostkami (dva disky 
znamenají za běžných okolností 
auto matický úspěch). Červený hráč 
akci provádí, žlutý asistuje.

• Zde jde o dvě samostatné akce, na 
každou z nich se bude házet kost­
kami. Úspěch pak bude záviset na 
hodech.

• Zde jde také o dvě různé akce, žlutý 
automaticky uspěje, červený si ale 
bude házet na výsledek.

POZOR: Každý „komínek“ disků označuje jednu samostatnou akci!

Ve hře První Marťané: Dobrodružství na Rudé planetě můžete plánovat 
spousty různých akcí a mohlo by být náročné si zapamatovat, které 
všechny máte naplánované. Proto se k vybraným akcím umisťují 
akční disky. 

Například:

• Když zvolíte zvláštní akci mise Výzkum, umístíte akční disk či 
disky (a případné potřebné zdroje) na list mise (namísto na 
Laboratoř, kde se běžně provádí akce Výzkum).

• Když provádíte akci Sběr vzorků mimo základnu, umístíte disk 
či disky na dílek sektoru, kde chcete vzorek sebrat (namísto 
umístění disků na Řízení sond, kde se běžně provádí akce Sběr).

• Když chcete opravit nefunkční část zařízení, umístíte akční disk 
či disky vedle stavové kostičky, kterou chcete opravit (namísto 
umístění disků na Dílnu, kde se běžně provádí akce Výstavba).

PAMATUJTE: Bez ohledu na to, kde akční disk či disky leží, akce 
se vyhodnocují vždy v pevném pořadí (1‒9, na straně 11). Takže 
pokud například umístíte disky na Ošetřovnu, abyste opravili ne­
funkční část pomocí akce Výstavba, tato akce se nevyhodnocuje 
v kroku 4 – Ošetřovna, ale v kroku 9 – Dílna.

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY

ROBOTICKÝ 
MANIPULÁTOR

AUTONOMNÍ 
LOGISTICKÉ 
VOZIDLO

Stáhněte si a vyti skněte přídavný list mise Sonda na útěku. Bude vám sloužit pro záznam detekovaných signálů a trasy utí kající sondy. 
Naleznete jej na adrese prvnimartane.rexhry.cz. Přídavný list mise není k hraní této mise nezbytný, slouží jen pro snadnější orientaci 
a případné poznámky.

MCEI [17.52:23] Tak se nám asi rozbilo ovládání jedné naší sondy. Měla 
přivézt do depa vzorky hornin, ale vypadá to, že spíš míří pryč od zá­
kladny. Doporučujeme, abyste se na to hned podívali. Ještě vysílá signál 
o své poloze.
ZÁKLADNA [17.59:34] Co od nás potřebujete?
MCEI [18.07:48] Nejprve zjistěte, kudy se vydala. Nemáte moc času, ta 
zpropadená věc se rychle vzdaluje a signál bude slábnout. Souřadnice 
hoďte do počítače a měli byste zjisti t její aktuální polohu. Zkuste zachránit, 
co půjde, a přivezte to zpátky na základnu. Ať už se s ní stalo cokoliv, rádi 
bychom analyzovali data, abychom zabránili tomu, aby se to stalo znova.
ZÁKLADNA [18.17:34] Rozumím. Jdeme na to.
MCEI [18.24:12] Fajn, ale pozor, něco ruší signál. Tak si to pořádně zkon­
trolujte. Klidně i dvakrát. Ať vás nezmýlí falešná data.

Utí kající sonda je důležitý nástroj. A taky pěkně drahý. 
Všichni byste chtěli ji nalézt vcelku a bezpečně ji dovézt 
zpět na základnu. Ale než k tomu dojde, musíte nejprve 
přijít na to, kudy jela. Přijímáte četné signály a musíte 
se rozhodnout, kterým z nich budete věřit. Jediná věc, 
kterou víte jistě, je, že se sonda nachází někde ve třetí m 
prstenci.

• Vytvořte řetězec tvořený ze 7 signálů a určete tak polohu 
sondy. Poskládejte 7 kosti ček signálu do souvislého ře­
tězce vedoucího přes sousedící sektory. Spojnice mezi 
jednotlivými sektory nesmí vést diagonálně. V každém 
sektoru můžete použít libovolné množství kosti ček 
signálu. Řetězec musí začínat v sektoru v prs tenci 1 
a končit v sektoru v prstenci 3. Ne všechny sektory 
v řetězci musí být prozkoumány. 

• Nalezněte 2 vzorky (černé kosti čky), které sonda upusti la. 
Proveďte akci Sběr ve 2 sektorech, které jsou součástí  
řetězce a na nichž se nachází ikona . Odstraňte čer­
nou kosti čku umístěnou na této ikoně. 

• Dovezte sondu zpátky na základnu. Prozkoumejte po­
slední sektor řetězce. Poté zde proveďte akci Sběr.

Zvítězíte, pokud splníte všechny tři výše popsané cíle mise. 
LIMIT: 6 nefunkčních částí  v Základně.

FÁZE 
PRODUKCE

Sonda vysílá signály v 1., 2. 
a 3. kole (viz počítadlo kol 
na kartě mise). Po užijte 
karty směru, abyste zjisti li, 
kde byly signály deteko­
vány. Nejprve si do berte 
tolik karet směru, kolik je 
třeba pro jed notlivý prs­
tenec, a vyhodnoťte je tak, 
že na odpo vídající místo 
na plánu umístí te . Po­
té po užité karty zamíchej­
te zpátky do balíčku.

FÁZE AKCÍ: 
PRŮZKUM

Kdykoli prozkoumáte sek­
tor s ikonou , umís těte 
na tuto ikonu černou kos­
ti čku.

Můžeme se pokusit odfi ltrovat 
ruchy.
Proveďte akci Výzkum. V kolech 
1/2/3 použijte karty směru a přidej­
te 1  signálu do náhodného sek­
toru v prstencích 1/2/3 (prstence 
odpovídají aktuálnímu kolu). 

Léta praxe vám umožňují povšim-
nout si nepravidelností  a vzorců v za-
chycených datech. To se může hodit.
Proveďte akci Výzkum. Odhoďte 1 
vy branou bílou kosti čku z pole níže, 
a tí m zvolte prstenec. Poté odstraň­
te z mapy kterékoli dva sig nály a při­
dejte 1  signál do libovolného 
sektoru ve zvoleném prstenci (v cí­
lovém sektoru se nesmí nacházet 
žádný další signál).

PRSTENEC PRSTENEC PRSTENEC PRSTENEC PRSTENEC PRSTENEC

Provést velmi detailní sledová ní 
a následný rozbor. Vyvodit závěry. 
Vypočítat odchylky. A nakonec se 
dá určit, co kde nesedí.
Proveďte akci Výzkum. Odhoďte 1 
vybranou bílou kosti čku z pole níže, 
a tí m zvolte prstenec. Poté pře­
suňte kterýkoli signál na zvoleném 
prstenci do sousedního sektoru ve 
stejném prstenci.

Jezdit pořád tam a zpět je únavné. 
Co kdybychom si něco postavili po 
cestě?

Proveďte akci Výstavba v kte­
rém koli prozkoumaném sek­
toru a utraťte 1 . Umístěte 
na tento sektor bílou kosti čku.

Od této chvíle je toto váš do­
časný tábor. Počínaje příští m 
kolem můžete počítat vzdále­
nost odtud.

Vědci nenechávají nic náhodě.

Proveďte akci Výzkum a od­
straňte dvě vybrané karty smě­
ru ze hry. 
X = počet kol (solů)

I když to může vypadat bledě, 
vždycky tu máme plán B.

Proveďte akci Výstavba a utraťte 
1 . Vyberte 1 kostku , kte­
rou se má toto kolo házet. Toto 
kolo s ní házet nebudete. 

Vyberte 1 kostku , kterou jste toto 
kolo házeli. Odečtěte od výsledku hodu 2.

Každý astronaut získá 2 .

Odstraňte ze hry 1 vybranou kartu 
směru.

pouze pro 
1–3 hráčeHoďte červenou, oranžovou a žlutou kostkou .Hoďte červenou kostkou .

Přidejte 
1 signál 

v prstenci 3.

Přidejte 
2 signály 

v prstenci 2 
a 1 signál 

v prstenci 3.

Přidejte 
3 signály 

v prstenci 1, 
2 signály 

v prstenci 2 
a 1 signál 

v prstenci 3.

NAVIGACE

DŮLEŽITÝ NÁLEZ

BEZPEČNOSTNÍ 
POJISTKA

KONTROLA VYSÍLÁNÍ

DATOVÁ ANALÝZA

OBRAZOVÁ ANALÝZA

POSTUPNÁ ANALÝZA DOČASNÝ TÁBOR

ŠTĚSTÍ PŘEJE 
PŘIPRAVENÝM

1–3 hráče

1. ÚVOD
MCEI [16.08:47]
Tak jdeme na to, vyhrňte si 
rukávy.

ZÁKLADNA [16.15:06]
A kruci. Asi je na čase se 
trochu ušpinit, co?

MCEI [16.22:21]
Ano, přeházíte trochu písku  
a vytvoříte pravý marťanský 
beton. Protentokrát to bude 
jenom na zkoušku. Projdete 
si techniku výroby. Ale když 
se vám to podaří, mohli by-
chom začít s výstavbou no-
vých budov za pomoci míst-
ních zdrojů.

ZÁKLADNA [16:29:02]
To by teda bylo něco! Zrovna 
před pár dny jsme si říkali, že 
by to tu nejspíš chtělo tro-
chu zvětšit!

MCEI [16:37:49]
Možností  je spousta. Tunely, 
přístavby, které můžou být 
větší než celá základna... pro 
místní stavební materiál by-
chom našli spoustu využití . 
Tak se do toho pusťte.

2. CÍLE MISE
Získat z místních zdrojů stavební materiál by mohlo vel­
kou měrou přispět ke zrychlení kolonizace. Teorie výroby 
již existuje, na vás je nyní dokázat, zda platí  i v praxi. Abys­
te vytvořili substanci podobnou betonu, musíte smíchat 
prach s vodou a poté přidat štěrk. Je to hračka!
Postupujte dle návodu:

Stáhněte si a vyti skněte přídavný list mise 
Místní zdroje. Bude vám sloužit pro zá-
znamy vašeho výzkumu. Naleznete jej na 
adrese prvnimartane.rexhry.cz. Přídavný list 
mise není k hraní této mise nezbytný, nemá-
te-li k dispozici ti skárnu, stačí vám k zazna-
menávání vašeho pokroku jen tužka a papír.

ZAMĚŘENÍ MISE: VÝZKUM

SBĚR PRACHU
Proveďte v kterémkoli sektoru akci 
Sběr. Poté na toto pole umístěte 
červený  1‒3, abyste zazname­
nali pokrok ve sběru prachu.

VÝROBA 
ŠTĚRKU

ZÍSKÁNÍ VODY
Proveďte v kterémkoli sektoru 
s čer ným  1‒5 akci Výzkum. 
Že ton odstraňte a doberte si 
z ba líčku 1 kartu výzkumu. Zís­
káte tolik procent vody, kolik je 
zobrazeno na kartě. Když získáte 
alespoň 100 % vody, umístěte na 
toto pole červený  4.

pouze pro 

Proveďte akci Výzkum 
a z diagramu odstraňte 

VYTVOŘENÍ 
POJIVA

DOPLŇKOVÝ 
MATERIÁL

VYTVOŘENÍ 
BETONU

z diagramu

1–4

5–6

1 . Doberte si z ba líčku 1 kartu výzkumu. 
Získáte tolik procent štěrku, kolik je zobra­
zeno na kartě. Když získáte alespoň 100 % 
štěrku, umístěte na toto pole červený  6.

Proveďte akci Výzkum a utraťte červené  
1‒4. Umístěte na toto pole červený  5.

Proveďte akci Výzkum a utraťte červené 
 5‒6. Splnili jste cíl mise!

MRAŽENÉ 
JÍDLO
+2 

A MÁM TO!
1 automati cký úspěch 
na modré kostce .

RESTART SYSTÉMU
Můžete přehodit 
všechny kostky .

3.  ÚPRAVY 
PRAVIDEL

FÁZE AKCÍ:
Umístěte všechny , 
které získáte prove de­
ním akce Sběr ze sektorů 
P1­JZ, P1­Z a P1­SZ na 
políčka na diagramu ve­
dle akce Výroba štěrku. 
Každou  je možno pro 
tuto zvláštní akci použít 
1 kolo poté, co byla zís­
kána.  

Počítadlo kol Soly

žlutá kostka žlutá kostka žlutá kostka žlutá kostka žlutá kostka žlutá kostka žlutá kostka žlutá kostka 

Zvítězíte, pokud získáte marťanský beton provedením 
akcí zobrazených na diagramu dole. Jsou zde znázorněny 
závislosti  zvláštních akcí.
Limit: 6 nefunkčních částí  v základně.

5.  ZAJÍMAVOSTI 

Proveďte akci Sběr v sektoru P3­Z. 
Přesuňte na toto pole oranžový  8. 
Přidejte 25 % k množství vody nebo 
štěrku.

SBĚR 
PRACHU

ZÍSKÁNÍ 
VODY

VYTVOŘENÍ 
POJIVA

VÝROBA 
ŠTĚRKU

DOPLŇKOVÝ 
MATERIÁL

PO
M

O
C

VYTVOŘENÍ 
POJIVA

VYTVOŘENÍ 
BETONU

Sbírejte prach v kte-
rémkoli sektoru. Pro-
veďte 3× zvláštní akci 
Sběr prachu.

Rozpusťte led a získej-
te z něj dostatek vody. 
Proveďte zvláštní akci 
Získání vody.

Vyrobte dostatek štěr-
ku správné konzistence. 
Pro veďte zvláštní akci 
Výroba štěrku.

  Smíchejte prach s vodou. Proveďte zvláštní akci Vy-
tvoření pojiva.

  Přidejte štěrk, aby vznikla substance podobná beto­
nu. Proveďte zvláštní akci Vytvoření betonu.

ALTERNATIVA: Pokud se vám nedostává štěrku nebo 
vody, můžete zrecyklovat obří plastový padák, který leží 
na DS P3­Z. Proveďte zvláštní akci Doplňkový materiál.

4. ZVLÁŠTNÍ AKCE

 Nalezněte na povrchu Marsu potřebné suroviny:

1–3 hráče

1. ÚVOD
MCEI [16.08:47]
Tak jdeme na to, vyhrňte si 
rukávy.

ZÁKLADNA [16.15:06]
A kruci. Asi je na čase se 
trochu ušpinit, co?

MCEI [16.22:21]
Ano, přeházíte trochu písku  
a vytvoříte pravý marťanský 
beton. Protentokrát to bude 
jenom na zkoušku. Projdete 
si techniku výroby. Ale když 
se vám to podaří, mohli by-
chom začít s výstavbou no-
vých budov za pomoci míst-
ních zdrojů.

ZÁKLADNA [16:29:02]
To by teda bylo něco! Zrovna 
před pár dny jsme si říkali, že 
by to tu nejspíš chtělo tro-
chu zvětšit!

MCEI [16:37:49]
Možností  je spousta. Tunely, 
přístavby, které můžou být 
větší než celá základna... pro 
místní stavební materiál by-
chom našli spoustu využití . 
Tak se do toho pusťte.

2. CÍLE MISE
Získat z místních zdrojů stavební materiál by mohlo vel­
kou měrou přispět ke zrychlení kolonizace. Teorie výroby 
již existuje, na vás je nyní dokázat, zda platí  i v praxi. Abys­
te vytvořili substanci podobnou betonu, musíte smíchat 
prach s vodou a poté přidat štěrk. Je to hračka!
Postupujte dle návodu:

Stáhněte si a vyti skněte přídavný list mise 
Místní zdroje. Bude vám sloužit pro zá-
znamy vašeho výzkumu. Naleznete jej na 
adrese prvnimartane.rexhry.cz. Přídavný list 
mise není k hraní této mise nezbytný, nemá-
te-li k dispozici ti skárnu, stačí vám k zazna-
menávání vašeho pokroku jen tužka a papír.

ZAMĚŘENÍ MISE: VÝZKUM

SBĚR PRACHU
Proveďte v kterémkoli sektoru akci 
Sběr. Poté na toto pole umístěte 
červený  1‒3, abyste zazname­
nali pokrok ve sběru prachu.

VÝROBA 
ŠTĚRKU

ZÍSKÁNÍ VODY
Proveďte v kterémkoli sektoru 
s čer ným  1‒5 akci Výzkum. 
Že ton odstraňte a doberte si 
z ba líčku 1 kartu výzkumu. Zís­
káte tolik procent vody, kolik je 
zobrazeno na kartě. Když získáte 
alespoň 100 % vody, umístěte na 
toto pole červený  4.

pouze pro 

Proveďte akci Výzkum 
a z diagramu odstraňte 

VYTVOŘENÍ 
POJIVA

DOPLŇKOVÝ 
MATERIÁL

VYTVOŘENÍ 
BETONU

z diagramu

1–4

5–6

1 . Doberte si z ba líčku 1 kartu výzkumu. 
Získáte tolik procent štěrku, kolik je zobra­
zeno na kartě. Když získáte alespoň 100 % 
štěrku, umístěte na toto pole červený  6.

Proveďte akci Výzkum a utraťte červené  
1‒4. Umístěte na toto pole červený  5.

Proveďte akci Výzkum a utraťte červené 
 5‒6. Splnili jste cíl mise!

MRAŽENÉ 
JÍDLO
+2 

A MÁM TO!
1 automati cký úspěch 
na modré kostce .

RESTART SYSTÉMU
Můžete přehodit 
všechny kostky .

3.  ÚPRAVY 
PRAVIDEL

FÁZE AKCÍ:
Umístěte všechny , 
které získáte prove de­
ním akce Sběr ze sektorů 
P1­JZ, P1­Z a P1­SZ na 
políčka na diagramu ve­
dle akce Výroba štěrku. 
Každou  je možno pro 
tuto zvláštní akci použít 
1 kolo poté, co byla zís­
kána.  

Počítadlo kol Soly

žlutá kostka žlutá kostka žlutá kostka žlutá kostka žlutá kostka žlutá kostka žlutá kostka žlutá kostka 

Zvítězíte, pokud získáte marťanský beton provedením 
akcí zobrazených na diagramu dole. Jsou zde znázorněny 
závislosti  zvláštních akcí.
Limit: 6 nefunkčních částí  v základně.

5.  ZAJÍMAVOSTI 

Proveďte akci Sběr v sektoru P3­Z. 
Přesuňte na toto pole oranžový  8. 
Přidejte 25 % k množství vody nebo 
štěrku.

SBĚR 
PRACHU

ZÍSKÁNÍ 
VODY

VYTVOŘENÍ 
POJIVA

VÝROBA 
ŠTĚRKU

DOPLŇKOVÝ 
MATERIÁL

PO
M

O
C

VYTVOŘENÍ 
POJIVA

VYTVOŘENÍ 
BETONU

Sbírejte prach v kte-
rémkoli sektoru. Pro-
veďte 3× zvláštní akci 
Sběr prachu.

Rozpusťte led a získej-
te z něj dostatek vody. 
Proveďte zvláštní akci 
Získání vody.

Vyrobte dostatek štěr-
ku správné konzistence. 
Pro veďte zvláštní akci 
Výroba štěrku.

  Smíchejte prach s vodou. Proveďte zvláštní akci Vy-
tvoření pojiva.

  Přidejte štěrk, aby vznikla substance podobná beto­
nu. Proveďte zvláštní akci Vytvoření betonu.

ALTERNATIVA: Pokud se vám nedostává štěrku nebo 
vody, můžete zrecyklovat obří plastový padák, který leží 
na DS P3­Z. Proveďte zvláštní akci Doplňkový materiál.

4. ZVLÁŠTNÍ AKCE

 Nalezněte na povrchu Marsu potřebné suroviny:
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PRŮBĚH HRY – AKCE
Házení kostkami

Dobrodružství
Dobrodružství se spouští různými herními efekty, třeba hodem  při vyhodnocování akce. 
Dobrodružství jsou podobná událostem (musí se vyhodnotit v okamžiku, kdy se objeví, a mohou 
mít negativní dopady). Liší se ale v tom, že během jednoho kola může nastat i více dobro­
družství a většinou se týkají pouze jednoho hráče. 

Jednotlivá dobrodružství přísluší určitému typu akce a barvě: něco jiného se vám přihodí, když 
budete prozkoumávat nové oblasti planety, než když budete instalovat nová vylepšení na zařízení 
základny. Dobrodružství vždy označuje ikona : když musíte vyhodnotit dobrodružství, podle 
typu vyhodnocované akce klikněte na odpovídající barvu v aplikaci. 

Dobrodružství má buď jednorázový efekt, který se vyhodnotí okamžitě, nebo se projeví později. 
Nebo se také neprojeví vůbec. To je určeno zcela náhodně. Když se dobrodružství projeví 
později, jednoduše se řiďte aplikací.

Pokud není akce automaticky úspěšná, musí o jejím výsledku 
rozhodnout hod odpovídajícími kostkami. Jsou zde čtyři trojice 
kostek, každá trojice odpovídá jednotlivým typům akcí: Průzkum 
(zelená), Sběr (šedá, používá se i pro akci Odpočinek), Výzkum 
(modrá, používá se i pro akci Léčení) a Výstavba (hnědá, používá 
se i pro akci Údržba). Každá trojice obsahuje:

KOSTKU ÚSPĚCHU ( ): 

 Úspěch! Vyhodnotí se efekt akce; 

 Neúspěch — zisk dvou žetonů morálky.

KOSTKU ZRANĚNÍ ( ): 

 Utrpíš 1 zranění; 

 Bez zranění.

KOSTKU DOBRODRUŽSTVÍ ( ): 

 Vyhodnoť dobrodružství; 

 Bez efektu, nic zvláštního se nestalo.

Pokud házíte více kostkami, výsledky jednotlivých kostek jsou 
navzájem nezávislé. Například pokud padne úspěch, akce je 
úspěšná, i když je třeba vyhodnotit dobrodružství. Nebo pokud 
hráči padne zranění, utrpí ho bez ohledu na to, zda byla akce 
úspěšná. Výsledky hodů vyhodnoťte v libovolném pořadí, ale 
až po jejich vyhodnocení můžete přejít k vyhodnocení dalších 
akcí.

Vyhodnocení akcí
Když byla akce úspěšná, vezměte si zpátky akční disk či 
disky a zahoďte případnou cenu navíc (třeba náhradní díl), 
kterou vyžadovala. Vyhodnoťte efekt akce. 

Pokud byla akce ne úspěšná, disk či disky si vezměte zpátky 
a případné zdroje navíc vraťte tam, odkud jste je brali. Efekt 
akce se pocho pi telně nevyhodnotí.

POZOR: Pokud za akci platíte zdroji ze společné zásoby 
(kyslík/jídlo/energie), jsou tyto zdroje ztraceny, i když byla 
akce neúspěšná.

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY
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PRŮBĚH HRY – AKCE

Akce podrobně
Tato část podrobně popisuje jednotlivé akce. Pamatujte, že během hry se hráči nestřídají v tazích. Musíte spolupracovat a společně 
se rozhodnout, jaké akce budete provádět. 

Také je zde popsáno, jaké podmínky musíte splňovat, abyste mohli akci NAPLÁNOVAT. Po naplánování všech akcí se akce 
VYHODNOTÍ v tomto pořadí a tak, jak je u nich popsáno:

Pozdější efekty událostí
Když se budete rozhodovat, zda provádět akci Události, či nikoli, mějte na paměti, že událost 
může mít nějaký pozdější efekt, který momentálně neznáte. Každá událost zůstává ve hře tři 
po sobě následující kola. Pokud událost zůstává v Záznamu mise a vy jí nevěnujete pozornost, 
můžete čelit nepříjemným dopadům. Událost ze Záznamu mise zmizí po třech kolech, nebo pokud 
dojde ke spuštění pozdějšího efektu (podle toho, co nastane dříve). Když událost z aplikace zmizí, 
nemůžete už provádět akci této události, ale také vám už nic dalšího nezpůsobí.

Následky
Krom běžných pozdějších efektů mají některé události následky. Následek je speciální událost, 
která cílí na jednoho hráče jako výsledek nějaké předchozí události. Akce hráčů nemohou nijak 
ovlivnit, zda k následku dojde či nikoli. Aplikace u následku neuvádí, ke které konkrétní události 
se váže, ale vždy je to následek něčeho z minulosti (a může být pozitivní i negativní) a měl by vás 
ještě více vtáhnout do příběhu hry.

NAPLÁNOVÁNÍ. Vezměte potřebný počet akčních disků 
a případných dalších zdrojů a umístěte je na hrací desku na 
pole Akce aktuální události (je v části Komlink). Pokud jste se 
rozhodli tuto akci neprovádět, klikněte v aplikaci na Přeskočit. 
Budete mít možnost se této akci věnovat ještě ve dvou násle­
dujících kolech.

VYHODNOCENÍ. Při úspěšném vyhodnocení této akce násle­
dujte instrukce aplikace a pak klikněte na Splněno.

Akce Událostí, které nebyly úspěšně splněny nebo je aplikace 
sama neukončila, najdete v Záznamu mise. Každý záznam 
v něm uvádí, co je potřeba udělat a kolik kol ještě máte na 
splnění události, než zmizí. Když chcete provést akci Události 
z minulých kol, umístěte disk či disky a případné další zdroje 
na pole Akce předchozí události. Je tady jenom jedno místo, 
ale můžete naplánovat akce více různých předchozích událostí. 
Pokud akci úspěšně vyhodnotíte, klikněte v aplikaci u příslušné 
události na Splněno.

2.  Relaxační místnost 
(SPÁNEK)

Tato akce se používá k získá­
ní žetonů morálky, kterými 
hráči platí za zvláštní schop­
nosti svých astronautů. Také 
je může potřebovat začínající 
hráč ve Fázi morálky, aby je 
mohl odhodit.

NAPLÁNOVÁNÍ. K akci Spá-
nek stačí 1 akční disk. Po lož te 
jej na Relaxační místnost.

VYHODNOCENÍ. Při úspěš­
ném vyhodnocení této akce 
si hráč, který akci prováděl, 
vezme 1 žeton morálky a po­
loží jej ke své osobní desce.
Poznámka: Některé herní efekty vás 
u této akce mohou donutit házet na 
úspěch či vyhodnotit dobrodružství.

3.  Ubikace 
(ODPOČINEK)

Odpočinek pomáhá zlepšovat 
morálku a snižovat stres.

NAPLÁNOVÁNÍ. K akci Od-
po činek stačí 1 akční disk. Po­
ložte jej na Ubikace.

VYHODNOCENÍ. Při úspěš­
ném vyhodnocení této akce 
buď zvyšte úroveň morálky 
o 1, nebo snižte úroveň stresu 
o 6.

4. Ošetřovna (LÉČENÍ)
V ošetřovně se dají léčit zra­
nění a odstraňovat ne duhy. 
Pokud zde není nainstalová­
no vylepšení Bioskener, musí 
při akci asistovat akční disk 
lékaře.

NAPLÁNOVÁNÍ. Umístěte je­
den akční disk a asistující akční 
disk lékaře na Ošetřovnu. Po­
kud máte vylepšení Bioskener, 
není asis tujícího disku lékaře 
třeba. Pokud provádí akci lékař, 
stačí mu pouze 1 akční disk.

VYHODNOCENÍ. Při úspěš­
ném vyhodnocení této akce 
si hráč, který akci provádí, 
buď vyléčí jedno zranění, 
nebo odstraní 1 žeton nedu­
hu. Při vyléčení zranění po­
suňte kos tičku na ukazateli 
zdraví o jedno místo doleva 
(a ne všímejte si ikony , 
pokud jste kostičku přes ně­
jakou pře souvali). Pokud vy­
léčíte neduh, zamíchejte jeho 
žeton mezi ostatní v zásobě. 
Neduh působí až do konce 
fáze, v níž byl vyléčen.

1. Události
Abyste mohli provést akci Události, musí vám to nejdříve ozná­
mit aplikace. Ta vždy určí, kolik akčních disků je na takovou akci 
potřeba a zda je potřeba při provádění utratit nějakou cenu 
navíc (například odhození náhradního dílu). Akce Události často 
hráče odměňují žetony morálky, zvýšením úrovně morálky atd. 
Úspěšné akce Události také předcházejí pozdějším efektům.

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY

UKAZATEL KOLA SPOLEČNÁ ZÁSOBA

MORÁLKA

KOMLINK

ŘÍDICÍ BLOK

OBYTNÝ BLOK

PROVOZNÍ BLOK

POLE PORUCHUKAZATEL VÝZKUMUDEPO

SKLADIŠTĚ

UDÁLOSTI

ÚROVEŇ MORÁLKY

ÚROVEŇ STRESU

AKCE 
AKTUÁLNÍ 
UDÁLOSTI

AKCE 
PŘEDCHOZÍ 
UDÁLOSTI

MORÁLKA

VÝROBNÍKY KYSLÍKU

SOLÁRNÍ PANELY

FARMY

STRES

PROVOZNÍ BLOK –       (ČERVENÉ)

PRODUKCE

AKCE

PORUCHY

ÚKLID

SEVER

SEVEROVÝCHOD

VÝCHOD

JIHOVÝCHOD

JIH

JIHOZÁPAD

ZÁPAD

SEVEROZÁPAD

Váš průzkum Marsu 
začíná zde.

ŘÍDICÍ BLOK

VÝZKUM

VÝZKUM

VÝZKUM

OBJEV

OBJEV

OBJEV

ŽABÁK

OČEKÁVANÉ

DOSTUPNÉ

ŠTÍR

OBYTNÝ BLOK

PROVOZNÍ BLOK

[PŘEPIS ZÁZNAMU]
RP: To snad ne! Už zase!
TK: Kruci! Potřebuju světlo!
RP: Zeve, jestli je to zas nějaký tvůj debilní vti p, tak tě zabiju, fakt!
ZD: Co? Nevím, o čem to mluvíte. Navíc, moje vti py nejsou debilní.
EH: Provádím kontrolu baterií. Vydržte.
…
RP: Ellen, jsi si jistá, že je to…
EH: Vteřinku… a je to!
TK: Ucti vý dík, drahá slečno.
EH: Nemáte zač, dědečku.
RP: Požár ve strojovně! Opakuji: Požár ve strojovně!

[PŘEPIS ZÁZNAMU]
EH: Zeve, potřebovala bych tě tady na farmě.
ZD: Lidi, slyšeli jste to? Mám rande. Na farmě. A s Ellen!
RP: Fíha!
EH: Klídek, jo? Mám tady nějaký problém. A ty bys mohl mít taky jeden!
ZD: No dobře, dobře, tak já už jdu.

STATUS

OBNOVA

OMG

OOU

ACH

HUPS

UF

OMG

OOU

ACH

HUPS

UF

OMG

OOU

ACH

HUPS

UF

STATUS

OBNOVA

STATUS

OBNOVA

Sol 056: trasa Alfréd
235 m > 233 m > 322 m > zpět
> nabíjení
Sol 058: trasa Berta
215 m > 199 m > 211 m > zpět
> nabíjení
Sol 060: trasa Colin
186 m > 270 m > 62 m > zpět
> nabíjení 
Sol 062: trasa Doris
301 m > 170 m > 148 m > zpět
> nabíjení 
Sol 064: trasa Edvard
222 m > 178 m > 202 m > zpět

[PŘEPIS ZÁZNAMU]
RP: Jak je jí?
TK: Nic moc. Hlavně ať máme šťávu, tenhle krám musí pořád fungovat.
RP: Dobře, zapojuji záložní zdroje. Mělo by to stačit.
TK: Tady to odsaj.
RP: Dobře. 
TK: Nůžky.
RP: Tady.
TK:  Běž za Tinou a řekni jí, aby skočila do Žabáka pro lékárničku. A zkus něco udělat s tou venti lací. 

A nebo… není lepší nápad dát jí kyslíkovou masku?

[PŘEPIS ZÁZNAMU]
TK: Zeve, musíš se vráti t zpátky na základnu. Vítr je čím dál silnější.
TK: Zeve, slyšíš mě? Zeve! Sakra.
TK: Ellen, tady Tina.
EH: Copak?
TK: Nikde nevidím Zeva. Dám ti  jeho souřadnice.
EH: Zeve! Slyší nás, nebo neslyší?
TK: Netuším. Zkus 14,87 jih a… uf!
<zapraskání>
EH: Tino? Tino!
TK: Jo, jsem tu. Něco narazilo do základny. Ale jsem v pohodě. Je to v pohodě!
EH: Tak dobře. Zeve! Zeve!
TK: Do háje zelenýho, kam se ten pitomec poděl? Zeve!

[PŘEPIS ZÁZNAMU]
EH: Zeve, moc tě prosím, už fakt nezpívej.
ZD: Fakt mi nevadí, že nos jak bambulku máš...
EH: Přestaň zpívat. Chci si trochu odpočinout.
ZD: Potřebuješ nějakou odpočinkovou píseň?
EH: Potřebuju, abys byl zti cha!
ZD: Ze Tišína vyjíždí vlaky co čtvrthodinu...
EH: Zeve!

Vzorek č. 235/2/Az
Místo Huygens 34
Kód OP OP C14

          (VŠECHNY ČERVENÉ)

KOSTKY PORUCH
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5.  Řídicí centrum 
(ÚDRŽBA)

Tato akce snižuje do určité 
míry nebezpečí poruch.

NAPLÁNOVÁNÍ. K akci Údrž-
ba stačí 1 akční disk. Položte 
jej na Řídicí centrum.

VYHODNOCENÍ. Při úspěš­
ném vyhodnocení této akce 
posuňte jednu červenou kos­
tičku na jednom ukazateli po­
ruch o 1 pole dolů.

6. Garáž (PRŮZKUM)
Pomocí akce Průzkum umožňuje Garáž objevovat 
nové sektory na mapě. Objevit můžete pouze do­
stupná místa. Dostupná jsou všechna pole sou­
sedící se základnou a všechna pole sousedící s již 
objevenými dílky. Pole/dílky se považují za sou­
sední, pokud spolu sdílejí jednu stranu okraje. 

Kdykoli chcete objevit nový dílek, musíte vytvořit 
pomyslnou trasu přes objevené dílky k cíli. Pokud 
je možných tras více, vyberte si jednu z nich. 
Pokaždé když se pokusíte o akci mimo základnu, 
ovlivňují ji všechny dílky, místa a efekty na trase, 
včetně místa startu a cíle (viz Vzdálenost a pohyb 
na okraji stránky).

NAPLÁNOVÁNÍ. K akci Průzkum potřebujete 
1 akční disk (pokud chcete házet zelenými kost­
kami na výsledek) nebo 2 akční disky (pokud 
chcete, aby akce automaticky uspěla). Je nutné 
přidat další akční disky podle vzdálenosti (viz 
Vzdálenost a pohyb na okraji stránky). Položte 
disky na místo, které chcete objevit.

VYHODNOCENÍ. Pokud úspěšně prozkoumáte 
nové místo, vezměte náhodný dílek z patřičné 
hromádky (Prstenec 1, 2 nebo 3) a umístěte jej 
na místo na mapě lícem nahoru. Každý dílek 
přináší nové možnosti (jako třeba vzorky, které 
můžete sebrat) a hrozby (jako obtížný terén, 
který omezuje pohyb). Na dílek umístěte tolik 
vzorků, kolik  je znázorněno na dílku sektoru. 
Pokud je zde ikona zajímavosti , vezměte ná­
hodný dí lek zajímavosti a umístěte jej do části 
Dostupné do Skladiště. Efekty dílku sektoru 
(na příklad te rénu) se neaplikují okamžitě při 
objevení, ale až v dalších kolech. 

Tato ikona  se objevuje na některých dílcích 
sektoru a používá se pro efekty konkrétní mise.

Žetony zajímavostí
Žetony zajímavostí jsou zvláštní objevy, na které můžete narazit 
při umis ťování nového dílku sektoru, a jsou označeny ikonou . 
Každý žeton zají mavosti má na sobě popsaný efekt nebo je označen 
jednou z těchto ikon / / . Tyto ikony se odvolávají na speciální 
pravidla mise – jejich popis najdete na listu mise. 

Kdykoli získáte žeton zajímavosti, umístí se do části Dostupné na 
Skla diště a je okamžitě připraven k použití. 

Pokud není uvedeno jinak, každý žeton zajímavosti se dá použít 
pouze jednou, po použití jej odhoďte. Pokud vám žeton zajímavosti 
dává nějaký zdroj (například náhradní díl nebo vzorek), můžete za něj 
žeton kdykoli vyměnit.

Vzdálenost a pohyb
Během mise se často musíte pohybovat po mapě. Pohyb není potřeba, pokud 
chcete provádět akce na základně. Pokud ale chcete třeba sebrat vzorek nebo 
pro zkoumat nový sektor, musíte se na takové místo nejdříve dostat. Pohyb není 
samo statná akce, ale ovlivňuje cenu akce, kterou budete mimo základnu provádět. 

Pokud nepřikazuje nějaký herní efekt něco jiného, pohyb vždy začínáte ze zá­
kladny a vracíte se tamtéž po vykonání akce. Abyste se dostali na určité místo/
dílek sektoru na mapě, musíte tam vést ze základny nepřerušovanou trasu přes 
objevené dílky sektorů. Pokud je cest více, vyberete si jednu z nich. Cena pohybu 
a případné další podmínky závisí na vybrané trase. Každý dílek sektoru/místo může 
vyžadovat použití akčního disku navíc nebo utrpění zranění. Musíte vyhodnotit 
všechny tyto efekty na celé trase pohybu, včetně místa, ze kterého vyrážíte (pokud 
to není základna), a toho, kde se nachází váš cíl. Všimněte si, že na každém dílku 
sektoru a místě na mapě je alespoň jeden postih : čím dále se vydáváte, tím více 
akčních disků potřebujete. 

Například tady chcete ve žlutě označené oblasti (P2­SZ) postavit zařízení, které vám 
ukládá mise. Předpokládejme, že tato výstavba vyžaduje náhradní díly. Běžná akce 
Výstavby v Dílně stojí 1 akční disk (a pak hození kostkami na určení úspěchu) nebo 
2 akční disky (a automatický úspěch). Zatím není prozkoumáno mnoho sektorů, 
takže k cíli vede jen jedna cesta. Po cestě jsou tři modifikátory  a jedna ikona 
zranění . To vše musíte započítat do ceny této akce. 
Akce vás tedy bude stát 1 zranění a 4 akční 
disky (pokud chcete házet hnědými kost­
ka mi) nebo 1 zranění a 5 akčních disků 
(chcete­li automatický úspěch). 
Pamatujte, že vozidlo Štír vám 
s výstavbou mimo zá kladnu 
může pomoci, takže pak 
musíte přidat jen 3 nebo 
4 akční disky.

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY
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V tomto příkladu chcete objevit žlutě označený sektor, P3­SZ. 
Bílá trasa je kratší, ale ta žlutá je teoreticky bezpečnější – 
ne pojedete přes gejzíry, které způsobují zranění. Na dříve 
obje vených dílcích jsou tři ikony  a čtvrtá je na místě, kam 
míříte. Takže potřebujete buď 5 akčních disků a budete házet 
zelenými kostkami, nebo 6 disků a akce bude automaticky 
úspěšná. Protože trasa vede přes rokli, hráč, který akci pro­
vádí (a jeho akční disk je navrchu „komínku“), musí vy hod notit 
dobrodružství. Asistujících hráčů se to netýká.

7. Řízení sond (SBĚR)
Řízení sond umožňuje akci 
Sběr, tedy vyzvednutí a pře­
vezení vzorků z dílku sektoru 
do Skladiště. V některých mi­
sích můžete pomocí této akce 
získat také třeba náhrad ní 
díly, zdroje a jiné užitečné 
věci. Není možné nic sbírat 
z neobjevených sektorů.

NAPLÁNOVÁNÍ. K akci Sběr 
potřebujete 1 akční disk (po­
kud chcete házet šedými 
kost kami na výsledek) nebo 
2 akční disky (pokud chcete, 
aby akce automaticky uspě­
la). Je nutné přidat další akční 
disky podle vzdálenosti. Po­
ložte disky na místo, ze kte­
rého chcete sbírat.

VYHODNOCENÍ. Pokud pro­
vedete úspěš ně sběr, co ko li 
jste sebrali, umístěte to na 
políčko Očekávané ve Skla-
dišti. Na konci kola se pak vše 
z pole Očekávané přesune na 
pole Dostupné.

8. Laboratoř (VÝZKUM & ZASAZENÍ ROSTLINY)
Laboratoř umožňuje akci Výzkum, pomocí které zkoumáte 
vzorky, které jste sebrali a převezli na základnu. Také pomocí 
výzkumu můžete zasadit novou rostlinu.

Karty směru
Balíček těchto osmi karet se používá 
k náhodnému určení směru. Může se 
používat například k určení, odkud 
přichází signál. Pokaždé když máte 
vzít kartu směru, vezměte z balíčku 
kartu a zjistěte, jaký udává směr. Pak 
ji zamíchejte zpět do balíčku. Pokud 
není vysloveně řečeno jinak, kdykoli 
máte vzít více karet, vezměte jednu, 
vyhodnoťte, zamíchejte zpět do ba­
líčku a až pak vezměte další. 

Nápisů Snadný, Střední a Obtížný si zatím nevšímejte. Vy­
užívají je některé nepříliš časté herní efekty, které vám 
vysvětlí, jak přesně s nimi pracovat.

Karty výzkumu
Balíček šesti karet výzkumu se používá k získání náhodného čísla: 
jsou zde procenta od 15 % do 50 % a čísla 01–06. Používají se 
třeba k vytvoření čísla, které určí žeton cíle nebo počet zdrojů, jež 
jste získali apod. Kdykoli vás hra vyzve k otočení karty výzkumu, 
určí, zda vám jde o procenta, nebo o číselnou hodnotu. Vezměte 
jednu kartu, zjistěte číslo nebo procenta a kartu zamíchejte zpět 
do balíčku. Pokud není vysloveně řečeno jinak, kdykoli máte vzít 
více karet, vezměte jednu, vyhodnoťte, zamíchejte zpět do balíčku 
a až pak vezměte další.

Akce výzkumu
K provedení výzkumu potřebujete vzorek, ten můžete buď pro­
zkoumat, nebo udělat objev.

NAPLÁNOVÁNÍ. K akci Výzkum potřebujete 1 akční disk 
(pokud chcete házet modrými kostkami na výsledek) nebo 
2 akční disky (pokud chcete, aby akce automaticky uspěla). Je 
nutné přidat další akční disky podle vzdálenosti, pokud akci 
provádíte mimo základnu. Pokud tuto akci provádíte, abyste 
prozkoumali vzorek, použijte pole výzkumu (nachází se pod 
Laboratoří):

Pokud vzorek zkoumáte poprvé: vezměte 1 kostičku vzorku ze 
Skladiště a umístěte ji spolu s akčními disky do horní řady pole 
výzkumu na políčko nejvíce vlevo. 

Pokud vzorek zkoumáte podruhé: umístěte akční disk či disky 
k řádku pole výzkumu, kde se už nachází vzorek.

VYHODNOCENÍ. Pokud úspěšně provedete výzkum, posuňte 
zkoumaný vzorek na pole Výzkum (pokud jste ho zkoumali 
poprvé), nebo na pole Objev (pokud byl vzorek zkoumán po­
druhé).

V kampaňové hře potřebujete provádět nové objevy k získání 
karet no vých schop ností.
Poznámka: Počet řádků v poli výzkumu je neomezený, pokud potřebujete více 
než 3 řádky, vytvořte si imaginární řádky se vzorky pod ukazatelem výzkumu.

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY
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Zasazení rostliny
Vaše hydroponická farma se sklá­
dá z až 5 skleníků – černá kos­
tička na farmě označuje, že je 
skleník postavený. Zcela vzrostlé 
a dorůstající rostliny ve hře před­
stavují bílé kostičky. Bílá kostička 
vedle Skleníku (ukazatel 1‒5 na­
levo) představuje zcela vzrostlou 
rostlinu (v každém skleníku může 
být jedna rostlina). Bílá kostička 
na polích 1‒6 na ukazateli růstu je 
zasazená dorůstající rostlina, kte­
rá zatím neposkytuje žádné jíd­
lo, dokud zcela nevyroste a není 
zasazena do prázdného skleníku. 
Pokud farma není zcela zaplně­
na (je zde více černých kostiček 
než bílých), můžete zasadit novou 
rostlinu. Ta časem vyroste a bude 
dávat jídlo navíc.

NAPLÁNOVÁNÍ. K této akci po­
třebujete 1 akční disk (pokud 
chcete házet modrými kostkami 
na výsledek) nebo 2 akční disky 
(pokud chcete, aby akce auto­
maticky uspěla). Při plánování této 
akce vezměte 1 bílou kos tičku 
rostliny ze Skladiště a s akčními 
disky ji umístěte na políčko vý­
zku mu na destičce Farmy. Tuto 
akci smíte udělat pouze jedenkrát 
za kolo.

VYHODNOCENÍ. Pokud akci 
úspěš ně provedete, umístěte 
bílou kostičku na políčko 1 uka­
za tele růstu. V jednom políčku 
může být pouze jedna rostlina, 
ale na tomto ukazateli může 
být kostiček více (tedy na růz­
ných políčkách), pokud máte po­
stavený dostatek skleníků, které 
je pojmou.

Po šesti kolech rostlina doroste 
a bude dávat jídlo navíc.

9. Dílna (VÝSTAVBA)
Dílna umožňuje akci Výstavby. Ta slouží 
k opravě nefunkčních zařízení, instalaci vy­
lepšení nebo vytvoření speciálních prvků 
daných misí.

Oprava nefunkčního zařízení
Pokud chcete opravit nefunkční zařízení 
(a vyměnit červenou kostičku za zelenou), 
můžete to udělat dvěma způsoby: buď spo­
třebujete náhradní díl, nebo díl vyměníte 
mezi funkčním a nefunkčním zařízením. Za­
řízení se pak považuje za opravené na konci 
akční fáze, kdy došlo k jeho úspěšné opravě.

NAPLÁNOVÁNÍ. K akci Výstavba potřebu­
jete 1 akční disk (pokud chcete házet hně­
dými kostkami na výsledek) nebo 2 akční 
disky (pokud chcete, aby akce auto maticky 
uspěla). Je nutné přidat další akční disky 
podle vzdálenosti, pokud akci pro vádíte 
mimo základnu. K akčním diskům umístěte 
případné další zdroje:

Pokud spotřebováváte náhradní díl: vezměte 
odpovídající náhradní díl ze Skladiště a spo­
lečně s akčními disky jej umístěte na zařízení, 
které chcete opravit. 

Pokud vyměňujete díl mezi funkčním a ne­
funkčním zařízením: vezměte odpovídající 
zelenou kostičku z funkčního zařízení a spo­
lečně s akčními disky ji umístěte na zařízení, 
které chcete opravit.

POZOR: Zařízení, ze kterého jste kostič­
ku odebrali, se stává okamžitě nefunkčním 
(a musíte tak uplatňovat cenu navíc a posti­
hy), za tím co zařízení, které opravujete, bude 
při úspěchu funkční až na konci Fáze akcí. 
Podívejte se na příklady napravo.

VYHODNOCENÍ. Pokud jste akci provedli 
úspěšně:

A spotřebovali jste náhradní díl: nahraďte 
čer venou kostičku zelenou a náhradní díl 
odhoďte.

A vyměňovali díl mezi funkčním a ne funk­
čním zařízením: přesuňte červenou kostičku 
na příslušné zařízení (ze kterého jste díl 
brali), na opravované zařízení umístěte zele­
nou kostičku, kterou jste zde měli naplá­
novanou s disky.

Příklad: Výměna dílů mezi funkčním a nefunkčním zařízením
Máte v úmyslu vyměnit nefunkční pojistky v Garáži za funkční z Laboratoře. Při 
nahlášení akce umístíte na Garáž spolu se dvěma akčními disky zelenou kostičku  
z Laboratoře. Pro ostatní akce v tomto kole platí, že Garáž ještě stále není opravená 
(musíte zaplatit 1 , kdykoli ji použijete) a Laboratoř už má poruchu (a také 
musíte zaplatit 1 , kdykoli ji použijete). Když se pak vyhodnocení akce podaří, 
posuňte červenou kostičku  z Garáže na Laboratoř a umístěte zelenou kostičku 
do uvolněného políčka na Garáži. Pojistky v Garáži začnou fungovat na konci akční 
fáze. 

Tuto akci byste mohli provést i s jedním akčním diskem a hodit si hnědými kostkami 
na výsledek. Pokud by nepadl úspěch, jednoduše byste vrátili zelenou kostičku 
(funkční pojistky) tam, kde jste ji vzali, tedy na Laboratoř.

Rozebrání
Každá karty vylepšení (více na straně 18) má na sobě dva z těchto symbolů: 
, ,  nebo . Pokud máte kartu s vylepšením k dispozici, ale nemáte v  plánu 

vylepšení instalovat, můžete kartu vrátit do krabice a vzít si místo ní dva odpo­
vídající náhradní díly. Tyto díly umístěte do Skladiště na pole Dostupné a můžete je 
okamžitě používat. Toto můžete provést kdykoli během kola a není to považováno 
za akci. 

Také můžete zelenou stavovou kostičku nahradit červenou a vzít si odpovídající 
žeton náhradního dílu. Takový díl opět umístěte do Skladiště na pole Dostupné 
a můžete ho okamžitě používat. Toto není považováno za akci, ale provést to 
můžete pouze na začátku Fáze akcí.

Oprava vozidel
Pomocí akce Výstavba můžete odstranit 
jeden libovolný žeton z Depa.

NAPLÁNOVÁNÍ. K této akci potřebujete 
1 akční disk (pokud chcete házet hnědými 
kostkami na výsledek) nebo 2 akční disky 
(pokud chcete, aby akce automaticky uspě­
la). Akční disky umístěte na Depo vedle vo­
zidla, které chcete opravit.

VYHODNOCENÍ. Pokud jste akci provedli 
úspěšně, odhoďte jeden vybraný žeton z po­
líčka × daného vozidla.

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY
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V. Poruchy
Ve Fázi poruch se hází kostkami poruch a vyhodnotí 
se jejich efekt ‒ hozené hodnoty se přičtou k aktuál­
ním poruchám.

Napravo od každého bloku zařízení je Ukazatel po­
ruch. Každý má šest polí očíslovaných 0‒5. Pole 
po ruch v pravém dolním rohu herní desky ukazuje, 
která zařízení jsou ohrožena poruchami.

Vyhodnocení klíčových slov
Každá karta poruch má na sobě dvě klíčová slova (například 
Komplikace – Laboratoř). Někdy hra určí, že máte vyhodnotit 
kartu s určitým klíčovým slovem. V tom případě z daného 
balíčku postupně berte karty, dokud nenarazíte na požadované 
klíčové slovo. Například pokud máte vyhodnotit 1 kartu 
poruchy typu Překážka v Obytném bloku, tahejte postupně 
karty z balíčku poruch Obytného bloku, dokud nenarazíte na 
kartu s klíčovým slovem Překážka. Tuto kartu vyhodnotíte, 
ostatní se jen odhodí.

Vylepšení
Zařízení mohou být vylepše­
na. K tomu slouží karty vylep­
šení, ale často během jedné 
mise ne budete mít k dispozici 
všech ny. Během přípravy mise 
vám aplikace řekne, které kar­
ty vylepšení a kolik jich budete 
moci využít. 

Každé vylepšení je určeno 
pou ze pro jedno zařízení (je to 
naznačeno ikonou v pravém 
dolním rohu karty). Efekt vy­
lepšení je popsán na kartě.

NAPLÁNOVÁNÍ. K této akci 
potřebujete 1 akční disk (po­
kud chcete házet hnědými 
kostkami na výsledek) nebo 
2 akční disky (pokud chcete, 
aby akce automaticky uspěla). 
Akční disk či disky umístěte 
na destičku vylepšení, které 
chcete nainstalovat.

VYHODNOCENÍ. Pokud jste 
akci provedli úspěšně, od­
straňte kartu vylepšení ze 
hry. Odpovídající destičku vy­
lepšení umístěte na Skladiště 
do části Očekávané. Začne 
fungovat ve Fázi úklidu a poté 
můžete destičku umístit na 
příslušné zařízení.

Fázi poruch vyhodnoťte takto:
Nejdříve zjistěte, jakými kostkami budete házet. To určuje list 
mise a může se stát, že nebudete házet žádnými. Poté v poli 
poruch zjistíte, které další kostky je potřeba přidat: červená 
kostička znamená, že kostku musíte přidat, u zelené kostičky 
se kostka nepřidává. Pokud byste měli kostku barvy, kterou 
už určil list mise, nic dalšího se nestane, prostě budete házet 
touto kostkou. 

Hoďte všemi takto vybranými kostkami.

Poté přidejte +1 za každý aktivní postih s ikonou  v daném 
bloku a přičtěte k hodu kostky, která k tomuto bloku patří. 
Aktivní postih musíte přičíst, i když kostkou neházíte, berte to 
tak, že na kostce padla 0.

Pak o tento součet postupně upravte všechny 
ukazatele po ruch.

Po vyhodnocení Fáze poruch můžete posunout bílou kostičku 
na ukazateli fází kola o jedna dolů a pokračujete poslední fází 
kola s názvem Úklid.

Kostky poruch
Kostky poruch jsou podobně jako akční kostky barevně rozli­
šeny. Tak jednoduše rozeznáte, kterou kostkou máte házet 
u kterého bloku zařízení. 

Také ale ukazují, jak jsou poruchy dané barvy nebezpečné. 
Nej větší pozornost tak věnujte případným poruchám v Řídicím 
bloku, ty mohou mít opravdu vážné následky a je dost možné, 
že pro vás budou smrtící.

Kdykoli se ukazatel dostane na 5 (nebo měl skončit až nad 
polem 5), vezměte kartu poruchy z odpovídajícího balíčku, 
vyhodnoťte její efekt, odložte ji lícem dolů na odhazovací 
balíček a ukazatel posuňte zpět na 0. Pokud má navíc podle 
následujícího pořadí další blok v poli poruch zelenou kostičku, 
nahraďte ji kostičkou červenou: Provozní blok  Obytný blok  
Řídicí blok  Provozní blok. Například pokud ukazatel po ruch 
u Obytného bloku dosáhl 5 a u Řídicího bloku je zelená kostička, 
vyměňte ji za červenou.

Pokud dojdou v některém balíčku poruch karty, zamíchejte 
jeho odhazovací balíček a vytvořte z něj nový dobírací balíček.

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY
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PRŮBĚH HRY – ÚKLID & KONEC HRY

VI. Úklid
Ve Fázi úklidu:

• Na každém zařízení nejdříve odhoďte žeton z políčka ! 
(pokud tam nějaký je) a pak přesuňte horní žeton z políčka 

 na políčko !.
• Ve Skladišti přesuňte vše z pole Očekávané na pole Dostup-

né. Pokud jsou zde nějaké destičky vylepšení, umístěte je 
na příslušná zařízení.

• Bílou kostičku na ukazateli fází kola umístěte opět na první 
fázi kola.

• Zahoďte z osobních desek hráčů všechny černé kostičky, 
označující základní schopnosti použité v tomto kole.

• Posuňte žeton začínajícího hráče hráči po levici toho před­
chozího.

• Posuňte bílou kostičku na počitadle kol na listu mise na 
další kolo (na další sol).

První hráč pak klikne v aplikaci na Další kolo. Aplikace vás upo­
zorní, pokud mise skončila. Jinak začíná další kolo.

Konec hry
Hráči společně vítězí a prohrávají, vždy nastane některá z těchto možností:

Vítězství
V misi uspějete, jestliže splníte všechny povinné cíle v určeném čase. Také musíte 
mít splněný limit, pokud ho mise určuje. Dané hodnoty musí být na limitu nebo 
pod ním. Poté vám aplikace oznámí, že jste zvítězili.

Porážka
Prohrajete, pokud:

• Některý z astronautů zemře.

• Vyprší čas a vy jste nestihli splnit všechny povinné cíle.

• Na konci mise jste nedodrželi limit (pokud ho mise stanovuje).

Žetony modifikací
Tyto žetony spouští řadu herních efektů. Mohou 
například přikazovat umístit akční disky navíc nebo 
přehazovat kostku úspěchu. Všechny efekty žetonů 
jsou vysvětleny na zadní straně pravidel. Pokud 
vám hra říká, že máte přidat tento žeton, vždy 
vám řekne, i kam ho umístit. Žetony modifikací ne­
působí zpětně – nemohou tak např. ovlivnit akce, 
které máte naplánované, a to dokonce ani tehdy, 
pokud se ještě nestihly vyhodnotit. Ovlivňují pouze 
všechny následující akce, a to až do konce fáze, kdy 
bude žeton odhozen.

Žetony cílů
Žetony cílů se používají k označování úkolů konkrétní mise a po­
mocí nich označujete svůj postup k cíli. Obecně se červené žetony 
používají k označení povinných cílů, oranžové nepovinných a černé 
k označení ostatních efektů. 

Pokud získáte žeton cíle, umístěte ho tam, kam určí mise. Pokud 
to není specifikováno, položí se do Skladiště na pole Očekávané 
a používají se jako něco, co bylo získáno sběrem (vzorky, náhradní 
díly apod.). 

Pokud vám  žeton cíle přináší něco dalšího (například náhradní díl), 
můžete to po získání kdykoli vyměnit za příslušný žeton cíle, není­li 
uvedeno jinak.
Poznámka: Čísla na žetonech cílů neoznačují důležitost nebo posloupnost cílů.

Hra v 1‒3 hráčích
Při hře v menším počtu hráčů než čtyřech se hra liší v těchto bodech:

• Začínáte hru s nainstalovaným vylepše­
ním Ošetřovny (Bioskener) a kartu tohoto 
vylepšení dejte mimo hru (abyste si ji 
nemohli vytáhnout na začátku mise).

• Pokud hrají 3 astronauti, pro každou misi 
si můžete vybrat jednoho BOTa, který vám 
bude pomáhat. Vezměte si jeho akční disk 
a kartu.

• Pokud hrají 2 astronauti, pro každou misi 
si můžete vybrat dva BOTy, kteří vám 

bu dou pomáhat. Vezměte si jejich akční 
disky a karty.

• Pokud hrajete sólovou hru s 1 astro­
nautem, pro každou misi máte k dispozici 
všechny tři BOTy, kteří vám budou 
pomáhat. Vezměte si jejich akční disky 
a karty. V jednom kole ale můžete použít 
maximálně dva z nich. V každém kole 
se rozhodnete, kteří dva se vám budou 
nejvíce hodit.

Mnoho misí vám přidává kola hry navíc, pokud hrajete v méně než 4 hráčích.

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY
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KAMPAŇOVÁ VARIANTA

Kampaňová varianta
V prvních několika měsících se vše odehrávalo více-
méně podle plánu mise. Přesto se ukázalo, že údržba 
všech zařízení a systémů tak, aby fungovaly správně, 
je v nehostinných podmínkách Marsu daleko složitější 
než doma na Zemi. 

Astronauti ale rozhodně nepostrádali výdrž a odhod-
lání. Velmi usilovně udržovali základnu v dobrém 
stavu a pokračovali ve stanoveném programu mise. 
Uplynula řada týdnů. A všechny ty malé neočekávané 
potíže a každodenní tlak se začaly stávat čím dál tím 
náročnějšími. To, co bylo původně průzkumnou misí, 
se začalo pomalu stávat bojem o přežití. Jenže ty 
nejdramatičtější momenty teprve přijdou…

PŘEČTĚTE SI POUZE INFORMACE NA OBÁLCE 
SEŠITU KAMPANĚ. 

POKUD SE NECHCETE PŘIPRAVIT O VELKOU 
ČÁST ZÁŽITKU ZE HRY, NELISTUJTE DÁLE A ANI 
SEŠIT NEOTVÍREJTE, DOKUD NEZAČNETE HRÁT. 

Kromě samostatných misí nabízí První Marťané: 
Dobrodružství na Rudé planetě napínavou konti­
nuální kampaň. Kampaň je série pěti misí, které 
postupně rozvíjí úchvatný příběh. Ve hře jsou dvě 
kampaně. Doporučujeme vám začít tou s názvem 
Labyrint noci. Ta druhá, Vítejte na Marsu, obsahuje 
prvky „legacy“ systému: budete například odhalovat 
speciální nové herní komponenty na jedno použití 
apod. Každá kampaňová mise trvá cca 60–90 
minut. Obě kampaně jsou na sobě zcela nezávislé 
a každá vypráví jiný příběh. 

Když se rozhodnete pro hru kampaně, připravte 
její první misi. Astronauty pro hru vybírejte dů­
klad ně, protože je během kampaně nemáte mož­
nost změnit. Každá mise kampaně probíhá podle 
běžných pravidel hry. Pokud jsou zde nějaké změny, 
řekne vám to aplikace nebo list mise.

Výhra a prohra v kampani 
Pokud během kampaně Labyrint noci prohrajete 
některou misi, aplikace vám nabídne možnost 
misi opakovat nebo začít celou kampaň znova. 
V „legacy“ kampani Vítejte na Marsu mise opakovat 
nemůžete.

Když kampaňovou misi vyhrajete, aplikace vám 
oznámí, jaké jste získali bonusy, podle toho, kolik 
cílů jste zvládli splnit. Proto je důležité snažit se jich 
splnit co nejvíce. Pokud splníte málo cílů, další mise 
budou o to náročnější.

Uložení hry
Výsledky vašich akcí se přenáší z jedné mise do 
další, takže je potřeba zaznamenávat průběžně 
situaci ve hře. Poté co vás aplikace vyzve k uložení 
situace po úspěšně dokončené misi, klikněte na 
Pokračovat a pečlivě proveďte vše, co vám aplikace 
přikáže. 

Po uložení všech důležitých prvků můžete pokra­
čovat v další misi kampaně. Buď hned, nebo kdykoli 
později. Uložení hry vám umožní pokračovat přesně 
tam, kde jste skončili.

Pokračování kampaně
Když v aplikaci kliknete na Pokračovat v kampani, 
uvidíte seznam dříve uložených her. Vyberte tu, ve 
které chcete pokračovat. Na dalších obrazovkách 
vás aplikace provede tím, jak hru připravit. Poté 
můžete začít hrát další misi.

Příprava další mise v kampani se liší od přípravy ne­
kampaňové mise, protože odráží stav hry z konce 
mise předchozí. Pokud vás k tomu aplikace ne­
vyzve, vše zůstává tak, jak bylo (neodstraňujte že­
tony stavů, neopravujte zařízení, vše, co bylo obje­
veno na mapě, je objeveno stále, o zdroje, které 
jste nepoužili, nepřicházíte atd.). Dokonce dobro­
družství, která jste na konci minulé mise nedořešili, 
zůstávají ve hře.

O kampaních 
První Marťané: Dobrodružství na Rudé planetě umož­
ňuje hrát dvě kampaně, které se zásadně liší od 
samo statných misí. Nechceme vám toho pro zradit 
dopředu příliš, ale mějte těchto pár bodů na paměti.

1. To první a nejdůležitější je, že kampaň nabí­
zí možnost pohlcujícího, emočně vypjatého 

herního zážitku. Základní pravidla hry samostat­
ných misí stále platí, ale nyní slouží k vyprávění 
příběhu. Zápletka a rozhodnutí, která uděláte, 
jsou v kampani tím nejdůležitějším.

2. Budete dělat více zásadních rozhodnutí než 
při samostatné misi. Například se musíte 

více starat o stav astronautů. V samostatné misi 
můžete skončit vítězně s astronauty na pokraji 
smrti, ale v kampani je čeká ještě spousta úkolů, 
a tak si tohle běžně nemůžete dovolit. Pokud jim 
nebudete věnovat potřebnou péči, je možné, že 
další misi nepřežijí.

3. Nemusíte všechny své zásoby, zdroje a ná­
hradní díly využít okamžitě. Možná se vám 

později budou zatraceně hodit. Máte je na celou 
kampaň, takže se opravdu dobře rozhodněte, 
k čemu je využijete.

4. Plánujte dopředu. Vypěstování nové rostliny 
zabere nějaký čas. Karty schopností astro­

nautů získáte za Objevy (viz Schopnosti na straně 5). 
Většinou budete mít o hodně méně času, než bys­
te potřebovali, takže se zaměřujte na podstatné. 
Čím dále se v kampani dostanete, tím smrtelnější 
důsledky mohou mít akce, které jste nestihli včas.

5. Doporučujeme odehrát celou kampaň se 
stejnou herní skupinou. Je lepší, když v kam­

pani ponesete odpovědnost za rozhodnutí, která 
jste v minulosti udělali sami.

PRVNÍ MARŤANÉ – PRAVIDLA HRY
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FAQ – OTÁZKY & ODPOVĚDI

FAQ 
Otázka: Pokud se hra odkazuje na 
ně jaký rozsah čísel u žetonů cílů 
(na příklad 1‒3), myslíte tím 1, 2 a 3, 
nebo 1, nebo 2, nebo 3?

Odpověď: Záleží to na množném či 
jednotném čísle popsaném u daného 
efektu. Takže žetony cíle 1‒3 zname­
ná žetony cíle 1, 2 a 3. Zatímco žeton 
cíle 1‒3 znamená některý ze žetonů, 
tedy žeton 1, nebo 2, nebo 3.

Otázka: Pokud některý efekt násobí 
stejný výsledek, má se efekt provést 
vícekrát, nebo ne?

Odpověď: Násobně se provádí pouze 
efekt, který je označen ikonou . 
Ceny, postihy, karty a žetony se ne­
násobí, takže například nikdy během 
jedné akce nevyhodnotíte více než 
jedno dobrodružství, více než jednou 
nepřehodíte úspěch na kostce úspě­
chu apod.

Pár příkladů: Pokud máte na Propast 
přidat žeton , nic nepřidávejte, na 
Propasti už efekt  je. Pokud máte 
na políčko ! přidat žeton  a už 
tam nějaký  žeton je, nic dalšího 
nepřidávejte. Pokud ale máte přidat 
žeton  na políčko , přidat ho 
musíte, i když už tam stejný žeton 
je, protože není aktivní: na políčku ! 
může být pouze jeden aktivní žeton, 
ale na políčku  jich může být více.

Otázka: Mohu používat vylepšení 
zařízení, když je na zařízení žeton 
vý padku?

Odpověď: Ne, pokud je na zařízení 
dílek výpadku, nesmí se používat 
ani zařízení, ani vylepšení. A také se 
nesmí používat žádná akce/ikona 
takového zařízení, takže pokud je 
na Laboratoři výpadek, není možné 
zasadit novou rostlinu. Nebo pokud 
je výpadek na Ubikacích, nezískává 
hráč žetony morálky navíc ve Fázi 
produkce. 

Otázka: Když mi efekt říká, že si 
mohu znovu vzít nějakou kartu, jak 
přesně mám postupovat?

Odpověď: Pokud si doberete kartu, 
která se vám nelíbí, můžete ji zahodit 
a vzít si novou. Tu už si ale musíte 
nechat.

Otázka: Porucha soustředění. Pokud 
jsou u jedné akce akční disky více 
astro nautů, kteří trpí tímto neduhem, 
apli kuje se postih dvakrát?

Odpověď: Ne, protože násobně se 
vyhodnocují pouze ty efekty, které 
vy nucují přidání dalšího akčního dis­
ku .

Otázka: Odstranili jsme výpadek 
a otočili dílek výpadku, který říká, 
abychom přidali +1 k produkci kyslí­
ku/energie, ale naše produkce obo­
jího je na maximu, co máme dělat?

Odpověď: Nic, dílky výpadku nemo­
hou zvýšit produkci nad maximum.

Otázka: Pokud máme nainstalova­
né vylepšení Elektrický generátor, 
můžeme ignorovat jednu červenou 
kostičku na konci mise, když počítá­
me limit nefunkčních částí?

Odpověď: Ne, Elektrický generátor 
účinkuje pouze na postih, část zaří­
zení zůstává nefunkční a počítá se 
do limitu.

Otázka: Pokud nám hra říká, aby­
chom přidali žeton , ale už nám 
žádný nezbyl, co máme dělat?

Odpověď: Počet kostiček a žetonů 
není omezený. Takže pokud máte 
například přidat žeton  na herní 
plán, ale žádný vám nezbyl, použij­
te násobicí dílek. Pokud máte přidat 
červenou kostičku a žádná nezbyla, 
nahraďte ji jinou kostičkou. To, že 
vám dojdou některé žetony/kostič­
ky, neznamená, že nemusíte vyhod­
notit efekt.

Otázka: Pokud chci pomocí akční­
ho disku odstranit žetony výpadku, 
musím zaplatit cenu navíc/postih 
daný nefunkčním zařízením, na kte­
rém dílek je?

Odpověď: Ne, na otočení dílku vý­
padku stačí vždy pouze 1 akční disk. 

Otázka: Pokud je na akci postih , 
proč bychom měli na akci plánovat 
víc než 1 akční disk?

Odpověď: Dejme tomu, že jde o akci, 
na kterou bez postihu stačí 1 akční 
disk a budete házet, nebo 2 akční 
disky a jde o automatický úspěch. 
Pokud je tady tento postih, týká 
se pouze jedné konkrétní kostky 

. Takže pokud sem dáte dva akční 
disky, budete házet pouze kostkou 
na úspěch. Pokud sem dáte jeden 
akční disk, budete házet všemi třemi 
kostkami (takže riskujete zranění a/
nebo dobrodružství).

Otázka: Může v jednom kole každá 
akce Údržba v Řídicím centru snížit 
jiný ukazatel poruch?

Odpověď: Ano. 

Otázka: Pokud je kostička na uka­
zateli zdraví úplně napravo, je astro­
naut ještě živý, nebo už mrtvý?

Odpověď: Živý. Astronaut umírá, až 
když by se kostička měla posunout 
doleva mimo jeho osobní desku.

Otázka: Získám žeton neduhu za to, 
že jsem na ukazateli zranění přešel 
doprava kostičkou zranění ikonu 

. Pokud se vyléčím a posunu se 
kostičkou doleva a pak zase dostanu 
zranění a přejdu ikonu znovu, opět 
dostanu žeton neduhu?

Odpověď: Ano, pravidla říkají: „Po kaž­
dé když červená kostička pohybem 
doprava…“, nikoli: „Poprvé když čer­
vená kostička pohybem doprava…“.

Otázka: Jak přesně fungují Kompli-
kace na kartách poruch?

Odpověď: Pokud vyhodnocujete kar­
tu Komplikace, podle klíčového slova 
poznáte, kterého zařízení se týká. 
Ikona na kartě ukazuje, která část se 
stane nefunkční. Nahradíte zelenou 
kostičku červenou. Pokud už daná 
část nefunkční je, karta se jen odhodí.

Otázka: Pokud produkujeme méně 
kyslíku/energie, ale máme ještě do­
statek ve společné zásobě, můžeme 
použít společnou zásobu, abychom 
zabránili výpadkům?

Odpověď: Ne, pokud vyrobíte méně 
kyslíku/energie, než potřebují za­
pnutá zařízení, musíte použít dílky 
výpadku. Společnou zásobu můžete 
použít pouze na akce, kde je zvýše­
ná cena spotřeby kyslíku/energie za 
nefunkční část zařízení, tedy když je 
na zařízení červená kostička u ikony 
kyslíku/energie.
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KRÁLOVSKY SE BAVTE!

Nejčastější a rovněž nejaktuálnější otázky a odpovědi najdete v aplikaci na vašem zařízení.
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Nicholson, Tony M, Anthony Racano, 
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Patrick, Matthew, Jacob, Marty, Tony
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DOPLŇUJÍCÍ MATERIÁLY

Podvyživené rostliny (přídavný list mise)
Tyto tabulky vám pomohou určit kolik jednotlivých živin musíte rostlinám do­
dat. Postupujte podle následujících instrukcí:

1. Doberte z balíčku naráz dvě karty výzkumu a vyberte z nich tu s vyšší 
procentuální hodnotou. Tuto hodnotu zapište do tabulky k první živině, 
které se vašim rostlinám nedostává: P (fosfor). Totéž proveďte pro všechny 
ostatní živiny.

2. Sečtěte procentuální hodnoty všech živin. Výslednou hodnotu napište 
do tabulky ke kolonce 100 %. Toto je celková hodnota živin, které musíte 
dodat.

3. Spočítejte 30 %, 60 % a 100 % z celkové hodnoty. Výsledky zapište do 
tabulky do odpovídajících kolonek. Tyto hodnoty jsou potřebné pro určení 
vašeho postupu při plnění hlavního cíle mise.

CHYBĚJÍCÍ PROCENTA ŽIVIN
P (fosfor)

K (draslík)

Ca (vápník)

Mg (hořčík)

S (síra)

POTŘEBNÁ CELKOVÁ  
HODNOTA ŽIVIN

30 % CELKOVÉ HODNOTY

60 % CELKOVÉ HODNOTY

100 % CELKOVÉ HODNOTY

Kdykoliv získáte jakoukoliv procentuální hodnotu určitého prvku, zapište tuto 
hodnotu do odpovídající kolonky v tabulce umístěné níže. Jak prvky získávat 
zjistíte v části Zvláštní akce na listu mise.

Toto jsou procenta jednotlivých živin, která se vám podařilo získat (a přiblížit 
se tak splnění cíle mise).

PROCENTA ZÍSKANÝCH ŽIVIN
P (z potřebných…)

K (z potřebných…)

Ca (z potřebných…)

Mg (z potřebných…)

S (z potřebných…)

CELKOVÁ HODNOTA ŽIVIN

Místní zdroje (přídavný list mise)
Do této tabulky si budete zaznamenávat procenta získané vody (cíl mise číslo 4) 
a vyrobeného štěrku (cíl mise číslo 6).

ZÍSKANÁ PROCENTA
VODA (ze 100 %) ŠTĚRK (ze 100 %)

Sonda na útěku (přídavný list mise)
Tento diagram můžete použít k poznačení výskytu signálů v jednotlivých sek­
torech a při vytváření spojitého řetězce ze signálů vedoucího od základny 
k sondě.

SEVEROVÝCHOD

VÝCHOD

JIHOVÝCHOD

JIH

JIHOZÁPAD

ZÁPAD

SEVEROZÁPAD

SEVER

Doplňující materiály
Pro zahrání misí Podvyživené rostliny, Místní zdroje, Sonda na útěku a Mise 04 z Kampaně 01 doporučujeme před hrou stáhnout a vytisknout tzv. přídavné listy mise. 
Slouží vám k zápisu průběhu výzkumů, poznámek atd. Naleznete je ke stažení na adrese prvnimartane.rexhry.cz. Obsah přídavných listů misí Podvyživené rostliny, 
Místní zdroje a Sonda na útěku je zobrazen níže. Nemáte­li k dispozici tiskárnu, můžete si potřebné tabulky přepsat ručně. Přídavný list Mise 04 z Kampaně 01 zde 
zobrazen není, abyste nebyli ochuzeni o zážitek z kampaně. List k hraní kampaně není nezbytný, záznamy lze provádět ručně na papír.
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ZÁKLADNÍ PŘEHLED

Seznam ikon
Ceny a postihy akcí

Ve Fázi poruch se 
odpovídající uka­

zatel posune o 1 nahoru.

Rostliny chřadnou, 
vyhodnoťte vad­
nutí (strana 10).

Vozidla nesmí po­
máhat při akci Prů-
zkum.

Pro naplánování 
akce musíte zapla­

tit 1 . Tento zdroj ne­
dostanete zpět, ani pokud 
bude akce neúspěšná.

Pro naplánování 
akce musíte zapla­

tit 1 . Tento zdroj ne­
dostanete zpět, ani pokud 
bude akce neúspěšná.

I pokud použijete 
dostatek akčních 

disků pro automatický 
úspěch, musíte si ho­
dit kostkou . Pokud 
nehodíte , byla akce 
neúspěšná. Zelená – Prů-
zkum, šedá ­ Sběr, Odpo-
činek, modrá – Výzkum, 
Léčení, hnědá – Výstavba, 
Údržba.

V Garáži – Kdykoli 
použijete Žabáka, 

hoďte si zelenou kostkou 
zranění. Pokud padne 

, umístěte blokovací 
žeton modifikace na po­
líčko × u Žabáka. Žabák 
nesmí být znovu použit, 
dokud nebude opraven. 
Na opravdu je třeba akce 
Výstavba (strana 17).

Odstraňte 1 vzo­
rek z jakéhokoli 
dílku sektoru.

Zvyšte úroveň 
stresu o 1.

Položte žeton  
na pole ! u Dílny.

Efekty dílků sektorů
Kdykoli vozidlo 
projíždí skrz tento 

sektor nebo do něj vjíž­
dí, hodí se na konci akč­
ní fáze zelenou kostkou 
zranění, a pokud padne 

, je vozidlo poškozeno 
a umístěte na něj bloko­
vací žeton modifikace na 
políčko ×. Vozidlo nesmí 
být znovu použito, dokud 
nebude opraveno.

Vnější okraj sek­
toru je nepro­

stupný – můžete z dílku 
doleva nebo doprava, ale 
nikoli přímo do vzdále­
nějšího prstence.

Kdykoli projíždíte 
skrz tento sektor 

nebo do něj vjíždíte, vy­
hodnoťte dobrodružství 
(netýká se asistujících as­
tronautů).

Kdykoli projíždíte 
skrz tento sektor 

nebo do něj vjíždíte, sniž­
te úroveň morálky o 1.

Kdykoli projíždíte 
skrz tento sektor 

nebo do něj vjíždíte, ob­
držíte 1 zranění (netýká 
se asistujících astronau­
tů).

Potřebujete na­
víc 1 akční disk 

pro každou akci zahrnují­
cí tento sektor (třeba jen 
proto, že přes něj vede 
cesta).

Žetony
Zablokovaný –
toto zařízení nebo 

vozidlo nesmí být toto kolo 
použito.

Za každý tento že­
ton musíte na akci 

tohoto typu použít akční 
disk navíc.

Vyhodnoťte odpo­
vídající dobrodruž­

ství, pokud zvolíte tuto akci 
(netýká se asistujících ast­
ronautů): zelená – Průzkum, 
šedá – Sběr, Odpočinek, 
modrá – Výzkum, Léčení, 
hnědá – Výstavba, Údržba.

Pokud házíte na 
úspěch u této 

akce a padne , musíte 
kostku úspěchu jednou 
přehodit. Vyhodnotí se 
efekt druhého hodu.

Pokud zvolíte tuto 
akci, obdržíte 1 

zranění (netýká se asistu­
jících astronautů).

Kdykoli použijete 
vozidlo, hoďte ze­

lenou kostkou zranění na 
konci akční fáze, a pokud 
padne , je vozidlo po­
škozeno: umístěte na něj 
blokovací žeton modifi­
kace na políčko ×. Vozidlo 
nesmí být znovu použito, 
dokud nebude opraveno.

Části zařízení

Pojistky

Kyslíkové filtry

Součástky

Procesor

Ostatní ikony

Neduh

Úroveň morálky

Stres

Vzorek

Porucha

Žeton morálky

Zranění

Energie/kyslík/jídlo  
ze společné zásoby

Náhradní díly  
(Pojistky, Kyslíkové filtry, 
Součástky, Procesor)

Ikony pro spe ciál­
ní účely mise

Neduhy
ANÉMIE     
V každém kole musí astro­
naut během Fáze pro dukce 
sníst 2 porce jídla namísto 
1. Jako obvykle utrpí 1 
zranění za každou porci, 
kterou ne snědl.

PANICKÁ ÚZKOST 
Úroveň morálky se oka­
mžitě sníží o 1. Pak se 
tento žeton ihned zamí­
chá zpět mezi ostatní.

SRDEČNÍ ARYTMIE 
Jeden akční disk astro­
nauta může být použit 
pouze na Léčení. Druhý 
disk může být použit li­
bovolně.

PORUCHA 
SOUSTŘEDĚNÍ 
Kdykoli astronaut s tímto 
neduhem provádí akci, 
vyhodnotí dobrodruž ství. 
Pokud pouze asistuje, 
do brodružství vyhodnotí 
hráč, který akci vykonává 
(a má tedy akční disk na­
vrchu „komínku“).

MIGRÉNA
Astronaut nesmí použí­
vat schopnosti. Pro jiné 
účely ale žetony morálky 
využít může.

OTRAVA 
Kdykoli astronaut obdrží 
zranění, obdrží dvojná­
sobné zranění.

Přehled kola
I. UDÁLOSTI

1. Začínající hráč posune ukazatel poruch.
2. Hráči vyhodnotí dobrodružství (pokud 

nějaká jsou).
3. Začínající hráč přečte příběh a vyhod­

notí se událost mise.

II. MORÁLKA 

Začínající hráč dostane/odevzdá žetony 
morálky podle současné úrovně morálky. 
Pokud nemá dostatek žetonů na odho­
zení, utrpí 1 zranění za každý chybějící 
žeton.

III. PRODUKCE

1. Zkontrolujte produkci kyslíku a ener­
gie. Pokud vyrábíte méně, než po­
třebují vaše zařízení, musíte nějaká 
vypnout dílky výpadku, abyste dorov­
nali rozdíl. Pokud vyrábíte více, získá­
te z přebytku polovinu (zaokrouhleno 
nahoru) do společné zásoby. 

2. Všechny zasazené dorůstající rostliny 
se posunou o 1 nahoru. Poté spočí­
táte, kolik jídla máte z plně vzrostlých 
rostlin, a každý astronaut zkonzumuje 
1 jídlo. Pokud nemáte dost jídla, za 
kaž dou chybějící porci utrpí 1 astro­
naut 1 zranění. 

3. Zvyšte stres podle počtu astronautů 
(a dalších efektů).

4. Vyhodnoťte postihy za poruchy  
v Dílnách.

IV. AKCE

Hráči se společně rozhodují, jaké akce 
provedou. Naplánované akce se vždy 
provádí v tomto pořadí:
1. Události: Požadavky na akci Událos-

ti vždy stanovuje aplikace. Můžete 
provést akci aktuální události nebo 
i událostí z minulých kol, pokud je 
tato událost ještě dostupná v Zázna-
mu mise. Každá akce mise může být 
naplánována pouze jednou.

2. Relaxační místnost:   1 .
3. Ubikace:   +1 úroveň morálky 

nebo ‒6 úroveň stresu.
4. Ošetřovna:  + Lékař/Automatický 

skener  vyléčí 1 zranění nebo od­
straní 1 žeton neduhu. Lékař se může 
léčit sám.

5. Řídicí místnost:   ‒1 na jednom 
ukazateli poruch.

6. Garáž:  a zelené kostky, nebo  
 umístění nového dílku sektoru. Při­
dejte vzorky a případné žetony zají­
mavostí. Efekt terénu dílku sektoru se 
toto kolo ještě nepočítá.

7. Řízení sond:  a šedé kostky, nebo 
  vezměte 1 vzorek z dílku 

sektoru, kde jste jej sebrali, a položte 
jej na pole Očekávané ve Skladišti. 
Příští kolo bude vzorek k dispozici.

8. Laboratoř:  a modré kostky, nebo  
  výzkum/objev vzorku na poli 

výzkumu. Pomocí objevů získá vají 
astronauti v kampaňové hře karty 
schopností.

9. Dílna:  a hnědé kostky, nebo  
 oprava zařízení (nahrazení červené 
kostičky zelenou), oprava vozidel 
(odstranění žetonů z vozidla) nebo 
instalování vylepšení (zahození karty 
vylepšení a umístění dílku vylepšení 
na odpovídající zařízení). 

Minimální cena akce je upravena dle 
vzdálenosti, žetonů atd. Akci je možné 
naplánovat, pouze pokud můžete zapla­
tit její cenu a postihy.

V. PORUCHY 

Začínající hráč:
1. Vezme kostky poruch, kterými se 

toto kolo bude házet.
2. Hodí kostkami. K hodnotám přidá 

+1 za každou červenou kostičku  
v daném bloku.

3. Podle součtu posune všechny ukaza­
tele poruch.

4. Vyhodnotí se efekty poruch, pokud 
některý ukazatel dosáhl nejvyššího 
políčka bloku.

VI. ÚKLID

1. Z každého zařízení se odhodí žetony 
z pole ! a pak se posune horní žeton 
z pole  na pole !.

2. Ve Skladišti přesuňte vše z pole Oče-
kávané na pole Dostupné.

3. Bílou kostičku posuňte opět na začá­
tek ukazatele fází kola.

4. Odhoďte černé kostičky z použitých 
schopností, opět je můžete využívat.

5. Posuňte bílou kostičku na počítadle 
kol na listu mise na další kolo. 

6. Předejte žeton začínajícího hráče dal­
šímu po levici.
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