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Cil hry

Kazda mise v Prvnich Martanech obsahuje jeden nebo vice
POVINNYCH CILU MISE, které musite spinit.

Nékteré mise v Prvnich Martanech obsahuji jeden nebo
vice NEPOVINNYCH CiLU MISE. Splnéni téchto cilti neni
nezbytné pro vitézstvi ve hre. Jejich splnéni vam vsak muze
ve hre poskytnout urcité vyhody.

Priklad: Na listu mise ,Jako doma!“ je zaddno 6 povinnych cilti
(oznacenych cervené) a 2 nepovinné cile (oznacené oranzové).

Kazda mise ma stanoven urcity pocet kol (tzv. SOLG -
Martanskych dni). VSechny povinné cile mise musite splnit
pfedtim, neZ skonci posledni kolo mise.

® Pocet kol mise se mlize ménit v zavislosti na poctu
hracd. Tento Udaj je vzdy zaznamenan na listu mise
u pocitadla kol.

Priklad: Poéitadlo kol (Solt) z listu mise ,Jako doma!“.

Nékteré mise maji stanoven tzv. LIMIT nefunkénich ¢asti
zafizeni v Zakladné. Tento limit urc¢uje maximalni mnozstvi
nefunkénich ¢asti zarizeni (desticek nebo karet), které
mUZete mit na konci hry.

Priklad: Vase zarizeni maji dohromady 4 nefunkéni édsti
(Cervené stavové kosticky). Abyste splnili Limit 3, musite opravit
alespon jednu nefunkéni cdst.

® Cervené kosticky v Poli poruch a na Ukazatelich poruch
jsou pouhé ukazatele. Nejedna se o nefunkéni ¢asti
zarfizeni a do Limitu se nepoditaji.

® V okamziku, kdy jste splnili posledni Povinny cil mise
a v aplikaci zvolite moznost ,Dalsi kolo", budete
dotazani, zda je spInén Limit nefunkcnich zarizeni.
Zvolte ,Potvrdit”, pokud Limit spliujete, zvolte ,Zrusit",
pokud jej nespliujete.

Pokud jste Limit nesplnili, budete pokracovat ve hre
dalsim kolem. Pokud se jednalo o posledni kolo mise,
aplikace vdm oznami, Ze jste misi prohrali.
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e Pokud kterykoliv astronaut béhem hry zemfe, mise je
okamzité nelspésna.

® Nezapomente v aplikaci oznacit, ktery z astronaut
zemrel.

e Vokamziku, kdy splnite cil mise, oznacte jej ihned v aplikaci
v zaloZce Cile mise jako splnény.
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Zetony cili mise

Zetony cilt jsou vzdy definovany na listu mise. PouZivaji se
k zaznamenavani vaseho postupu pfi plnéni cild danych misi.

Obvykle plati, Ze:
o CERVENE ZETONY oznacuji povinné cile,
e ORANZOVE ZETONY oznacuji nepovinné cile,

o CERNE ZETONY jsou pouzivany pfi jinych pfileZitostech.

Kdyz ziskate Zeton cile, umistéte jej dle instrukci uvedenych
na listu mise. Pokud umisténi neni na listu mise presné urceno,
umistéte ziskany Zeton cile na pole Oc¢ekavané ve Skladisti

a zachazejte s nim jako s ¢imkoliv jinym ziskanym pomoci akce
Sbér.

Priklad: Dva oranZové Zetony cil(i mise jsou umistény na
prozkoumaném sektoru.

Pokud pomoci Zetonu cile mise cokoliv ziskate, napf. vzorek
nebo Zeton nahradniho dilu, umistéte jej na pole Dostupné ve
Skladisti.

@® Cisla na zetonech neurcuji posloupnost, v niz maji byt
ukoly plnény. Pofadi, v némz budou ukoly pInény, zalezi
zcela na rozhodnuti hracu.
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Karty smeéru

Balicek 8 karet sméra se pouziva k uréeni ndhodnych smérq.
Pouzivaji se napf. k ur¢eni sektoru, ze kterého vychazi signal.

Kdykoliv budete vyzvani k tomu, abyste si dobrali kartu sméru,
doberte si kartu z balicku a podivejte se na smér, ktery je na ni
znazornén. Poté kartu zamichejte zpét do balicku.

Pokud neni feceno jinak, kdykoliv jste vyzvani k dobrani vice nez
jedné karty sméru, vZdy si doberte jen jednu, podivejte se na
smeér, kartu zamichejte zpét do balicku a aZ poté si doberte dalsi
kartu. Timto zplsobem mizZete tedy dobrat stejnou kartu sméru
i vicekrat po sobé.

Nevsimejte si zatim text(: Snadny, Stfedni a ObtiZzny na kartach.
Ty jsou pouzivany vzacné nékterymi hernimi efekty a o jejich
pouziti budete vZdy presné informovani.

Karty vyzkumu

Balicek 6 karet vyzkumu je pouzivan pro generovani ndhodnych
¢isel: budto procentualni hodnoty od 15 % do 50 % nebo
hodnoty cisel od 1 do 6. Karty mohou byt pouZity napf. pro
urceni, kolik procent prvku se vam podafilo vytézit, nebo urci
nahodné Cislo Zetonu cile.

Kdykoliv jste vyzvani k tomu, abyste si dobrali kartu vyzkumu,
doberte si ji z bali¢ku a podivejte se na hodnotu procent nebo
Cisla - efekt, ktery vas vyzve k dobrani karty, vam vzdy urdi,
kterou hodnotu mate sledovat. Poté kartu zamichejte zpét do
bali¢ku.

Pokud neni rfeceno jinak, kdykoliv jste vyzvani k dobrani vice nez
jedné karty vyzkumu, vzdy si doberte jen jednu, podivejte se na
urcenou hodnotu, kartu zamichejte zpét do balicku a aZ poté si
doberte dalsi kartu.

Pokud néjaky herni efekt zplsobi, Ze je néktera karta vyzkumu
z balicku odstranéna, ovlivni to jen pouZiti balicku karet pro zisk
procent. Generovani nahodného ¢isla 1 az 6 neni timto efektem
ovlivnéno. Pokud nechcete odstranénou kartu pro generovani
nadhodného Cisla 1 az 6 vracet zpét do bali¢ku, pouzijte jiny
zplsob generovani ndhodného cisla 1 az 6. Doporucujeme
Sestisténnou kostku.
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Karty zarizeni

Tyto karty pouzivate jen v nékterych misich. Predstavuji dalsi
druhy zafizeni, kterd mohou hraci vybudovat.

e Kdyz je zafizeni postaveno, chova se jako jakékoliv jiné
bézné zafizeni a vztahuji se na né vSechny herni efekty
vztahujici se na zafizeni (napf. na nich Ize budovat
VYLEPSENI), pokud neni fe¢eno jinak.

e KdyzZ je zafizeni postaveno, umistéte jej vedle herniho
planu do rady odpovidajiciho bloku (napfiklad kartu zafizeni
Zalozni farma umistéte do fady Ridiciho bloku, vedle herniho
planu).

e Kdyz je zafizeni postaveno, zaplite vsechny Casti zafizeni
¢ervenymi stavovymi kosti¢ckami (pokud vam neni sdéleno
jinak).

e KdyzZ je zafizeni postaveno, je ihned plné schopné provozu
(napriklad produkuje kyslik, umoznuje vam provadét akci
Léceni atd.), i kdyZ jsou vsechny jeho stavové kosticky
cervené.

o Nemdlzete postavit jiné karty zafizeni, nez ty, které vam
urcuje mise (napriklad mise Jako doma! uréuje, ze mate
postavit 3 karty zafizeni a jejich konkrétni typy).
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Astronauti

Ve hie jsou vasi astronauti predstavovani vasimi OSOBNIMI

DESKAMI HRACU, KARTAMI SCHOPNOSTI (pfi samostatnych
misich), 2 AKCNIMI DISKY vasi barvy a KARTOU PROFILU.

Na vasi osobni desce hrace naleznete informace o vasem
povolani, zakladni vlastnosti a ZDRAVI.

AKCNI DISKY predstavuiji ¢as, ktery mate k dispozici k provadéni
akci. PouzZivate je tak, Ze je umistite na akci, kterou chcete
provadét. Jak akéni disky funguii, zjistite v sekci AKCNI DISKY.

Priklad: Osobni deska hrdce Geolog/Fidic¢ a jeho 3 karty schopnosti.

Schopnosti

Vyuziti vasich schopnosti vam umoznuje ziskavat riizné vyhody,
jako napt. prehazovani kostek nebo zisk vzorku. Vyuziti schopnosti
je viak tieba zaplatit odstranénim vasich ZETONU MORALKY.

e KaZdou schopnost Ize vyuzit jen jedenkrat za kolo. MlzZete Akeni disky raznych barev
tak v3ak ucinit kdykoliv béhem kola.
® Vyuziti schopnosti neni provadéni akce, nepotrebujete
na néj zadny akéni disk
® Pokud vam néktery herni efekt nafizuje odstranéni
nékteré z vasich schopnosti, mlZzete si vybrat, kterou ze
schopnosti odstranite.

e ZAKLADNI SCHOPNOST vaseho astronauta je zndzornéna na
vasi osobni desce hrace a mate ji k dispozici pro kazdou hru.
Kdyz vyuZijete vasi zakladni schopnost, umistéte na jeji text
¢ernou kosticku jako oznaceni, Ze jiz byla toto kolo vyuzita.

e Dale ma kazdy astronaut sadu 3 KARET SCHOPNOSTI.
Kdyz vyuzijete vasi schopnost z karty schopnosti, otocte
kartu licem dold.

® Vsamostatnych misich mate vase karty schopnosti
k dispozici od zac¢atku mise.

@® Pri hrani kampané na zac¢atku hry vase karty schopnosti
k dispozici nemate, mlzete je ziskat az béhem hry.

® Mlzete vyuzivat pouze karty schopnosti vaseho
astronauta. Schopnosti jiného hrace nelze ve hre vyuzivat.

® Pokud chcete vyuzit vasi schopnost k ovlivnéni vysledku
pfi provadéni urcité akce, musite tuto akci vykonavat, tj.
vas akeni disk je nahore. Astronauti, ktefi u provadéni
akce pouze asistuji, nemohou pribéh akce svymi
schopnostmi ovlivnit. Napf. asistujici Geolog nem(zZe
pouzit svou schopnost umoZnujici prehozeni kostky.

Priklad: Karty schopnosti InZenyra/mechanika.

e Efekt schopnosti je proveden okamzité, napr. kdyz Geolog
utrati 2 Zetony moralky a tim ziska 1 vzorek, je moZno tento
vzorek ihned vyuzit napr. k provedeni akce Vyzkum.
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Zdravi

Vase osobni deska hrace obsahuje ukazatel zdravi. Ten
znazornuje aktualni zdravotni stav vaseho astronauta
a zaznamenava pocet zranéni, ktera astronaut utrpél.

Astronaut umira, pokud utrpi Sesté zranéni (kosticka
se ocitne mimo vyznacena pole). Hra okamzité kondi. Mrtvy

Zranéni

Na zac¢atku hry umistéte Cervenou kosticku na ukazateli zdravi
na pole nejvice vlevo (pod fotografii astronauta).

Kdykoliv astronaut utrpi ZRANENI, presuiite ¢ervenou
kosticku na ukazateli zdravi o 1 pole doprava.

Priklad: Astronaut prdveé utrpél své prvni zranéni.

Zetony neduht

Povsimnéte si, Ze ukazatel zdravi obsahuje ikony . Ty predstavuiji tzv. ZETONY
NEDUHU. Pokazdé kdyz ervena kosti¢ka pohybem doprava piejde pres nékterou
z téchto ikon, ziskava astronaut navic Zeton neduhu:

e Doberte si 1 ndhodny ZETON NEDUHU z hromadky a vyhodnotte jej.
e Vjednom kole muze astronaut ziskat vice Zeton( neduh.

e Pokud je astronaut lé¢en (Cervena kosticka se pohne doleva) a ¢ervena kosticka
prejde pres ikonu , hic se nestane.

® Pokud ale poté, co jste vyléceni, utrpite znovu zranéni a ¢ervena kosticka prejde
pres ikonu , Zeton neduhu opét ziskate.

e VAs astronaut muze trpét i nékolika neduhy naraz.

e Va3 astronaut nemUiZe mit vice Zeton(l neduhu stejného typu (napf. nemuzete
mit nardz 2 zetony Migrény). Pokud si doberete neduh, ktery jiz mate, pokracujte
v dobirani Zzetonl neduh(l do té doby, nez naleznete typ neduhu, ktery jesté u sebe
nemate. Nepouzité Zetony poté zamichejte zpét do hromadky Zeton( neduh.

® Kazdé kolo je rozdéleno na 6 fazi. Neduhy Ize ziskavat ve fazich 1-5. Pokud
Zeton ziskate béhem Faze akci (napf. Spatnym vysledkem hodu), efekt tohoto
Zetonu vase akce v tomto kole jiZ neovlivni.

Pokud tento Zeton ziskate napt. ve Fazi moralky (protoze jste utrpéli zranéni,
nebot jste neméli dostatek Zeton(l moralky, které byste mohli odstranit), efekt
zetonu neduhu vase akce v tomto kole ovlivni. Casovani je tedy dulezité

Kdykoliv ziskate Zeton neduhu, jeho efekt zacina platit az v nasledujici fazi kola.
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Efekty Zetonl neduht

ANEMIE - V kazdém kole musi astronaut
béhem FAZE PRODUKCE snist 2 porce
jidla namisto 1. Jako obvykle utrpi 1
zranéni za kazdou porci, kterou nesnédl.

PANICKA UZKOST - Uroverh MORALKY
se okamzité sniZi o 1. Pak se tento Zeton
ihned zamicha zpét mezi ostatni.

SRDECNI ARYTMIE - Jeden akéni disk
astronauta mUze byt pouZit pouze

k provedeni akce LECENI. Druhy disk
muZe byt pouZit libovolné.

PORUCHA SOUSTREDENI - Kdykoli
astronaut s timto neduhem provadi

akci, vyhodnoti DOBRODRUZSTVI.
Pokud pfi provadéni akce pouze asistuje,
dobrodruzstvi vyhodnoti hrac, ktery akci
vykonava (a ma tedy akéni disk navrchu
Jkominku"“).

® Dobrodruzstvi se vyhodnocuji
pouze u akci Prizkum, Sbér,
Vyzkum a Viystavba. Na jiné typy
akci nema tento Zeton zadny vliv.

MIGRENA - Astronaut nesmi pouzivat
své SCHOPNOSTI. Pro jiné ucely ale
ZETONY MORALKY vyuzivat maze.

OTRAVA - Kdykoli astronaut utrpi
ZRANENI, utrpi dvojnadsobné mnozstvi
zranéni.

Priklad: Astronaut se dvéma zranénimi a 1 Zetonem neduhu.




SPOLECNA ZASOBA

Spolec¢na zasoba

Na ukazateli spole¢né zasoby zaznamenavate zasoby kysliku,
energie ajidla.

® Umistéte Zetony ukazatell na odpovidajici pole, abyste
zaznamenali Uroven vasich zasob. Ktery Zeton kam mate
umistit vam béhem pfripravy hry sdéli aplikace.

® Zetony ukazateltl vzdy upravte, kdy? zdroje ziskavate
nebo ztricite.

Zetony a ikony

Zeton ukazatele jidla Ikona jidla ze spole¢né zasoby
Zeton ukazatele kysliku Ikona kysliku ze spole¢né zasoby
Zeton ukazatele energie Ikona energie ze spole¢né zasoby

® Pamatujte, Ze pfi opravé a nefunkénich ¢asti
zarfizeni tato zafizeni nelze opravit pomoci sniZzeni
Urovné kysliku nebo energie ze spole¢né zasoby.
K opravé téchto nefunkénich ¢asti musite vzdy
pouzit nebo Zeton nahradniho dilu.
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Prehled kola

Hra Prvni Martané: Dobrodruzstvi na Rudé planeté se hraje na
nékolik hernich kol. Kazdy list mise presné urcuje, na kolik kol se
mise hraje (1 sol = 1 kolo).

Priklad: Mise se hraje na 6 kol (soli).

U nékterych misi se mohou v urc¢enych kolech aktivovat jisté
efekty. VZdy je vse popsano na listu konkrétni mise.

Priklad: V této misi si od tretiho kola mise
musi astronauti ve Fdzi poruch hodit Zlutou
kostkou poruch a vyhodnotit vysledek hodu.

Kazdé kolo se sklada ze Sesti fazi, které se vyhodnocuji v tomto
poradi:

I. UDALOSTI. Zacinajici hra¢ precte nahlas UDALOST,
ktera se objevi v aplikaci, a vyhodnoti jeji efekt.

Nékdy maji UDALOSTI jednorazovy efekt, jindy ovliviiuji
celé kolo, nékteré plati i vice kol.

Il. MORALKA. Za¢inajici hra¢ (a pouze on) vyhodnoti
efekt aktualni irovné MORALKY.

lll. PRODUKCE. Zdroje (kyslik, energie, jidlo) jsou
VYRABENY a spotiebovavany. Vyhodnoti se i efekty
stresu a nefunkénich ¢asti s v Provoznim bloku.

IV. AKCE. Hraci se spole¢né radi, provadéji AKCE a snazi
se vytvofrit ten nejlepsi plan pro dané kolo.

V. PORUCHY. Zacinajici hra¢ hodi kostkami PORUCH
a vyhodnoti jejich efekty.

VI.UKLID. UPRAVI se Zetony a kosti¢ky na hernim planu
a vse se pfipravi na dalsi kolo.

NA KONCI FAZE UKLIDU:

ZETON ZACINAJICIHO HRACE se presune nasledujicimu
hradi.

Posune se ukazatel na pocitadle kol o jedno pole dopredu

Bila kosticka na ukazateli fazi kola se posune na jeho vrchol.
Nové kolo mUze zacit.

Aplikace vas vzdy priibéhem kola provede. Na konci kazdé faze
zvolte v aplikaci tlacitko ,Dalsi“ a aplikace vas presune do dalsi
faze. Vzdy na zac¢atku faze vam navic pfipomene jednotlivé kroky
v dané fazi.
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Casovani pFi provadéni
akci a udalosti
PROVEST IHNED:

SCHOPNOSTI (mUzete je pouzit kdykoliv béhem kola
a vyhodnoti se okamzité!)

ZETONY ZAJIMAVOSTI ziskate ihned poté, co prozkoumate
sektor. Zeton ihned umistéte do Skladité (a mizete jej
ihned pouzit poté, co sektor prozkoumate a Zeton ziskate).

Efekty DILKU VYPADKU (Stres je zvy$en ve stejné Fazi
produkce, ve které jste dilek vypadku ziskali).

Dusledek akce Vystavba, pomoci které provedete
ROZEBRANI nebo VYMENU DILU - &ervené stavové
kosti¢ky na ¢asti zafizeni, z néhoz jste nahradni dil odebrali,
maji svj efekt okamzité aktivni.

PROVEST NA KONCI KOLA:

CERVENA KOSTICKA umisténa v POLI PORUCH bé&hem
Faze poruch (pokud je zelena kosticka v Poli poruch béhem
FAZE PORUCH nahrazena za ¢ervenou, jeji efekt za¢ina
platit az od p¥istiho kola).

SEBRANE ZDROJE (pole Ocekavané ve Skladisti: nic,
co ziskate provedenim akce SBER, nelze ve stejném kole
jesté pouzit! Umistite to na pole Ocekavané ve Skladisti
a k dispozici vam to bude az na zacatku pristiho kola).

PROVEST NA KONCI AKTUALNI FAZE
KOLA:

Opravena ¢ast ZARIZENI (pokud napf. opravite nefunkéni
¢ast zafizeni v Osetfovné, ve Fazi poruch jiz nedojde
k posunu Ukazatele poruch Obytného bloku).

Odstranéné DILKY VYPADKU (pokud provedete
ODSTRANENI DILKU VYPADKU ve Fazi Akci, zafizeni je
vam jiz ve Fazi poruch k dispozici - coz mize byt riskantni,
pokud si budete dobirat kartu poruch).

NEDUHY (pokud nap¥. ziskite ZETON NEDUHU Otrava,
kterad z kazdého zranéni, jez utrpite, udéla zranéni dveé -
tento efekt vstoupi v platnost az od dalsi faze).

ZETONY MODIFIKACI (pokud napt. efekt dobrodruzstvi
pri provadéni akce Prlizkum umisti na prozkoumany sektor
Zeton a ve stejné Fazi akci provedete v tomto sektoru
akci Sbér, efekt Zetonu jesté neprobiha - vstoupi

v platnost az na konci Faze akci).
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Udalosti

Aplikace vas provede nasledujicimi 4 kroky v kazdé Fazi udalosti:

1.
2.

3.
4.

1.

POSUNUTI UKAZATELE PORUCH

VYHODNOCENi DOBRODRUZSTVI A/NEBO NASLEDKU
UDALOSTI

VYHODNOCEN{ UDALOSTI MISE
ZiSKANIi MOZNOSTI PROVEDENI AKCE UDALOSTI

Posunuti ukazatele poruch

S pribyvajicim ¢asem se stav zakladny a zafizeni zhorsuje.

Aplikace vam urci jeden z Ukazatel( poruch, jehoz Groven se
zvysSio 1.

Priklad: Zvyste troven Ukazatele poruch Obytného bloku o 1,
jak je uvedeno na obrazovce aplikace.

Zvyste Uroven zvoleného ukazatele poruch o 1 pole.

Kdykoli se ukazatel dostane na 5 (nebo mél skoncit az nad
polem 5), vezméte kartu poruchy z odpovidajiciho balicku,
vyhodnotte jeji efekt, odlozte ji licem dol(i na odhazovaci
bali¢cek a ukazatel poruch posunte zpét na 0. Pokud ma
navic podle nasledujiciho poradi dalsi blok v poli poruch
zelenou kosticku, nahradte ji kostickou cervenou:

Provozni blok = Obytny blok = Ridici blok = Provozni blok

Priklad: Pokud ukazatel poruchu Obytného bloku dosdhl 5
a u Ridiciho bloku je zelend kosticka, vymérite ji za Cervenou.

® Po vyhodnoceni efektu karty poruchy zménte podle
poradi nasledujici kosti¢ku v poli poruch ze zelené na
cervenou.

Potvrdte provedeni téchto kon( tim, Ze v aplikaci zvolite
dotykem dotceny blok.
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2. Vyhodnoceni dobrodruzstvi a/nebo
Nasledk( udalosti

Aplikace spousti v kazdém kole vzdy jen jednu Udalost mise,
ale mohou se objevit i dalsi udalosti jako nasledek vasich akci
z minulych kol a toho, co jste provedli ¢i neprovedli. Tyto dalsi
udalosti jsou budto Udalosti dobrodruzstvi nebo Nasledky
udalosti.

Pokud se objevi néktera z téchto udalosti, nasledujte pokynd na
obrazovce.

Text pfibéhu u DOBRODRUZSTVI nebo UDALOSTI vam muze
napovédét mozné dasledky.

Pokud dojde k udalosti dobrodruzstvi nebo Nasledk({im, objevi se
vzdy pred Udalosti mise. Ta se objevuje pravidelné kazdé kolo.

Priklad uddlosti dobrodruzZstvi. Povsimnéte si cerveného
podkladu uddlosti.

3. Vyhodnoceni udalosti mise

Udalosti mise jsou klicové pro hru a posunuiji pribéh kupredu.
Kazda udalost obsahuje pribéhovou ¢ast textu a text s hernimi
efekty.

e Prectéte pribéhovou ¢ast textu v Udalosti. Potvrdte precteni
v aplikaci.

Priklad obrazovky s pfibéhovou cdsti textu.

¢ Vyhodnotte efekt udalosti. Potvrdte v aplikaci.

Priklad obrazovky s textem s hernim efektem.
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4. Ziskani moznosti provedeni akce
udalosti

Nasleduje popis akce udalosti. Aplikace vam da k dispozici akci
udalosti, kterou budete moci provést.

Pokud ji v tomto kole neprovedete, od pfisti FAze udalosti se
vystavujete riziku negativnich nasledka.

Priklad obrazovky s akci uddlosti

Pro dalsi podrobnosti viz sekce AKCE.



MORALKA

16

Il. Moralka

Prestoze Uroven moralky odrazi naladu celé posadky, vyhodnoti
kazdé kolo jeji efekt pouze ZACINAJICI HRAC.

o Urovei moralky se pohybuje od -2 (kdy je posadka zcela
zoufald) az po +3 (vichni jsou nadseni a plni odhodlani). Uroveri
moralky se nikdy nepohne nad tento limit nebo pod néj.

® Pokud se ma pomoci nékterého herniho efekt Groven
moralky zvysit nad +3 nebo sniZit nad -2, nestane se nic.

Priklad: Ukazatel mordlky s kostickou umisténou na poli O.

e Pfi vyhodnocovani moralky zacinajici hrac ziskava nebo
ztraci Zetony moralky podle aktudlni Grovné na ukazateli
moralky.

® Pokud je troven moralky +1, +2 nebo +3, ziska zacinajici
hrac odpovidajici pocet zetont moralky.

® Pokud je uroven moralky —2 nebo -1, ztraci zacinajici
hrac¢ odpovidajici pocet Zetont moralky.

® Pokud ma zacinajici hra¢ odstranit vice Zeton moralky,
nez aktualné ma, musi odstranit vsechny své Zetony
moralky a za kazdy chybéjici Zeton utrpi 1 zranéni.

® Neni dovoleno utrpét zranéni dobrovolné namisto
odhozeni Zetonu moralky.

® DULEZITE: Toto je jediny pfipad, kdy hra¢ utrpi zranéni
za to, Ze neni schopen splnit poZadovanou poptavku.

e Pokud je droven moralky O, nestane se nic.

e Astronauti zacinaji hru s O Zzetony moralky a Grovni moralky
na O (Pokud vam aplikace pfi pfipravé hry nefekne jinak).

Zacinajici hrac

Zeton zacinajiciho hrace vzdy uréuje, kdo je v tomto kole
zacinajicim hracem.

e Zacinajiciho hrace se tyka vyhodnoceni trovné moralky ve
Fazi moralky.

e Tento hrac¢ rozhoduje pripadné spory mezi hraci.

e Tykaji se jej nékteré herni efekty, kterd vzdy hra specificky
zmini.

Zeton zacinajiciho hrdce:

Zetony mordlky
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l1l. Produkce

V TETO FAZI SPOCITEJTE A UPRAVTE MNOZSTVi:

e Kysliku, energie a jidla. Upravte také RUST rostlin, pokud se
na ukazateli rastl nachazeji dor(stajici rostliny.

e Zvyéte UROVEN STRESU

¢ Vyhodnotte efekty nefunkénich ¢asti zarizeni
v PROVOZNIM BLOKU

e Dodrzte pfipadné Upravy pravidel zminéné v listu mise pro
Fazi produkce.

Kyslik, energie a jidlo
Kyslik, energie a jidlo jsou zasadnimi zdroji.

JIDLO vyrabi FARMY ( Skleniky 01-05),
KYSLIK vyrabi VYROBNIKY KYSLIKU 01 a 02,
ENERGII vyrabi SOLARNI PANELY 01 a 02.

Tyto t¥i zdroje jsou vyrabény KAZDE KOLO.

Tyto zdroje béhem hry také utracite: kyslik je nutny k preziti na
Zakladné, energii potrebuji jednotliva zafizeni ke svému chodu
a jidlo spotfebovavaji clenové posadky. Podrobnéji viz jednotlivé
sekce: SKLENIKY, VYROBNIKY KYSLIKU a SOLARNI PANELY.

Rovnéz mlizete mit vytvorenou zasobu, se kterou zacinate misi
(na zacatku mise vam aplikace rekne, kolik téchto zdroji mate).

Priklad Ridiciho bloku, kde jsou vyrdbény kyslik, energie a jidlo.
Bilé kosticky na Viyrobicich kysliku, Soldrnich panelech a Farmé
ukazuji soucasnou troven produkce kysliku, energie a jidla.

Na obrdzku nize vidime, Ze Zdkladna vyrobi kaZdé kolo 4+4
jednotky kysliku, 5+5 jednotek energie a 3 jidla. Nemanipulujte
s témito bilymi kostickami, pokud k tomu nejste hrou vyzvdni.
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Vyrobniky kysliku
Skladba vyrobniku kysliku

JMENO
UKAZATEL PRODUKCE: ZAIVQI'ZENI'

Ukazuje stav aktudini produkce
tohoto zarizeni (0-4 jednotky
kysliku).

Ikony identifiikujici
CASTI ZARIZENI

V Zakladné se nachazi dva Vyrobniky kysliku. Bila
kosti¢ka ukazuje AKTUALNI PRODUKCI kazdého z nich
(minimum = 0, maximum = 4).

® Pokud vam herni efekt nafizuje, Ze se ¢ast zarizeni
Vyrobniku kysliku stane nefunkénim, vyberte se
jeden libovolny Vyrobnik kysliku (01 nebo 02) a efekt
provedte. Pro provedeni efektu maze byt pripadné
vybran i Zalozni vyrobnik kysliku, pokud je ve hre
k dispozici.

Sectéte hodnoty aktualni produkce vsech Vyrobnikd
kysliku - tento vysledek vam urcuje, kolik jednotek kysliku
jste v tomto kole vyrobili a tudiz kolik zafizeni jste schopni
zasobovat cerstvym vzduchem.

Priklad: Tyto dva Viyrobniky kysliku vyrdbéji 6 (4+2) jednotek
kysliku.

CENY & POSTIHY:
Ukazuje CO SE STANE, pokud
je stavovd kosticka cervend.

STAVOVE KOSTICKY:
zelend - Cdst zarizeni je funkcni,
ervend - ¢dst zarizeni je NEFUNKCNI.

Pokud vyrobite vice kysliku nez utratite, mGzZete polovinu
prebytku (zaokrouhleno nahoru) pfidat na ukazatel
SPOLECNE ZASOBY (upravte odpovidajicim zptisobem
ukazatel spole¢né zasoby kysliku).
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Spotreba kysliku

Zarizeni, ktera potrebuji neustaly pfisun kysliku jsou ta, ktera
maji u svych ¢asti zarizeni vlevo od stavové kosticky ikonu

® Obvykle potrebuje pFi hfe neustaly pfisun kysliku téchto
8 zafizeni: Farma, Ubikace, O3etfovna, Ridici mistnost,
Garéaz, Rizeni sond, Laboratof a Dilna.

® Obvykle mate pfi hfe k dispozici dva Vyrobniky kysliku,
které vyrabéji 8 jednotek kysliku.

® V nékterych misich maze byt ale situace jina.

Pokud vyrobite méné kysliku, nez potrebujete, néktera
zafizeni nebudete moci vyuzit. Pro podrobnosti viz DILKY
VYPADKU.

@® Cervena stavova kosticka vedle ikony  na Farmé
spousti negativni efekt VADNUTI. Tomuto efektu
mUZete zabranit tim, Ze ze ze spole¢né zasoby utratite 1
kyslik ().

® Cervena stavova kosticka vedle ikony  na zafizenich
v Obytném a Provoznim bloku znamen3, Ze pri kazdém
provadéni akce tohoto zafizeni musite utratit ze
spole¢né zasoby 1 kyslik ().

e Pokud Zadny kyslik ve spolecné zasobé nemate,
nemuzZete provadét tuto akci.

e Pokud v tomto zafizeni provadite vice neZ jednu
akci, musite utratit 1 kyslik za kazdou z téchto akci.

Priklad: Astronaut umisti do zafizeni Laborator dva své akéni
disky vedle sebe, aby proved! dvé samostatné akce Vyzkum.
P¥i provddéni akci nejprve utrati 1~ (ze spolecné zdsoby)

a vyhodnoti prvni akci Vyzkum. Poté utrati druhy  (ze
spolecné zdsoby) a vyhodnoti druhou akci Vyzkum.
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Solarni panely
Skladba solarnich panell

JMENO
UKAZATEL PRODUKCE: ZAIVQI'ZENI'

Ukazuje stav aktudini produkce
tohoto zarizeni (0-5 jednotek
energie)

Ikony identifiikujici
CASTI ZARIZENI

V Zakladné se nachazi dva Solarni panely. Bila kosticka
ukazuje AKTUALNI PRODUKCI kazdého z nich
(minimum = 0, maximum = 5).

® Pokud vam herni efekt nafizuje, Ze se ¢ast zarizeni
Solarnich panelli stane nefunkcnim, vyberte se jeden
libovolny Solarni panel (01 nebo 02) a efekt provedte.
Pro provedeni efektu mize byt pripadné vybran
i Zalozni solarni panel, pokud je ve hre k dispozici.

Sectéte hodnoty aktualni produkce vsech Solarnich panel(
- tento vysledek vam urcuje, kolik jednotek energie jste

v tomto kole vyrobili a tudiz kolik zafizeni jste schopni
zasobovat energii.

Priklad: Tyto dva Soldrni panely vyrdbéji 8 (5+3) jednotek
energie.

CENY & POSTIHY:
Ukazuje CO SE STANE, pokud
je stavovd kosticka cervend.

STAVOVE KOSTICKY:
zelend - Cdst zarizeni je funkcni,
ervend - ¢dst zarizeni je NEFUNKCNI.

Pokud vyrobite vice energie nez utratite, mlZzete polovinu
prebytku (zaokrouhleno nahoru) pfidat na ukazatel
SPOLECNE ZASOBY (upravte odpovidajicim zptisobem
ukazatel spole¢né zasoby energie).
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Spotreba energie

e Zafizeni, ktera potrebuji neustaly pfisun energie jsou ta,
kterd maji u svych ¢asti zarizeni vlevo od stavové kosticky
ikonu

® Obvykle potrebuje pfi hie neustaly pfisun energie
téchto 10 zafizeni: Farma, Vyrobniky kysliku 01 a 02,
Ubikace, Osetfovna, Ridici mistnost, Garaz, Rizeni sond,
Laboratofr a Dilna.

® Obvykle mate pfri hre k dispozici dva Solarni panely,
které vyrabéji 10 jednotek energie.

® V nékterych misich maze byt ale situace jina.

e Pokud vyrobite méné energie, nez potrebujete, néktera
zafizeni nebudete moci vyuzit. Pro podrobnosti viz DILKY
VYPADKU.

® Cervena stavova kosticka vedle ikony  na zafizenich
v Obytném a Provoznim bloku znamena, Ze pfi kazdém
provadéni akce tohoto zafizeni musite utratit ze
spolecné zasoby 1 energii ().

e Pokud Zadnou energii ve spole¢né zasobé nemate,
nemuzZete provadét tuto akci.

e Pokud v tomto zafizeni provadite vice nez jednu
akci, musite utratit 1 energii za kazdou z téchto akci.

Priklad: Farma md nefunkéni ¢dst zarizeni oznacenou  ikonou.
Vysledkem je, Ze dojde k vadnuti rostlin. Vadnuti vsak mohou hrdci
zabrdnit, pokud utrati energii ze spole¢né zdsoby (). Pokud
hrdéi zdvadu neodstrani, bude vadnuti pokracovat i v dalsich
kolech (a opét mu mohou zabrdnit utracenim energie ze spolecné
zdsoby).

21
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Dilky vypadku

Nedostatek kysliku/energie

Pokud ve Fazi produkce vyrabi vase Vyrobniky kysliku / Solarni
panely méné kysliku/energie nez spotfebovavaji vase zarizeni,
musite néktera zafizeni vypnout.

Za kazdou jednotku kysliku nebo energie, kterd vam chybi,
vyberte 1 zafizeni, které vypnete. Umistéte na toto zarizeni
dilek vypadku.

® Pokud se vdm nedostava kyslik, umistéte na vypnuté
zarfizeni dilek vypadku s ikonou

® Pokud se vdm nedostava energie, umistéte na vypnuté
zarfizeni dilek vypadku s ikonou

Toto zafizeni je povazovano za vypnuté. Ignorujte jakékoliv
herni efekty, tykajici se tohoto zafizeni (pozitivni Ci
negativni) aZ do doby, kdy je dilek vypadku odstranén.

Priklad: 10 vasich zarizeni potrebuje neustdly pFisun energie.
Pokud je celkovd produkce Soldrnich panel( 8, musite mit na
2 z 10 zarizeni vasi zdkladny umistény dilky vypadku.

Priklad: Ubikace a Osetfovna, na nichZ jsou umistény dilky
vypadku.

V nékterych misich pouzivate misto destic¢ek zarizeni karty
zarizeni. Na karty zafizeni mlZete umistovat dilky vypadku
stejnym zpUlsobem, jako by to byly desticky zafizeni.

Vlastnosti dilku vypadku
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Kazdy dilek vypadku v Zakladné zvysSuje Uroven stresu ve
Fazi produkce o +2.

Pro odstranéni dilku vypadku ze zafizeni musite provést
AKCI ODSTRANENI VYPADKU.

Pokud se jakykoliv herni efekt vztahuje na zafizeni majici na
sobé dilek vypadku, tento efekt ignorujte.

Zadné zafizeni nesmi mit nikdy vice nez 1 dilek vypadku od
kazdého druhu (tj. 1 dilek energie a 1 dilek kysliku). Vypnuta
zarizeni nelze vyuZzivat jinym zptsobem nez pro odstranéni
vypadku.
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Odstranéni dilk Vypadku

Pro dal3i informace viz SEKCE AKCI.

Pridavné informace

DULEZITE: Kdy? je na zafizeni umistén DILEK VYPADKU

S KYSLIKEM, toto zafizeni stale spotfebovava energii. Kdyz je
na zafizeni umistén DILEK VYPADKU S ENERGII, toto zafizeni
stale spotrebovava kyslik.

Priklad: Pokud jsou na Zdkladné umistény 2 dilky vypadku,
stdle spotfebovdvd 6 kyslik( a 10 energie.

PAMATUJTE: Tento efekt je rozdilny, nez efekt ¢ervené( / )
stavové kosticky, ktery vas. napfr. nuti utracet za pouziti dotycné
akce navic zdroje ze spolecné zasoby.

POZNAMKA: Hrac¢i mohou umistovat dilky vypadku, pouze
jsou-li k tomu donuceni hernimi efekty (napf. maji nedostatek
produkce). Hraci se nemohou rozhodnout umistit dilky vypadku
dobrovolné.

POZNAMKA: Zafizeni s dilky vypadki jsou imunni viici
jakymkoliv efektiim, které jsou jejich cilem - pfimym i nepfimym.

Pokud napriklad karta poruch urci jako cil svého efektu zarizeni
Rizeni sond, ale to md na sobé umistén dilek vypadku, efekt
karty neprobéhne.

e Zafizeni, které uz na sobé 1 dilek vypadku ma, maze stale
ziskat jesté druhy dilek vypadku odlisSného typu. Pokud ma
napriklad zafizeni Ubikace na sobé umistén dilek vypadku,
protoZe jej nemUZete zasobovat energii, stile na néj maze
byt umistén i dilek vypadku kvali nedostatku kysliku. Oba
dilky musi byt odstranény, aby zafizeni opét bylo v provozu.
Oba dilky zvysuji iroven stresu o +2 ve Fazi produkce
(celkové tedy o +4).

e Zarizeni s dilkem ¢i dilky vypadku neni hra¢dm k dispozici.
Mohou zde jediné provést akci Odstranéni vypadku.

e Pokud je dilek vypadku umistén na zarizeni s jakymkoliv
ZETONEM MODIFIKACE, Zeton zde ziistava, ale je
neaktivni az do doby, kdy je dilek vypadku odstranén.

e Ve FAZI UKLIDU zetony modifikace ponechejte na svém
misté.

e Efekty Zeton( modifikace za¢nou opét platit v okamzZiku, kdy
je dilek vypadku odstranén.



PRODUKCE >FARMA (1/3)

Farma
Skladba Farmy

1. SKLENIKY

(Cerné kosticky
predstavuji postavené
skleniky, které mate

k dispozici)

2.VZROSTLE ROSTLINY
(bilé kosticky)

1. Skleniky

Kazdy sklenik pojme jednu zcela vzrostlou nebo
jednu dorustajici rostlinu

Pro 1 rostlinu musite mit 1 sklenik.

® V kazdé misi vam bude pfi pripravé hry
sdéleno, kolik mate skleniku.

® NemdlZete stavét vice sklenik(l, pokud vam to
neni povoleno v listu mise.

2. Zcela vzrostlé rostliny
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NemuUzete mit vice rostlin, nez mate sklenikd.

Kazda zcela vzrostla rostlina vyrobi v kazdé Fazi
produkce 1 jidlo pro 1 astronauta.

® Pokud vam herni efekt sdéli, Ze dojde
k VADNUTI, posufite véechny zasazené
dordstajici rostliny na ukazateli ristu o 1 pole
nize. Poté presunte 1 zcela vzrostlou rostlinu
na pole Cislo 6 na ukazatel ristu.

3. UKAZATEL VZRUSTU

4. ZASAZENE DORUSTAJICI
ROSTLINY
(bilé kosticky)

Tato ikona naznacuje, Ze

k zasazeni nové rostliny do
skleniku je tfeba provést akci
Vyzkum v Laboratofi.

3. Ukazatel ristu

Pokud jste pravé zasadili rostlinu, umistéte ji na
pole Cislo 1 ukazatele rastu.

Pokud doslo k vadnuti, vezméte 1 zcela vzrostlou
rostlinu ze skleniku a umistéte ji na pole cislo 6
ukazatele rdstu.

® V kazdé Fazi produkce dojde k RUSTU (neni-
li Fe¢eno jinak). Posunte vsechny zasazené
dordstajici rostliny na ukazateli ristu o 1 pole
vyse.

® Pokud dojde ve Fazi produkce k VADNUTI,
posunte vsechny zasazené dorUstajici rostliny
na ukazateli rlistu o 1 pole nize.

® Pokud se zasazena dorUstajici rostlina ocitne
pod polem ¢islo 1 ukazatele ristu, odstrante ji
ze hry (uhynula).

4. Zasazené dorustajici rostliny

Nemuzete mit nikdy vice rostlin (lhostejno,
zda dor0stajicich ¢i zcela vzrostlych), nez mate
sklenikd.

® ZASAZENI nové rostliny
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Vyhodnotte Farmu v nasledujicim poradi:

1.
2.
3.

RUST
VYROBA JIDLA
ASTRONAUTI JIDLO SNEDI

1. Rast

Nejprve, pokud se na ukazateli vzriistu nachazeji dordstajici rostliny:

Posunte vsechny dor(stajici rostliny o 1 pole vyse na
UKAZATELI VZRUSTU.

Pokud je jiz rostlina na poli ¢islo 6 ukazatele vzrlstu, presurite
ji do PRAZDNEHO SKLENIKU. Tato rostlina je nyni zcela
vzrostla.

® Pokud ma Farma nefunkéni ¢ast zarizeni oznacenou
nebo , misto rastu dojde k VADNUTI.

2. Vyroba jidla

Vyrobite tolik davek jidla, kolik mate ve vasich sklenicich zcela
vzrostlych rostlin.

V kazdém skleniku maze byt vzdy maximalné 1 rostlina.

Priklad: Farma vyrobi toto kolo 2 ddvky jidla ve dvou ze tri
sklenikd, které md k dispozici.

3. Astronauti jidlo snédi

Kazdy astronaut musi snist 1 davku jidla.

Pokud jste nevyrobili dostatek jidla, musite pouzit jidlo ze
SPOLECNE ZASOBY (pokud zde néjaké je).

Pokud nemate dostatek jidla, musite se rozhodnout,

ktefi astronauti jidlo nedostanou. Kazdy astronaut, ktery
NEDOSTANE JIDLO, utrpi 1 zranéni za kazdé 1 jidlo, které
mél snist a nedostal jej.

Ve vzacnych pfipadech, kdy vyrobite vice jidla, nez
spotrebujete, mlZete polovinu prebytku (zaokrouhleno
nahoru) pridat do vasi SPOLECNE ZASOBY (upravte pfislusny
ukazatel).

Astronauti nemohou snist nezasazenou nebo dorUstajici
rostlinu.

Kdyz astronauti ji, kosticka vzrostlé rostliny se
NEODSTRANUJE! Z(istava na misté ve skleniku a pfisti kolo
vyrobi dalsi davku jidla.
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Vadnuti

Pfi nedostatku kysliku nebo energie na Farmé (Cervena stavova
kosticka vedle pfislusné ikony nebo je zde umistén dilek
vypadku) dochazi k vadnuti rostlin.

Pokud dojde k vadnuti, nedojde k rlstu.

Namisto toho presunte vsechny kosticky na ukazateli vzrastu
o 1 pole nize (kosti¢ku, kterou jiz nelze umistit nize, odstrarite)
a poté presurite 1 zcela vzrostlou rostlinu na pole cislo 6
ukazatele vzristu.

Jak vadnuti zabranit

Tato situace je velice nebezpecna, takze mizete utratit 1 energii
a/nebo kyslik ze spole¢né zasoby (podle toho, co Farmé chybi),
abyste vadnuti pro toto kolo zabranili. V takovém pripadé

s kostickami na ukazateli vzristu nehybejte. K vadnuti sice
nedojde, ale k rUstu také ne.

Nezalezi, zda je na Farmé nefunkéni ¢ast zplsobujici vadnuti
pouze jedna ¢i obé, vadnuti je vZdy vyhodnocovano pouze
jedenkrat.

Zalozni farma
eV nékterych misich budete moci postavit ZALOZNI FARMU.

e Zalozni farma je jiné zafizeni nez hlavni Farma. To znamena,
Ze:

e Nefunkéni ¢asti jedné farmy nezpUsobi vadnuti ve druhé
farmé.

e Pokud musite vyhodnotit efekt zasahujici Farmu, vzdy
jej vyhodnotte na zafizeni hlavni Farmy.

Karta Zdlozni farmy:
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Stres

Cim vice lidi je vméstnano v tisnivych prostorech Zakladny, tim
vice je situace stresujici.

Pro zaznamenani vzr(stajici Urovné napéti pouzivate UKAZATEL
STRESU.

Priklad: Ukazatel stresu s trovni stresu 10.

Zvysovani urovné stresu

Ve Fazi produkce posunte kosticku na tomto ukazateli o 1 ZA
KAZDEHO ASTRONAUTA VE HRE (jiné efekty mohou stres
zvySovat také).

Kdykoli kosticka doputuje na pole ,18" (nebo ma byt posunuta
za néj), napéti se stalo nesnesitelnym a doslo k potycce. Jsou
vyhodnoceny nasledujici dasledky:

e Kazdy astronaut utrpi 1 ZRANENI.
e Snizte Groveit MORALKY o 1.

e Snizte Uroven stresu na 00.

Snizeni Urovné stresu

Uroven stresu mdzZete snizovat provadénim akce v UBIKACI.
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Provozni blok: Cervené &

Priklad: V Provoznim bloku maji dvé zarizeni (Rizeni sond
a Laborator) ervenou stavovou kosticku.

Vyhodnotte efekty AKTIVNICH POSTIHU znazornénych
u ¢ervenych stavovych kosti¢ek v Provoznim bloku (pokud je
na zarizeni umistén dilek vypadku, postih se neprovadi).

® Kontrolu provadéjte vzdy pouze v Provoznim bloku,
Obytny ani Ridici blok kontrolovat v této fazi nemusite.

Hodte zelenou KOSTKOU zranéni. Pokud padne ,
Zabak je poskozen.

e Umistéte zeton modifikace Zablokovany na pole
x u Zabéka.

e Zabak nemuze byt pouzit toto ani nasledujici kola,
dokud nebude provedena OPRAVA.

® Na poli x Zabaka se miize nachazet i vice
7eton( modifikace ZABLOKOVANY. Musite
opravit vSechny z nich, abyste mohli vozidlo
opét pouzivat.

Priklad Zabdka s Zetonem modifikace Zablokovany.

Odstrante 1 vybrany vzorek z jakéhokoliv sektoru.
Zvyste Uroven stresu o 1.
Umistéte Zeton na pole ! v Dilné.

® DULEZITE: Umistit Zeton na pole ! znamena, 7e
efekt Zetonu plati jiZ toto kolo.

® DULEZITE: Pokud se na poli ! nachazi uz jiny
Zeton, vyhodnocuji se v tomto kole oba Zetony.
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NEFUNKCNI CASTI ZARIZENI > POSTIHY

v 4 Ld v 4

Nefunkcni ¢asti zarizeni -
postihy

Ve FAZI PORUCH se odpovidajici ukazatel poruch
posune o 1 pole nahoru.

Rostliny chfadnou, vyhodnotte efekt VADNUTI.
VOZIDLA nesmi pomahat pri akci Priizkum.

Pro naplanovani této akce musite zaplatit 1  .Tento
zdroj nedostanete zpét, ani pokud bude akce nelspésna.

Pro naplanovani této akce musite zaplatit 1  .Tento
zdroj nedostanete zpét, ani pokud bude akce nelspésna.

Priklad: Hrd¢ musi utratit 1, pokud chce zkoumat
vzorek.

| pokud pouzijete dostatek ak¢nich diskd pro
automaticky Uspéch, musite si hodit odpovidajici
KOSTKOU. Pokud nehodite , byla akce nelspésna.

® Zelena kostka - akce Priizkum

@® Seda kostka - akce Sbér, Odpocinek

® Modra kostka - akce Vyzkum, Léceni

® Hnéda kostka- akce Vystavba, Udrzba.

Ikony vyhodnocované ve Fazi produkce

V GaraZi - Kdykoli pouzijete Zabaka, hodte si zelenou
kostkou zranéni. Pokud padne , umistéte blokovaci
Zeton modifikace na poli¢ko x u Zabaka. Zabak nesmi
byt znovu pouZit, dokud nebude opraven. Na opravdu je
treba provést akci Vystavba (strana 17).

Odstrante 1 vybrany vzorek z jakéhokoliv sektoru.
Zvyste Uroven stresu o 1.

Umistéte Zeton na pole ! v Dilné.
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V. Akce

Jak provadét akce

1.

2.

Hraci spolecné diskutuji o tom, jaké akce chtéji provadét.

Poté prifadi své AKCNI DISKY ke ZVOLENYM AKCIM.

Akce Udalosti mize byt provedena pouze jednou. Vsechny
ostatni akce mohou byt provedeny ve stejném kole
i vicekrat.

Nakonec hraci vyhodnoti ZVOLENE AKCE v poradi od 1 do

11.

®

®

Akeni disky jednoho astronauta mohou byt pfifazeny
k jedné nebo vice akcim.

Hraci mohou své akéni disky mezi sebou kombinovat.

Musite pouzit oba své akéni disky (pokud vam herni
efekt nerekne jinak).

Pokud mate dalsi akéni disky (napf. BOTa), mlzete je
pouzit,

Muzete zkombinovat své akéni disky s diskem BOTa
(nebo dokonce muze akci provadét BOT samostatné),
pokud typ akce odpovida typu BOTa (anebo pokud akce
neni zadného typu).

Akeni disky prifazujete k akcim tim, Ze je umistite na
ODPOVIDAJICI mista na herni plan nebo list mise. Spdnek  Léceni  Udrzba

Typy akci / Akce Zadného typu

TYPY AKCI: Ve hie je 8 typ(i akci. Mnohé herni efekty zmiriuji
urcity typ akce (naptiklad: Provedte akci Vyzkum). Kazdy typ
akce ma svou odpovidajici ikonku, aby ji hraci Iépe rozeznali.

Odpocinek

Akce zafizeni: Priizkum Sbér Vwzkum Vystavba

AKCE ZADNEHO TYPU: Ve he jsou také akce, které nemaiji
pfifazen zadny typ - setkate se s nimi pri Udalostech nebo
v nékterych misich.

Akce Uddlosti

Zvlastni akce mise

ODSTRANENI DILKU VYPADKU
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Své akeni disky mlzete umistit na: L

1. UDALOSTI - abyste predesli moznym negativnim
nasledkiim udalosti; pokud samotna udalost neuvadi jinak,
tuto akci mlzete v kole vykonat pouze jednou.

2. RELAXACNI MISTNOST - abyste ziskali Zetony moralky.

3. UBIKACE - abyste zvedli moralku nebo snizili stres. 3.
4. OSETROVNU - abyste lé¢ili zranéni nebo neduhy.
5. RIDICI MISTNOST - abyste snizili Grover poruch.
6. GARAZ - abyste zkoumali nové sektory.
7. RIZENI SOND - abyste sbirali vzorky nebo Zetony cildi mise. >
8. LABORATOR - abyste provadéli akci Vyzkum a zasazovali
rostliny na hydroponickou farmu.
9. DILNU - abyste opravili vybaveni, vozidla, postavili
vylepSeni apod.
10. ODSTRANENI DILKU VYPADKU &
11. ZVLASTNI AKCE MISE
9.
11.

Vyhodnocovani akci

Poté, co jsou vSechny akéni disky prifazeny, jsou vyhodnocovany
v poradi od 1 do 11.

® Poradi vyhodnocovani akci zavisi na typu akce (napfiklad
vSechny akce Vyzkumu jsou provadény v témze kroku).

10.
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Akcni disky
Akeni disky predstavuji zptsob, jakym astronauti akce provadéji.

KdyZ provadite akci, mlZete se rozhodnout, Ze ji vénujete
veskery sv(ij ¢as a polozite na ni OBA SVE AKCNI DISKY. To
znamen3, Ze akce bude pri vyhodnoceni automaticky Uspésna
(pokud to néjaky efekt neméni).

Nebo muzete na akci polozit POUZE JEDEN DISK. Tim sice
stihnete vice akci, ale budete muset hazet kostkami, zda se akce
podarila, ¢i nikoli.

e Tuto volbu mate pfi provadéni akci Prazkum, Sbér, Vyzkum
nebo Vystavba.

Akce vyzaduijici presny pocet diskd

Nékteré akce mohou byt bud automaticky tispésné nebo je
jejich vyhodnoceni zavislé na hodu kostkami.

Na automaticky Uspéch staci jeden akéni disk

Bud pouZijete jeden akéni disk a budete hazet kostkami,
NEBO nebo pouZijete dva disky a akce bude automaticky
Uspésna.

Pocet disk(i zobrazenych u akce je ZAKLADNI PODMINKA pro
danou akci. Velmi ¢asto ji ale méni herni efekty.

Napriklad budete potrebovat na kazdou akci jeden disk navic za
kazZdy Zeton , ktery tuto akci ovliviuje.
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Umistovani akénich disku
e Ve hie nejsou ZADNE TAHY JEDNOTLIVYCH HRACU.

Vsichni spolupracujete a spole¢né se rozhodujete, jaké akce
v tomto kole budete provadét.

Umistovani ak¢énich diskt na sebe

Pri planovani akce mlZe byt pouZito vice diskd jednoho ¢i vice
hracd. V tom pripadé jsou disky umistény na sebe.

Disk nahofe urcuje, kdo akci vykonava (ziskava vyhody z akce,
uplatiiuji se na néj negativni dopady akce atd.). Disky ostatnich
oznacuji, ze jejich majitelé u akce asistuiji.

Obréazek nize ukazuje nékolik situaci, pfi nichZ se hraci snazi
o provedeni akce Vystavba:

e U vyhodnoceni této jediné akce se nebude hazet kostkami
(dva disky znamenaji za béZnych okolnosti automaticky
Uspéch). Fialovy hrac akci provadi, Zluty asistuje.

e Zde jde o dvé samostatné akce, na kazdou z nich se bude
hazet kostkami. Uspéch pak bude zaviset na vysledcich hod.

e Zde jde také o dveé rGzné akce, fialovy automaticky uspéje,
oranzovy si ale bude hazet na vysledek kostkami.

PAMATUJTE: Kazdy ,kominek" disk(l oznacuje jednu
samostatnou akci!

Umistovani diskll pro snadnéjsi
zapamatovani

Ve hre Prvni Martané: Dobrodruzstvi na Rudé planeté mizete
planovat spousty riznych akci a mohlo by byt naro¢né si
zapamatovat, které vSechny mate naplanované. Proto se

k vybranym akcim umistuji akéni disky na misto, které vam akci
pripomene.

Priklad 1: Kdyz zvolite zvldstni akci mise Vyzkum, umistite akéni
disk ci disky (a pripadné potrebné zdroje) na list mise (namisto
na Laborator, kde se bézné provddi akce Vyzkum).

Priklad 2: Kdyz provddite akci Sbér vzorki mimo zdkladnu,
umistite disk Ci disky na dilek sektoru, kde chcete vzorek sebrat
(namisto umisténi diskdi na Rizeni sond, kde se bézné provddi
akce Sbér) a umistite vzorek na vase akcni disky.
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Priklad 3: KdyzZ chcete opravit nefunkcni ¢dst zarizeni, umistite
akeni disk ci disky vedle stavové kosticky, kterou chcete opravit
(namisto umisténi diski na Dilnu, kde se béZné provddi akce
Vystavba).

PAMATUJTE: Bez ohledu na to, kde akéni disk ¢i disky lezi, akce
se vyhodnocuji vzdy v pevném PORADI. Takze pokud napiiklad
umistite disky na Osetfovnu, abyste opravili nefunkéni ¢ast
pomoci akce Vystavba, tato akce se nevyhodnocuje v kroku

4 - Osetrovna, ale v kroku 9 - Dilna.

Priklad: Ve hite 4 hrd¢ hrdéi rozmistili své akéni disky na rtizné akce. Cerveny hrdé¢ umistil
jeden ze svych diskti na akci Odpocinek v Ubikaci aby zvysil uroven mordlky. Dva hrdci
provddéji akce v Ridici mistnosti. Fialovy hrd¢ také umistil svij druhy disk do Osetrovny -
protoZe je Lékar, muZe zde sdm sebe vylécit. Oranzovy hrdc provddi Priizkum - umistil svij
disk na neprozkoumany sektor spolecné s figurkou Zabdka, kterého k akci vyuzivd. Druhy
oranZovy disk je umistén do Laboratore spolecné se Zetonem cile, ktery chce hrdc vyuZit pri
Vyzkumu. Cerny hrd¢ umistil oba své disky do prozkoumaného sektoru vedle Zdkladny, aby
zde pomoci akce Sbér sebral vzorek. Vzorek, ktery chce sebrat umisti na vrch svych akénich
disku.
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Cena akce a postihy

Krom béznych podminek, popsanych v patfi¢nych sekcich nize,
mohou akce vyzadovat vyssi cenu nebo davaji néjaky postih.

Nasledujici seznam ukazuje mozné modifikace ceny akce:
o NEFUNKCNI CAST v zafizeni

e ZETON MODIFIKACE na poli !

e ZETON MODIFIKACE na osobni desce hrace

e ZETON NEDUHU na osobni desce hrace

e Efekt dilku sektoru (pokud je akce provadéna mimo
Zakladnu)

e Zeton modifikace umistény na sektoru (pokud je akce
provadéna mimo Zakladnu)

e  Zvlastni pravidla konkrétni mise

CENA AKCE je to, co musite mit, abyste akci viibec mohli
naplanovat (napriklad musite zaplatit kyslik ze spole¢né zasoby).

POSTIH je néco, co je vysledkem akce (napfiklad ziskani
zranéni).

Pokud hra¢ nemuze zaplatit danou cenu (napfiklad ve spole¢né
zasobé neni kyslik) nebo nemuize zvlddnout postih (napfiklad
by zemfel, pokud by utrpél zranéni), NESMi TUTO AKCI
NAPLANOVAT.

e PRO ZETONY LEZICi NA DILCICH ZARIZENI: Pokud
pouZijete zafizeni nebo akci jeho typu, pridavaji se pouze
cena/postihy za Zeton na policku ! tohoto zafizeni.

e PRO ZETONY LEZiCi NA POLICH S VOZIDLY: Pokud
pouzijete vozidlo, musite zaplatit cenu/postih za Zetony na
policku x tohoto vozidla.

e Pokud list mise obsahuje zvlastni akci, zkontrolujte si typ
této akce (napfriklad se jedna o typ akce Vystavba). Takovéto
akce se tykaji cena/postihy jako viech ostatnich akci
stejného typu. Napfiklad pokud mise obsahuje zvlastni akci
Vystavba, tykaji se ji ceny/postihy z Dilny nebo ty, které se
obecné tykaji akce Vystavba.
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DalSi pozadavky pfri planovani akce

Pokud akce vyZaduje cokoli dalsiho, musite mit takovyto
predmét k dispozici, nez akci naplanujete:

Pokud napiiklad potfebujete NAHRADNI DIL, umistéte jej
spole¢né s akénimi disky. Pokud je akce Uspésnd, zahodte jej.
Pokud akce neuspéla, vratte jej tam, kde jste ho vzali.

Pokud musite utratit néco ze SPOLECNE ZASOBY, upravte
prislusné ukazatele v okamziku, kdy umistite akcni disky.
Tyto zdroje jsou ztraceny bez ohledu na to, zda akce uspéje.

Priklady: K provedeni akce ,Stésti preje pripravenym”
potrebujete utratit 1 a proveést akci Vystavba.

K provedeni akce ,Vytvoreni pojiva“ potrebujete utratit jeden
z Zeton( cile ziskanych béhem hry a provést akci Vyzkum.

K provedeni akce ,Vyroba stérku” potrebujete utratit jednu
7 kosticek na listu mise a provést akci Vyzkum.

Priklad: Akce ,Nastaveni“ potiebuje a uspésné provedeni
akce Vystavba.

DULEZITE: Abyste mohli akci naplanovat, potfebujete mit vie
potfebné pro provedeni akce v okamziku, kdy akci planujete.

Priklad: Nem(zZete béehem stejného kola zasadit rostlinu
a postavit sklenik. V okamziku, kdy pldnujete zasazeni rostliny,
nemdte jesteé k dispozici sklenik, do néjZ chcete rostlinu zasadit!

Priklad: Nem(Zete béhem stejného kola opravit nefunkcni ¢dst
zarizeni a odstranit dilek vypadku v Dilné. V okamziku, kdy
pldnujete akci Viystavba, pomoci niZ chcete opravit nefunkcni
¢dst, neni toto zarizeni k dispozici.
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BOTi

BOTi (automatizované robotické systémy) vam davaji ak¢ni disky
navic.

Tyto disky jsou barevné odlisené a mohou byt pouzity pouze pro
urcité typy akci nebo pro akce bez uréeného typu.

BOTi s odpovidajicimi Zetony a zafizenimi:

BOTi:
e Mohou asistovat pfi provadéni akci jinych hraca

e Mohou provadét akce samostatné

BOTi podrobnéji

e  BOT musi byt ovladan nékterym z hracd. Umistéte kartu
BOTa k osobni desce hrace.

e Hrac ovladajici BOTa je cilem vsech hernich efektd, jejichz
cilem je ovladany BOT (napfiklad pokud ma BOT vyhodnotit
dobrodruzstvi, vyhodnoti jej hrac, ktery BOTa ovlada).

e BOTa mizete pouzivat pouze pro provadéni akci
odpovidajici svym typem typu BOTa (viz obrazek) anebo pro

akce, které nejsou zadného typu (viz TYPY AKCI)
e Disk BOTa muze akci provadét samostatné.

e Disk BOTa muze byt libovolné kombinovan s jinymi akénimi
disky.

e Hrac ovladajici BOTa muze byt mezi koli ménén.

e DULEZITE: BOT mUze vyuzit vozidlo, pokud je akce
provadéna mimo zakladnu.

e MdzZete zkombinovat BOTA i VOZIDLO, aby vam pfri
provadéni akce asistovali.

o DULEZITE: Pokud akce nema vlastni typ (napfiklad ma
pouze ikonu ), mlZete na tuto akci BOTa vyuzit.
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Vozidla

K dispozici mate dveé vozidla, kterd vdm mohou s akcemi
pomahat.

ZABAK snizuje cenu akce Préizkum o 2

STIR snizuje cenu akci Priizkum/Sbér/Vyzkum/Vystavba
ol

Priklad: Vozidla v Gardzi.

Vozidla nemohou vykonavat akce samostatné. Je nutné
kombinovat ak¢ni disk astronauta nebo BOTa, ktefi vozidlo
ridi.

Kdyz vam vozidlo pomaha pfi akci, vezméte jeho figurku
a umistéte ji spolu s akénim diskem na danou akci.

Na jednu akci nemUZete pouzit obé vozidla.

Vozidlo mlZete pfidat k vice diskiim. Neni omezeno, s kolika
disky mlzete poslat vozidlo, ale pouze akéni disk nahore
urcuje, kdo akci vyhodnocuje. Ostatni pouze asistuiji.

Vozidla mizete pouzivat pouze pro akce, které jsou
provadény mimo Zakladnu (prosté nemUZete vozidlem najet
do Zakladny).

® Vystavba zalozZnich zafizeni je akce provadéna na
Zakladné a nelze pfi ni Stira pouzit, pokud list mise
nefekne jinak.

Po provedeni akce, pfi niz vozidlo asistovalo, vratte figurku
vozidla zpét do Garaze.

Pokud ma na sobé vozidlo umistén Zeton Zablokovany,
nelze vozidlo pouzit az do okamziku, kdy je Zeton odstranén
pomoci akce OPRAVA. Vozidlo mGze mit na svém poli x
vice nez jeden takovyto Zeton - abyste vozidlo mohli opét
pouzit, musite odstranit postupné vsechny tyto Zetony.

® Pokud je na Garazi dilek Vypadku, nelze pouzit vozidla
k Priizkumu, ale stale mliZzete pouzit Stira ke Sbéru/
Vyzkumu/Vystavbé mimo Zakladnu.

Priklad: Zabdk byl pouZit k préizkumu nového sektoru.

Priklad: Stir pouzity ke sbéru vzorku.
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Hazeni kostkami

Pokud pro provadéni akci Priizkum, Sbér, Vyzkum nebo Vystavba

pouzijete pouze 1 akéni disk, musite hodit odpovidajici trojici
akénich kostek.

Akenich kostek jsou ve hre Ctyfi trojice. Kazda trojice méa svou
barvu odpovidajici akci, ke které se pouZziva:

Druhy kostek v kazdé trojici

KOSTKA USPECHU () KOSTKA ZRANENI ()
Uspéch! Vyhodnotte efekt Astronaut provadejici akci
provadéné akce; utrpi 1 ZRANENT;
Nelspéch - ziskejte 2 ™ 71 Nicse nestane.
Zetony moralky, efekt akce |
nevyhodnocuijte.

PRUZKUM (zelend).

SBER (Seda; také se pouziva pii akci Odpocinek, pokud je
nefunkéni CPU ¢&ast zafizeni v Ubikaci).

VYZKUM (modra; také se pouziva pii akci Léceni, pokud je
nefunkéni CPU ¢ast zafizeni v Osetfovné).

VYSTAVBA (hnéda; také se pouziva pfi akci Udrzba, pokud
je nefunkéni CPU &ast zafizeni v Ridici mistnosti).

Vysledky hodU jednotlivych kostek jsou navzajem nezavislé.
Napriklad pokud padne uspéch, akce je uspésnd, i kdyz je treba

vyhodnotit dobrodruZstvi. Nebo pokud hrdci padne zranéni,
utrpi ho bez ohledu na to, zda byla akce tspésnd.

Vysledky hodd vyhodnotte v libovolném poradi, ale az po

jejich vyhodnoceni mliZete prejit k vyhodnoceni dalsSich akci.

Pokud vam nepadl na kostce Uspéchu, ziskate 2 zetony
moralky

® Pamatujte, Ze tyto praveé ziskané zetony nelze pouzit na
pfehozeni tohoto hodu.

KOSTKA DOBRODRUZSTVI( )

Vyhodnotte
DOBRODRUZSTVI:

I 71 Nicse nestane.
Lo
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Dobrodruzstvi

Dobrodruzstvi se spousti riznymi hernimi efekty, napriklad:

e hodem kostkou pfi vyhodnocovani akce;

e provadénim akce, kdyzZ je na poli ! Zeton ;

e provadénim akce, kdyz ma astronaut Zeton neduhu s ;
e provadénim akce v sektoru s ikonou ;

e zvlastnimi pravidly nékterych misi ¢i udalostmi.
Dobrodruzstvi vzdy oznacuje tato ikona.

Jednotliva dobrodruZstvi prislusi urcitému typu akce a barvé:
néco jiného se vam pfihodi, kdyZ budete prozkoumavat nové
oblasti planety, nez kdyz budete instalovat nova vylepseni na
zarfizeni zakladny.

e Hnéda barva oznacuje dobrodruzstvi pri Vystavbé

e Zelena barva oznacuje dobrodruzstvi pfi Priizkumu

e Seda barva oznacuje dobrodruzstvi pfi Sbéru

e Modra barva oznacuje dobrodruzstvi pri Vyzkumu

Kdyz vam herni efekt oznami, Ze musite vyhodnotit
dobrodruzstvi, vyberte v aplikaci dobrodruZstvi podle typu
vyhodnocované akce (Priizkum, Sbér, Vyzkum nebo Vystavba).

Poté zvolte v aplikaci astronauta, ktery akci provadi.
Dobrodruzstvi se vzdy tyka astronauta, ktery akci provedl.

Existuji 3 zakladni typy dobrodruzstvi:

e BEZNE - néco se stalo. Efekt probéhne okamzité. Je mozné,
ze dobrodruzstvi bude mit v nékterém z dalsich kol nasledky.

e ODLOZENE - aplikace vam sdéli, Ze se nic nestalo.
V nékterém z dalSich kol bude mit dobrodruzstvi nasledky
(mozna uz v pfistim kole).

e VYBERTE SI - Aplikace vam polozi otazku. Vysledek
dobrodruzstvi zavisi na vasi odpovédi.
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Vyhodnocovani akci

e Pokud byla akce USPESNA, vezméte si zpatky akéni disk ¢i
disky a odhodte pripadnou cenu navic (tfeba nahradni dil),
kterou vyZadovala. Vyhodnotte efekt akce.

e Pokud byla akce NEUSPESNA, disk &i disky si vezméte
zpatky a pripadné zdroje navic vratte tam, odkud jste je
sebrali. Efekt akce se pochopitelné nevyhodnoti.

PAMATUJTE: Pokud za akci platite zdroji ze spolecné zasoby
(kyslik/jidlo/energie), jsou tyto zdroje ztraceny, i kdyz byla akce
nedspésna.

PAMATUJTE: Vzdy si zkontrolujte desticku zafizeni prislusné
akce. Pripadné modifikace a postihy mohou ovlivnit
vyhodnocovani dané akce.

Vyhodnocovani akce mohou ovlivnit:

o NEFUNKCNI CASTI

e ZETONY MODIFIKACI

e ZETONY NEDUHU astronautti
e DILKY SEKTORU
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1. Udalosti

V kazdém kole se objevi nova zvlastni akce spojena
s Udalosti tohoto kola, tzv. AKCE UDALOSTI.

Akce udalosti vam je predstavena v aplikaci
Cena za provedeni kazdé akce udalosti je zminéna v aplikaci.

Odmeéna za provedeni kaZzdé akce udalosti je zminéna
v aplikaci.

® Neékteré Udalosti vdm misto zvlastni akce oznami novy
cil mise. Zkontrolujte si v aplikaci seznam cil( mise,
abyste zjistili, ¢eho se novy cil mise tyka.

® Ve vzacnych pfipadech nenabizi Udalost Zzadnou akci
udalosti.

® UPOMINKA: Akce udalosti neni akce zadného typu. To
znamena, Ze pro jeji provadéni mlzete pouzit i BOTa
(pokud neni v aplikaci feceno jinak).

Limit v kole a budouci nasledky

Kazda udalost ma své prednastavené budouci nasledky.
Jsou to dalsi negativni udalosti, které mohou probéhnout
v nasleduijicich kolech

Pokud je akce udalosti provedena, budouci nasledky se jiz
nemohou spustit.

Pokud akce udalosti neni provedena, aplikace se na konci
kola ndhodné rozhodne, zda budou budouci negativni
nasledky v pfistim kole spustény.

K provedeni akce udalosti maji hraci k dispozici az 3 kola.
Poté je akce udalosti i s pfipadnymi budoucimi nasledky
odstranéna ze hry.

Budouci nasledky - pokud jsou spustény - se vzdy objevi na
zacatku dalsi Faze udalosti. Maji ¢erveny podklad.

Pokud béhem Faze akci provedete akci udalosti, akci vyhodnotte
dle instrukci v aplikaci a zvolte ,HOTOVO".

Pokud akci udalosti neprovedete anebo si jen chcete precist jeji
znéni, zvolte ,ZAVRIT".

Akce uddlosti
v aplikaci
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2. R,elaxaénl' mistnost
(SPANEK)

Provedenim této akce ZISKATE 1 ZETON MORALKY.

Pro provedeni této akce musite pouzit 1 akéni disk.

Hraci nemohou na Relaxacni mistnost umistit dilek Vypadku.
Na provedeni této akce mlZete pouzit libovolny pocet disku.

Priklad: Relaxacni mistnost s umisténym akcénim diskem.
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3.Ubikace (ODPOCINEK)

e Provedenim této akce mizete ZVYSIT UROVEN MORALKY
O 1 nebo SNIZIT UROVEN STRESU O 6.

e Pro provedeni této akce musite pouzit 1 akéni disk.

e Na provedeni této akce mlZete pouzit libovolny pocet diskd.

e Mizete pouzit jeden ci vice akcnich diskd pro zvyseni
moralky a jeden Ci vice akénich pro snizeni stresu béhem
jednoho kola.
® Nemuizete zvysit MORALKU nad Grovef +3.

® NemdlzZete snizit troven STRESU pod uroven 00.

Priklad: Ubikace s dvéma umisténymi akcnimi disky.
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4. Osetfovna (LECENI)

Provedenim této akci si vylé¢ite 1 ZRANENI nebo odstranite
1 ZETON NEDUHU.

Pro provedeni této akce musite pouzit 1 akéni disk a 1
akénim diskem musi akci asistovat |ékar.

Lékar pro provedeni akce potrebuje jen 1 akéni disk, aby
mohl akci provést sdm na sobé.

Kdyz si vylécite zranéni, ignorujte ikonu na ukazateli
zdravi, pokud jste ji pti [éCeni preskocili.

Kdyz Ié¢enim odstranite neduh, Zeton neduhu odstrante
a zamichejte jej zpatky do hromadky zeton( neduh.

DULEZITE: Efekt Zetonu neduhu stale trva az do konce faze,
ve které jste jej odstranili.

® Pokud mate vylepseni Bioskener, neni pro provadeni
akce Léceni tfeba asistence lékare.

® UPOMINKA: Udalosti vas nemohou donutit odstranit
vylepseni Bioskener, pokud hrajete v 1, 2 ¢i 3 hracich.

® DULEZITE: Protoze IékaF ma ve hie jen dva akéni disky,
muzete akci provadét maximalné dvakrat za kolo (pokud
nemate nainstalovano vylepseni Bioskener).

Priklad: Osetrovna s umistéenym akcnim diskem Iékare (Iékar
muzZe lé¢it sdm sebe):

Priklad: Osetfovna s umisténym akénim diskem lékare
provddeéjiciho léceni geologa.
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S;Fv{l’digl' mistnost
(UDRZBA)

¢ Provedenim této akce snizite Groven zvoleného UKAZATELE
PORUCH o 1.

e Pro provedeni této akce musite pouzit 1 akéni disk.

e Béhem jednoho kola m{iZzete provést libovolny pocet akci
Udrzba. Kazda akce mize mit za cil jiny ukazatel poruch.

e DULEZITE: Pomoci akce Udrzba nelze zménit éervenou
stavovou kosti¢ku v poli poruch.

Priklad: Ridici mistnost s umisténym akénim diskem.

e Pokud nainstalujete vylepseni Varovny systém do Ridici
mistnosti, mGZete provedenim akce Udrzba snizit ukazatel
poruch o 2 pole.
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6. Garaz (PRUZKUM)

Provedenim této akce doberete ndhodny dilek sektoru
z odpovidajici hromadky (Prstenec 1, 2 nebo 3) a umistite jej
licem vzhlru na zkoumany sektor.

Pro provedeni této akce musite pouzit 1 akéni disk (a budete
hazet 3 zelenymi kostkami) nebo 2 akéni disky (a akce bude
automaticky Uspésna).

DULEZITE: Kazdy dilek sektoru zvysuje cenu provedeni akce
(viz VZDALENOSTI A POHYB).

Kdyz je sektor Uspésné prozkouman, doberte nahodny dilek
sektoru z odpovidajici hromadky (Prstenec 1, 2 nebo 3)

a umistéte jej licem vzhlru na herni plan do sektoru, kde jste
akci provadeéli.

Priklad: Akéni disk a vozidlo Zabdk prozkoumdvaji sektor.

Poté, co umistite dilek sektoru na herni
plan, musite:

Umistit na dilek pocet kosticek vzorkd odpovidajici poctu
ikon znazornénych na dilku sektoru.

Dobrat si po¢et ZETONU ZAJIMAVOSTI odpovidajici poctu
ikon  zndzornénych na dilku sektoru. Zetony zajimavosti
umistite na pole Dostupné ve Skladisti.

Vyhodnotit efekt ikony , pokud je efekt v misi popsan.

DULEZITE: EFEKT DILKU SEKTORU (je-li n&jaky) vas
v témZe kole, co jste dilek prozkoumali, neovliviiuje. Efekt
zacina pUsobit az od pfistiho kola.

PAMATUJTE: MGzZete pouzit vozidla Zabak ¢&i Stir, abyste
snizili cenu za provedeni akce.

® Pro provedeni akce Prizkum neni pouziti vozidla nutné.

PAMATUJTE: Akci Prizkum muzete provadét pouze
v sektoru, ktery sousedi s jiz prozkoumanym sektorem
(anebo Zakladnou).



AKCE > 6. GARAZ (PRUZKUM) (2/2)

48

o DULEZITE: Pokud ma terén dva nebo vice stejnych efektd,
vyhodnoti se pouze jedenkrat.

e Pokud je na zafizeni Garaz umistén dilek Vypadku, nelze
pouzit vozidla pfi provadéni akce Priizkum. Stale vsak
m(iZete pouzivat vozidlo Stir pro akce Vyzkum, Sbér nebo
Vystavba.

Zetony zajimavosti

Zetony zajimavosti prestavuiji zvlastni nalezy objevené pfi
prazkumu sektoru (ikona ).

Na kazdém Zetonu zajimavosti je bud pfimo popsan jeho efekt,
nebo je na ném znazornéna jedna z ikon @/8/8. Tyto ikony
znazornuji nalezy dané konkrétni misi; popis jednotlivych ikon
vZdy naleznete na listu dané mise.

Priklad Zetonti zajimavosti pro misi:

Kdyz ziskate Zeton zajimavosti, umistéte jej na pole Dostupné ve
Skladisti - muzete jej ihned vyuzit.

e Pokud neni feceno jinak, kazdy Zeton zajimavosti mize byt
pouZzit pouze jednou - po pouZiti jej odstrarite.

e Pokud pomoci Zetonu zajimavosti cokoliv ziskate - napriklad
vzorek nebo nahradni soucastku - mazete kdykoliv Zeton za
tuto odménu nahradit.
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Vzdalenosti a pohyb

Pokazdé, kdyz provadite jakoukoliv akci mimo Zakladnu,
MUSITE zvysit cenu za provedeni akce v zavislosti na
vzdalenosti od Zakladny.

At jiz provadite akci Priizkum, Sbér, Vyzkum, Vystavba
nebo jakoukoliv jinou akci, CENA akce se vzdy zvysuje dle
VZDALENOSTI.

Cesty

Pokud herni efekt nehovofi jinak, vas pohyb vzdy zacina na
Zakladné.

Abyste se dostali na urcité misto / dilek sektoru na mapé,
musite tam vést ze zakladny neprerusovanou trasu pres
objevené dilky sektortl. Pokud je cest vice, vyberete si jednu
z nich. Cena pohybu a pfipadné dalsi podminky zavisi na
vybrané trase.

Kazdy dilek sektoru / misto vyZaduje pouziti 1 akéniho disku navic,
navic na dilcich, pfes néZ se pohybujete, mohou byt umistény
zetony , efekty sektort (napfiklad Hory) a/nebo postihy.
Abyste se dostali do vami zvoleného sektoru a provedli v ném
danou akci, musite splnit vSechna kritéria a zaplatit plnou cenu.

Béhem mise se ¢asto musite pohybovat po mapé. Pohyb
neni potfeba, pokud chcete provadét akce na zakladné.
Pokud ale chcete tfeba sebrat vzorek nebo pro zkoumat
novy sektor, musite se na takové misto nejdfive dostat.
Pohyb neni samostatna akce, ale ovliviiuje cenu akce, kterou
budete mimo zakladnu provadét. Pokud nepfikazuje néjaky
herni efekt néco jiného, pohyb vzdy zac¢inate ze zakladny

a vracite se tamtéz po vykonani akce.

Priklad: Pokud chcete prozkoumat Zluté oznacenou oblast,
mZete zvolit jednu ze dvou cest. Cesta 1 je kratsi a cena je
navysena o 1 akcni disk navic a 1 zranéni (ikony a na
dilku Gejzirti). Cesta 2 je delsi a jeji cena je navysena o 2 akcni
disky ( ikony na dilcich Pldné a Rokle) a je nutno vyhodnotit
dobrodruzstvi (ikona na dilku Rokle), ale je vhodné ji vybrat,
pokud se chcete vyhnout zranéni.

Kazdy dilek sektoru / misto m(ize obsahovat dalsi POSTIHY,
jako napfiklad utrpéni zranéni nebo snizeni moralky. P¥i
vyhodnocovani akce vyhodnotte postupné po cesté vsechny
tyto efekty na prozkoumanych dilcich sektoru / mistech -
vcetné sektor(, kde koncite svij pohyb, i toho, kde pohyb
zacinate (pokud nezacinate v Zakladné). Tyto postihy nejsou
cenou za akci, ale pokud muZete, musite je splnit. Povsimnéte
si prosim, Ze postih byl jiz splnén v rdmci ceny za pohyb.

Pokud nemate dostatek akcnich diskd, abyste podminky
(dané vzdalenosti) splnili, akci nemizete provést. Neni mozné
v jednom kole urazit ¢ast cesty a zbylou ¢ast v kole dalSim.
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Napfriklad tady chcete ve Zluté oznacené oblasti (P2-5Z7)
postavit zafizeni, které vam uklada mise. Predpoklddejme,
Ze mdte potrebné ndhradni dily, které tato vystavba vyZaduje.
Béznd akce Vystavby v Dilné stoji 1 akcni disk (a pak hozeni
kostkami na urceni tispéchu) nebo 2 akéni disky (a automaticky
uspéch). Zatim neni prozkoumdno mnoho sektord, takze k cili
vede jen jedna cesta. Po cesté jsou tii modifikdtory a jedna
ikona zraneéni. To vse musite zapocitat do ceny této akce. Akce
vds tedy bude stdt 1 zranéni a 4 akcni disky (pokud chcete hdzet
hnédymi kostkami) nebo 1 zranéni a 5 akcnich diskd (chcete-li
automaticky uspéch).

® Pamatuijte, ze vozidlo Stir vam s vystavbou mimo
Zakladnu muze pomoci, takze pak musite pridat jen 3
nebo 4 akéni disky.

V tomto prikladu chcete prozkoumat Zluté oznaceny
sektor, P3-SZ. Bild trasa je kratsi, ale ta Zlutd je teoreticky

Na drive objevenych dilcich jsou tri ikony a Ctvrtd je na
miste, kam mifite. TakzZe potrebujete bud 5 akcnich diskd

a budete hdzet zelenymi kostkami, nebo 6 diskti a akce bude
automatickyuspésnd. ProtoZe trasa vede pres rokli, hrdc, ktery
akci provddi (a jeho akéni disk je navrchu ,kominku®), musi
vyhodnotit dobrodruZstvi. Asistujicich hrdct se to netykd.

V tomto prikladu chcete prozkoumat dilek sektoru. Cesta vede
pres sektor, jehoZ efekt () nuti hrdce hodit zelenou kostkou
zranéni! Hrd¢ md smulu a padne mu ikona zranéni. Vozidlo je
nyni poskozeno. Avsak stane se tak az na konci akce, takze
dorazi do zamysleného sektoru. Poté vyhodnoti ostatni postihy
- sniZeni mordlky a rozbiti vozidla.
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7. Rizeni sond (SBER)

Provedenim této akce ziskate 1 vzorek nebo Zeton cile mise
z vybraného sektoru.

Pro provedeni této akce musite pouzit 1 akéni disk (a budete
hazet 3 sedymi kostkami) nebo 2 akéni disky (a akce bude
automaticky Uspésna).

Priklad: Cerny pouzivd 2 své akéni disky pro sbér vzorku.

Poté, co Uspésné provedete tuto akci, umistéte ziskany
predmét na pole Oc¢ekavané ve Skladisti. Bude vam
k dispozici od konce tohoto kola.

DULEZITE: Pamatujte, Ze cena za provedeni akce se
navysuje v zavislosti na vzdalenosti.

® PAMATUIJTE: Ke sniZeni ceny za provedeni akce Sbhér
mimo Zakladnu Ize pouzit vozidlo Stir.

Priklad: Pouziti vozidla Stir p¥i sbéru vzorku.

Akci Sbér Ize provadét pouze v drive prozkoumaném
sektoru.

Pri planovani akce umistéte akéni disk(y) do zvoleného
sektoru pobliz predmétu, ktery chcete ziskat (vzorek nebo
Zeton cile mise)

Pomoci akce Shér vzdy ziskate ze sektoru jen jeden predmét,
nezavisle na tom, kolik se jich v sektoru nachazi.

Stejné jako v pfipadé Prizkumu, musite zaplatit vSechny
postihy (ZRANENI, DOBRODRUZSTVI, atd.) za kazdy dilek
sektoru, pres néjz se pohybujete (a na némz akci provadite).
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8. Laboratof (VYZKUM
A ZASAZENI ROSTLINY)

Zarizeni Laboratore vdm umoznuje provadét dvé rozdilné akce:
e akci Vyzkum;

e zasazeni nové rostliny.

Akce Vyzkum

e Provedenim této akce vyzkoumate vzorek (presunete jej na
pole VYZKUM nebo OBJEV)

e Pro provedeni této akce musite pouzit 1 akéni disk (a budete
hazet 3 modrymi kostkami) nebo 2 ak¢ni disky (a akce bude
automaticky Uspésna).

Pokud tuto akci provadite, abyste zkoumali vzorek, pouZijte pole
vyzkumu na hernim planu (nachazi se pod Laboratofi):

POKUD ZKOUMATE VZOREK POPRVE:

Vezméte 1 kosticku vzorku ze Skladisté a umistéte ji spolu
s akénim diskem ¢i disky do horni fady pole vyzkumu na policko
nejvice vlevo.

POKUD ZKOUMATE VZOREK PODRUHE:

Umistéte akéni disk €i disky k Fadku pole vyzkumu, kde se uz
nachazi vzorek.

Vyhodnoceni

Pokud Uspésné provedete vyzkum, posunte zkoumany vzorek
na pole Vyzkum (pokud jste ho zkoumali poprvé), nebo na pole
Objev (pokud byl vzorek zkouman podruhé).

V kampanové hre potrebujete provadét nové objevy k ziskani
karet SCHOPNOSTI .

® Pocet radka v poli vyzkumu je neomezeny, pokud
potrebujete vice nez 3 radky, vytvorte si imaginarni
radky se vzorky pod ukazatelem vyzkumu.
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Zasazeni nové rostliny

Ve vaii FARME m(ize byt postaveno az 5 sklenikt - CERNA
KOSTICKA na poli Skleniku oznaéuje, ze byl Sklenik postaven.

Priklad: Farma s 3 postavenymi skleniky:

Zcela vzrostlé rostliny a dorUstajici rostliny jsou ve hie
znazornény BILYMI KOSTICKAMI.

e Bila kosticka u skleniku (pole 1-5 vlevo) predstavuje zcela
vzrostlou rostlinu (v kazdém skleniku mize byt maximalné
jedna rostlina, at uz dorUstajici nebo plné vzrostla).

e Bila kosti¢ka na polich 1-6 na ukazateli rdstu (na Farmé zcela
vpravo) je dorlstajici rostlina. Rostlina neprodukuije jidlo, dokud
neni zcela vzrostla a je presunuta do prazdného skleniku.

V prikladu vidime, Ze ve 2 sklenicich se nachdzeji zcela vzrostlé rostliny
a na ukazateli vzristu se nachdzi na poli ¢islo 4 dorustajici rostlina.

Pokud neméa Farma plnou kapacitu (je zde méné bilych kosticek
nez ¢ernych), mlZete zasadit novou rostlinu, pokud ji mate

k dispozici. Dor(istajici rostlina m(ize ¢asem zcela vrlist a bude ve
Fazi produkce produkovat dalsi porci jidla pro vase astronauty.

¢ Novou rostlinu mlzete zasadit pouze, pokud ji mate
k dispozici ve Skladisti. Ne kazdd mise vam umozni zasadit
novou rostlinu.

Naplanovani

Pro provedeni této akce musite pouzit 1 akéni disk (a budete
hazet 3 modrymi kostkami) nebo 2 akéni disky (a akce bude
automaticky Uspésnad). Pri planovani této akci vezméte kosticku
nové rostliny ze Skladisté a umistéte ji spolecné s akénim diskem
¢i disky na pole oznacené ikonou vyzkumu na Farmé.

Tuto akci Ize provést pouze jedenkrat za kolo.

Vyhodnoceni

Po Uspésném provedeni akce umistéte 1 bilou kosticku na pole
¢islo 1 na ukazateli vzristu. Kosticku nové rostliny odstrante ze hry.

V kazdém poli ukazatele ristu m{ize byt pouze 1 kosticka dordstajici
rostliny, ale na ukazateli riistu celkové mize byt vice dor(istajicich
rostlin, pokud spliujete podminku, Ze kazda rostlina na Farmé
(dorastajici Ci zcela vzrostla) ma svdj vlastni prislusny sklenik.

Béhem 6 kol bude dorustajici rostlina pIné vzrostla (pokud
nedojde ke komplikacim napf. vadnutim) a bude kazdé kolo
produkovat 1 porci jidla.
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9.Dilna (VYSTAVBA)

Dilna vdm umozniuje provadét akci Vystavba. Ta slouzi k opravé
nefunkcénich ¢asti zafizeni, instalaci VYLEPSENI nebo vytvoreni
specialnich prvk( danych misi.

r

Oprava nefunkéni ¢asti
zarizeni

Pokud chcete opravit nefunk¢ni ¢ast zafizeni (vyménit cervenou
stavovou kosti¢ku za zelenou), mizZete to udélat dvéma zptsoby:

e Spotrebujete nahradni dil.
e Vymeénite dil mezi funkéni a nefunkéni ¢asti zafizeni.

Cast zafizeni se pak povaZuje za opravenou na konci akéni faze,
kdy doslo k jeji Uspésné oprave.

NAPLANOVANI

K akci Vystavba potrebujete 1 akéni disk (pokud chcete hazet
hnédymi kostkami na vysledek) nebo 2 akéni disky (pokud
chcete, aby akce automaticky uspéla). Je nutné pridat dalsi akéni
disky podle vzdalenosti, pokud akci provadite mimo Zakladnu.

K akénim diskdim umistéte pripadné dalsi zdroje:
POKUD SPOTREBOVAVATE NAHRADNI DiL:

Vezméte odpovidajici nahradni dil ze Skladisté a spole¢né
s akénimi disky jej umistéte na zafizeni, které chcete opravit.

POKUD VYMENUJETE DiL MEZI FUNKCENI
ANEFUNKCNI CASTi ZARIZEN::
Vezméte odpovidajici zelenou kosticku z funkéni ¢asti zafizeni

a spolecné s akénimi disky ji umistéte na ¢ast zarizeni, které
chcete opravit.

@® Cast zarizeni, ze kterého jste kosticku odebrali, se
stava okamzité nefunkénim (a musite tak uplatnovat
cenu navic a postihy), zatimco ¢ast zafizeni, kterou
opravujete, bude pfi Uspéchu funkéni az na konci Faze
akci.

® Pri opraveé casti zafizeni mlZete vzit odpovidajici dil
(pojistky, filtry, soucastky ¢i procesory) z jakéhokoliv
jiného zafizeni. Nemusi se jednat o zafizeni ve stejném
bloku. Napfiklad mizete pouzit dil z Osetfovny na
opravu Garaze.
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VYHODNOCENI

Pokud jste akci provedli Gspésné:

e A spotrebovali jste nahradni dil: nahradte cervenou stavovou
kosticku za zelenou a pouzity ndhradni dil odhodte.

e Avyménovali dil mezi funkéni a nefunkéni ¢asti zafizeni:
presunte Cervenou stavovou kosticku na pfislusné zafizeni
(ze kterého jste dil brali), na opravované zafizeni umistéte
zelenou kosticku, kterou jste zde méli naplanovanou
s akénimi disky.

® Pokud akce nebyla Gspésné provedena, vratte zelenou
stavovou kosticku na ¢ast zafizeni, odkud jste ji plvodné
vzali.

Oprava vozidel

Pomoci akce Vystavba mizete odstranit jeden Zeton z Depa.
Pokud se zde nachazi vice zetonu, odstrarte Zeton, ktery je na
hromadce Zeton(l umistén nejvyse.

Priklad: Zeton ,Zablokovany* umistény vedle vozidla Zabdk.

NAPLANOVANI

K této akci potrebujete 1 akeni disk (pokud chcete hazet
hnédymi kostkami na vysledek) nebo 2 akéni disky (pokud
chcete, aby akce automaticky uspéla). Akéni disky umistéte na
Depo vedle vozidla, které chcete opravit.

VYHODNOCENI

Pokud jste akci provedli Uspésné, odhodte 1 Zeton z policka
x daného vozidla.
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Vylepseni

Zarizeni mohou byt vylepsena. K tomu slouzi karty vylepseni, ale
¢asto béhem jedné mise nebudete mit k dispozici vsechny.

Béhem pripravy mise vam aplikace sdéli, ktera vylepseni a kolik
jich budete mit k dispozici.

Kazdé vylepseni je uréeno pouze pro jedno zafizeni (jak je
naznaceno ikonou v pravém dolnim rohu karty). Efekt vylepseni
je popsan na karté.

Priklad: Karta vylepSeni se vsemi destickami a Zetony, které z ni Ize
ziskat (Zetony ndhradnich dilii vlevo, desticka vylepseni vpravo):

NAPLANOVANI

K této akci potiebujete 1 akéni disk (pokud chcete hazet
hnédymi kostkami na vysledek) nebo 2 akéni disky (pokud
chcete, aby akce automaticky uspéla). Akéni disk ¢i disky
umistéte na kartu vylepseni, které chcete nainstalovat.

VYHODNOCENI

Pokud jste akci provedli Uspésné, odstrarite kartu vylepseni ze
hry. Odpovidajici desticku vylepSeni umistéte na Skladisté do
¢asti Ocekavané. Zacne fungovat ve Fazi uklidu a poté muzete
desticku umistit na prislusné zarizeni.

Rozebrani

Kazda karta vylepseni ma na sobé dva z téchto symbolG:

, nebo . Pokud mate kartu s vylepsenim k dispozici,
ale nemate v planu vylepseni instalovat, mizete kartu vratit do
krabice a vzit si misto ni dva odpovidajici ndhradni dily.

Tyto dily umistéte do Skladisté na pole Dostupné a mizete je
okamzité pouzivat. Tento postup muzete provést kdykoli béhem
kola a neni povazovan za akci.

Také mUzete zelenou stavovou kosticku nahradit cervenou a vzit
si odpovidajici Zeton ndhradniho dilu. Takovy dil opét umistéte
do Skladisté na pole Dostupné a mUizete jej okamzité pouzivat.

® Tento postup neni povaZovan za akci, ale provést jej
mUZete pouze na zacatku Faze akci.

® At se rozhodnete vylepseni instalovat Ci rozebrat, Zadné
nové vylepseni neziskavate. Mate pouze 2 vylepseni na
hru (pokud vam mise nefekne jinak).
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Odstranéni dilkt Vypadku

e Pro odstranéni DILKU VYPADKU pouzijte 1 akéni disk
a otocte dilek licem vzhru.

¢ |hned vyhodnotte efekt, ktery je na lici dilku popsan.

e Na kazdém dilku vypadku je uvedeno, co musite udélat,
abyste ho mohli odstranit.

e QOdstranéné dilky vypadku opét zamichejte do dané
hromadky.

e Ve Fazi uklidu: Ignorujte vSechna zafizeni s dilkem Vypadku

e Pokud nemate dostatek energie/kysliku, abyste zaplatili
cenu uréenou na dilku Vypadku, je akce netispésna. Zadné
zdroje neztracite, protoze pokud nemate na zaplaceni
ceny poté, co ji zjistite, nemUzete se o provadéni akce dale
pokouset.

¢ Na jeden dilek Vypadku mUzete umistit libovolné mnozstvi
akcnich diskd, abyste se pokusili provést libovolné mnozstvi
akci Odstranéni dilku Vypadku. Pokud jedna z akci dilek
Vypadku Uspésné odstrani, nepouzité akéni disky se na konci
faze vraceji hraclim zpét bez efektu.

e Pokud nemate ve spolec¢né zasobé Zadnou energii/kyslik,
nelze dilek Vypadku odstranit.

e Provedeni této akce vas stoji pouziti 1 akéniho disku.

e Pro provedeni této akce muzete pouzit disk BOTa.
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V. Poruchy

Ve Fazi poruch se hazi kostkami poruch a vyhodnoti se jejich
efekt - hozené hodnoty se pfictou k aktualnimu stavu na
ukazatelich poruch.

Napravo od kazdého bloku zafizeni je UKAZATEL PORUCH.
Kazdy ma Sest poli ocislovanych O-5.

POLE PORUCH v pravém dolnim rohu herni desky ukazuje,
ktera zafizeni jsou ohroZena poruchami.

Fazi poruch vyhodnotte takto:

e Nejdrive zjistéte, jakymi kostkami budete hazet. To urcuje
list mise a mliZe se stat, Ze nebudete hazet Zadnymi.

e Poté v poli poruch zjistite, které dalsi kostky je potfeba
pridat: ¢ervena kosti¢cka znamen4, Ze kostku poruch musite
pridat, u zelené kosticky se kostka nepridava.

e Kazdou kostkou poruch budete hazet maximalné jednou,
i kdyby ji zaroven pridaval list mise i pole poruch.

¢ Hodte vSemi takto vybranymi kostkami.

e Poté pridejte +1 za kazdy aktivni postih (nefunkéni ¢ast
zafizeni) s ikonou v daném bloku a pfictéte k hodu
kostky, ktera k tomuto bloku patti.

® Aktivni postih () musite pficist, i kdyZ kostkou
nehazite, berte to tak, Ze na kostce padla O.

e Pak o tento soucet postupné upravte vsechny ukazatele
poruch.

¢ Nakonec vyhodnotte efekty vSsech ukazatel(i poruch, na
nichz k doslo k poruse (ukazatel na poli 5 nebo vice).

Kdykoli se ukazatel poruch dostane na pole ¢islo 5 (nebo mél
skoncit az nad polem 5), vezméte kartu poruchy z odpovidajiciho
bali¢ku, vyhodnotte jeji efekt, odlozte ji licem vzhiru na
odhazovaci balicek a ukazatel poruch posunte zpét na O.

Na ukazateli poruch nemuzete nikdy vystoupat vyse, nez je pole
¢islo 5. Ignorujte jakékoliv efekty zvysujici Groven poruch nad
tuto droven, dokud poruchu nevyhodnotite.

Pokud ma navic podle nasledujiciho poradi dalsi blok v poli
poruch zelenou kosticku, nahradte ji kostickou cervenou:
Provozni blok = Obytny blok = Ridici blok = Provozni blok.
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Napriklad pokud ukazatel poruch u Obytného bloku dosdhl 5
a u Ridiciho bloku je zelend kosticka, vymérite ji za cervenou.

Priklad 2: Pokud je ukazatel poruch na poli ¢islo 4 a musime jej
zvysit o 3, ukazatel se presune pouze na pole ¢islo 5 (maximum).
Doberete kartu poruch, vyhodnotite ji a ukazatel poruch sniZite
na 0.

Pokud dojdou v nékterém bali¢ku poruch karty, zamichejte jeho
odhazovaci balicek a vytvorte z néj novy dobiraci balicek.

Po vyhodnoceni Faze poruch presunte bilou kosticku na
ukazateli fazi kola o jedna dol( a pokracujete posledni fazi kola
s nazvem Uklid.

Vyhodnoceni klicovych slov
Kazda karta poruch ma na sobé dvé klicova slova.

Napriklad: Komplikace - Laborator

Nékdy hra urci, Ze mate vyhodnotit kartu s urcitym klicovym
slovem. V tom pfipadé z danéhobalicku postupné berte karty,
dokud nenarazite na pozadované klicové slovo.

Napriklad pokud mdte vyhodnotit 1 kartu poruchy typu
Prekdzka v Obytném bloku, tahejte postupné karty z balicku
poruch Obytného bloku, dokud nenarazite na kartu s klicovym
slovem Prekdzka. Tuto kartu vyhodnotite, ostatni se jen odhodli.

Barvy kostek poruch

Kostky poruch jsou podobné jako akéni kostky barevné rozliseny.
Tak jednoduse rozeznate, kterou kostkou mate hazet u kterého
bloku zafizeni.

Také ale ukazuiji, jak jsou poruchy dané barvy nebezpeéné. Zluté
vénujte ¢ervenym - porucham v Ridicim bloku, ty mohou mit
opravdu vazné nasledky a je dost mozné, Ze pro vas budou
smrtici.




UKLID

60

VI. Uklid

Ve Fazi uklidu:

e Na kazdém zafizeni nejdfive odhodte Zeton z policka !
(pokud tam néjaky je) a poté presurite horni Zeton z policka
>> na policko .

e Ve Skladisti presunte vse z pole Ocekavané na pole
Dostupné. Pokud jsou zde né&jaké desticky vylepseni,
umistéte je na prislusna zafizeni.

e Bilou kosti¢ku na ukazateli fazi kola umistéte opét na prvni
fazi kola.

e Odstrante z osobnich desek hraca vsechny ¢erné kosticky,
oznacujici zakladni schopnosti pouzité v tomto kole. Vsechny
karty schopnosti obratte licem vzharu.

e Posunte Zeton zacinajiciho hrace hraci po levici toho
predchoziho.

e Posurite bilou kosticku na pocitadle kol na listu mise na dalsi
kolo (na dalsi sol).

Prvni hrac¢ pak zvoli v aplikaci moznost ,Dalsi kolo“. Aplikace vas
upozorni, pokud mise skoncila. Jinak zacina dalsi kolo.

e Ve Fazi uklidu hraci neodstranuji Zadné zetony modifikaci
ze sektor( (leda by k tomu byli pfimo instruovani zvlastnimi
pravidly mise nebo jinym hernim efektem).

e Pokud se na desti¢ce zafizeni nachazi dilek Vypadku,
nemanipulujte s Zddnymi Zetony umisténymi na této
desticce. Tyto Zetony zUstavaji na svém misté.
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Zetony modifikaci

Tyto zetony spousti fadu hernich efektt. Mohou napfriklad
pfikazovat umistit akéni disky navic nebo prehazovat kostku
Uspéchu.

Pokud vam hra fika, Ze mate pfidat tento Zeton, vzdy vam fekne,
kam ho umistit.

Zetony modifikaci neptsobi zpétné - nemohou tak napf. ovlivnit
akce,které mate naplanovany, a to dokonce ani tehdy, pokud se
jesté nestihly vyhodnotit. Ovliviuji pouze vsechny nasledujici
akce, a to az do konce faze, kdy bude zeton odhozen.

e Pokud se na zafizeni na poli >> nebo ! nachazi jiz néjaky
Zeton a vy sem mate umistit dalsi, umistéte jej navrch
stavajiciho Zetonu.

Popis efektl zetont modifikaci

Zablokovany

e ZARIZENI: Toto zafizeni nesmi byt toto kolo
pouzito.

e VOZIDLO: Toto vozidlo nesmi byt toto kolo
pouzito.

Za kazdy tento Zeton musite pro provedeni akce
na misté s timto Zetonem pouZzit akéni disk navic.

Vyhodnotte odpovidajici dobrodruzstvi, pokud
provadite tuto akci (netyka se asistujicich
astronautt):

e Zelena - Prizkum,
e Seda - Sbér, Odpocinek,
e Modra - Vyzkum, Léceni,

e Hnéda - Vystavba, Udrzba.

Pokud hazite na Uspéch pfi provadéni této akce
a padne , musite kostku Uspéchu jednou
prehodit. Vyhodnoti se vysledek druhého hodu.

Pri provadéni této akce utrpite 1 zranéni (netyka
se asistujicich astronautu).

Kdykoli pouZijete vozidlo, hodte zelenou kostkou
zranéni na konci akéni faze, a pokud padne

, je vozidlo poskozeno: umistéte Zeton modifikace
,Zablokovany" na poli¢ko x tohoto vozidla. Vozidlo
nesmi byt znovu pouZzito, dokud nebude opraveno
provedenim akce Vystavba.
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Popis efektu dilku sektort

Kdykoli projizdite s vozidlem skrz tento sektor nebo
do néj vjizdite, hodte zelenou kostkou zranéni na konci
akéni faze, a pokud padne , je vozidlo poskozeno:
umistéte zeton modifikace ,Zablokovany“ na poli¢ko

x tohoto vozidla. Vozidlo nesmi byt znovu pouzito,
dokud nebude opraveno provedenim akce Vystavba.

Vnéjsi okraj sektoru je neprostupny - mizete z dilku
doleva nebo doprava, ale nikoli pfimo do vzdalenéjsiho
prstence.

Kdykoli se pohybujete skrz tento sektor nebo do né;j,
vyhodnotte DOBRODRUZSTVI (netyka se asistujicich
astronautud).

Kdykoli se pohybujete skrz tento sektor nebo do né;j,
snizte Grovert MORALKY o 1.

Kdykoli se pohybujete skrz tento sektor nebo do né;j,
utrpite 1 ZRANENI (netyka se asistujicich astronautd).

Potfebujete navic 1 akéni disk pro provedeni kazdé akce
zahrnujici tento sektor (tfeba jen proto, Ze pres néj vede
cesta).

Pokud hazite na Uspéch pfi provadéni kazdé akce
zahrnuijici tento sektor a padne , musite kostku
Uspéchu jednou prehodit. Vyhodnoti se vysledek
druhého hodu.

Kdykoli se pohybujete skrz tento sektor nebo do né;j,
utratte 1 energii ze spolecné zasoby.
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Konec hry

Hraci spolecné vitézi a prohravaji, vzdy nastane néktera z téchto
moznosti:

Vitézstvi

eV misi uspéjete, jestlize spInite véechny POVINNE CILE
MISE v uréeném case.

o Také musite mit spInény LIMIT, pokud ho mise urcuje. Dané
hodnoty musi byt na limitu nebo pod nim.

Porazka

Prohrajete, pokud:

e Nejméné jeden z astronautl zemre.

e Vyprsi ¢as a vy jste nestihli splnit vSechny povinné cile.

¢ Na konci mise jste nedodrzZeli limit (pokud ho mise
stanovuje).
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Hra v 1-3 hracich

Pri hife v mensim poctu hracl nez ¢tyrech se hra lisi v téchto
bodech:

Zacinate hru s nainstalovanym vylepsenim Osetfovny
Bioskener a kartu tohoto vylepseni dejte mimo hru (abyste si
ji nemohli vytahnout na zacatku mise).

Bioskener se v takovém pripadé nepocita mezi vylepseni
a nemuze byt zddnym hernim efektem ze hry odstranén.

Pokud hraji 3 astronauti, pro kazdou misi si mlzete vybrat
jednoho BOTa, ktery vam bude pomahat. Vezméte si jeho
akéni disk a kartu.

Pokud hraji 2 astronauti, pro kazdou misi si mlzete vybrat
dva BOTy, ktefi vdm budou pomahat. Vezméte si jejich akéni
disky a karty.

Pokud hrajete sélo, hrajete s 2 astronauty, pro kazdou misi
mate k dispozici vSechny BOTy, ktefi vdm budou pomahat.
Vezmeéte si jejich akéni disky a karty. V jednom kole ale
muzete pouzit maximalné dva z nich. V kazdém kole se
rozhodnete, ktefi dva se vdm budou nejvice hodit.

Mnoho misi vam pridava kola hry navic, pokud hrajete v méné
nez 4 hracich.
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