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PREHLED HRY

,ObCané Zemeé, situace je vazna. Nase planeta je odsou- I VYV[JEJICI SE KAMPANOVAHRA \

zena k zaniku. Osud lidstva nyni leZi ve vasich rukou... UZ

nejde o pouhé zachovani nasi ekonomiky nebo naseho Kampafiova kniha vam umoZni objevovat Vitejte na Mési-
PN T e R AN Tl Ci postupnym hranim jednotlivych scénarli, od prvniho az
existenci. PreZiti lidstva zavisi na nasi schopnosti do- po osmy. V priibéhu kampané navic budete ovliviiovat béh
byt Mésic. Tyto dobyvatelské snahy, nasi posledni nadgji udalosti prostfednictvim karet kampang, a proto bude
na zachranu, svérujeme do vasich rukou. Budete pritom pribéh pokazdé jiny. Hra Vitejte na Mésici se postupné vy-
spolu souperit, abyste zvysili Sance lidstva na tispéch. viji, ale presto ziistava zcela znovuhratelna, protoZe herni
B R RN N s R LY A~ komponenty v prib&hu hrani nebudou niceny ani trvale

chranite. upravovany.
o . .. Pokud chcete hrat kampan, nejprve si musite precist za-
Vitejte na Mesici!” kladni pravidla. Poté pokradujte kampariiovou knihou, ktera
’ vas povede krok za krokem. Doporucujeme zacit Gvodni
Uryvek z projevu Katalin Nelson Blueové, kampani, diky které postupné poznate pravidla jednotlivych

prvni prezidentky Aliance lidstva. SCENAFCL

Na konci kaZdého scénare miZete ,uloZit hru“ — zazname-
nat svj postup. V zavislosti na vysledcich budete ziskavat
Vitejte na Mésicije posledni epizodou herni tri- hvézdy. Hrag, ktery jich bude mit na konci kampané nejvic,
logie Vitejte... Tentokrat se nebudete pokou- se stane vitdzem.

Set ovladnout trh s nemovitostmi 50. let ani

svét kasin B0. let, ale rovnou vesmir-...

Vitejte na Mésici je vypravna hra, ktera se
bude v pribéhu hrani postupné vyvijet. Hra I SCENAROVAHRA \

obsahuje 8 rlznych scénarl, které spoledné

vytvareji uceleny pribéh, jehoz obtiZznost po- Jednotlivé scénare Ize hrat také samostatné. Pokud chce-
stupné nar(sta. KaZdy z 8 scénarl mizZete te zahdjit scénarovou hru, nejprve si predtéte zakladni pra-
hrat samostatné, nebo postupné a pribéhové. vidla. Poté si vyberte konkrétni scénar a prectéte si spe-

cidlni pravidla daného scénare.

Hrag, ktery bude mit na konci scénare nejvic bodd, se stane
vitézem.

——————————————————



KOMPONENTY

POZNAMKA: Na vSech kartach najdete identifikacni &islo, které viak v pribéhu hry neslouzi zadnému Gcelu.

4 63 karet kosmu
Predni strana: ¢islo karty / Zadni strana: symbol akce
Zastoupeni karet: 2x karty ,1/2/14/15

3x karty ,3/13%, 4x karty ,4/12%, 5x karty
,5/11%, 6xkarty ,6/7/9/10" a 7x karty ,8°.
Zastoupeni akci: 14 karet se symbolem robota
<'®" / energie » /rostlin 7 karet se sym-
bolem vody /astronauta  /planovani
Identifikacni Cisla: 1-63.

4 48 karet tkolt

6 karet Ukol( pro kazdy z 8 scénarul.

Ve hite jsou 3 rozdilné typy karet:

Ukoly A, B nebo C.

Predni strana: Ukol zadan / Zadni strana: Gkol
splnén

Identifikacni ¢isla: 64—111.

4 6 stiratelnych fixt
4 11 karet pro hru jednoho hrace (ASTRA)

Identifikacni isla: 112—122.
3 karty ASTRA: Efekt

4 karty ASTRA: Souper
Oboustranné stiratelné.

4 karty ASTRA: Scénar

Oboustranné stiratelné.

+ 1 stiratelna karta kapitana
Urceno pro scénar #8 a kamparnovou hru.
Identifikacni ¢islo: 123.

+ 97 karet pro kampanovou hru

VAROVANI: Tyto karty si neprohliZejte,
dokud k tomu nedostanete pokyn.

Identifikacni Cislo: 124—220.

4 Tato kniha pravidel uréena pro

scénarovou hru a hru jednoho Nfsgfs
hrace.

+ 7)" 1 kampaiiov4 kniha

uréend pro kampariovou hru.

4 24 oboustrannych
a stiratelnych scénarovych listu

4 listy na hrace; na kazdé strané se
nachéazi jiny scénar — scénard je celkem 8
ajsou ocislovany 1-8.

4 6 mazacich hadrikd

Cislo a symbol scénare

Zaznamova
oblast
unikatni
pro dany
scénar

Bodovaci

oblast pro

kampano-
vou hru

Bodovaci
oblast
unikatni
pro dany
scénar

/




ZAKLLADNI PRAVIDLA

s~ 0

Pri hrani vSech 8 scénaru budete vZdy pouzivat stejny
balicek karet kosmu (Cislo/akce). Pokazdé se vSak bude
li8it zplsob hrani jednotlivych scénara...

Nasledujici sada zakladnich pravidel bude platit v ramci
hranijakéhokoliv scénare. KaZdy scénar ma navic viast-
ni sadu specidlnich pravidel, ktera budou vysvétlena

pozdéji. Doporucujeme necist tato specialni pravidla
vSechna najednou, ale seznamovat se s nimi postupné
v prib&hu hry. V pFipadg, Ze ma scénar specialni pra-
vidlo odporujici nékterému ze zakladnich pravidel, ma
prednost specialni pravidlo daného scénare.

. ?'

-

/ AT\

1| Kazdy hrac si vezme stiratelny fix a scénarovy list
otodeny vzhlru stranou se scénarem, ktery se chystate
hrat. Scénarové listy jsou €islovany v levém hornim rohu.
Zbyvajici listy a fixy odlozte zpét do krabice.

| 2 | Vezméte karty tkold odpovidajici zvolenému scénari —
karty (kol( jsou &islovany v pravém hornim rohu. Z téchto
karet vyberte 3 nasledujicim zplsobem: 1 kartu Ukolu A,
1 kartu tkolu B, 1 kartu ukolu C. Umistéte tyto tFi karty
doprostred herni plochy, stranou s napisem , kol zadan*
vzhlru. Zbyvajici karty Ukol( odloZte zpét do krabice.

' 3 | Zamichejte karty kosmu a vytvorte z nich 3 stejné
dobiraci balicky. VSechny tFi balicky umistéte doprostred
herni plochy, stranou s &islem vzhdiru.

—
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I PRUBEH TAHU \

Tato hra se hraje formou po sobé& nasleduijicich tahl. Kazdy
tah zahrnuje 6 niZe popsanych fazi.

1 — OTOCENI 3 KARET KOSMU

Na zac¢atku kazdého tahu otocte vrchni kartu kazdého dobira-
ciho balicku a poloZte ji pFed dany balitek, stranou s akcivzhiru.

Takto ziskate v kazdém tahu

3 nové kombinace Cislo/akce. Oto-
cené karty budou postupné vy-
tvaret 3 odkladaci balicky.

Po otoceni posledni karty dobi-
racich bali€kdl zamichejte zvIast
jednotlivé odkladaci balicky a vy-
tvorte z nich 3 nové dobiraci ba-
licky, opét stranou s &islem vzhiru.

2 — VYBER KOMBINACE CiSLO/AKCE

VSichni hraci hraji soucasné: kazdy hrac si samostatné vy-
bere jednu ze tri dostupnych kombinaci karet a zaznagi ji
do svého listu. Vice hraél si miZe vybrat tutéZ kombinaci.

s rwr z

3 —ZAPSANI CISLA [POVINNE)

Do prazdného pole v zdznamové

Casti svého scénarového listu mu- 7 1 12
site zapsat Cislo z kombinace, kte-

rou jste si vybrali. Tato pole jsou seskupena do riznych zén
v zavislosti na vybraném scénari. V kazdé zéné musite zapi-
sovat cisla ve vzestupném poradi, od nejnizsiho po nejvyssi.
V ramci jedné zény se nesmi dvakrat objevit stejné Cislo.

POZNAMKA: Mezi dvéma ogislovanymi poli v ramci zény miiZzete
ponechat tolik prazdnych poli, kolik jen chcete — tato prazdna
pole miZete zaplnit pozdgji, pokud dodrZite vzestupné poradi.
Obdobné je také mozné néktera Cisla zcela vynechat (napriklad
bezprostiedné za ¢islo 6 napsat ¢islo 8).

Musite si vybrat takovou kombinaci karet, ktera
vam umoZzni zapsat nabizené &islo. Pokud nem(Zete
zapsat ani jedno ze 3 nabizenych Eisel, musite vy- L4
skrtnout 1 pole chyba systému v bodovaci oblasti
svého scénarového listu a v tomto tahu nemlzZete
provést zadnou akci. Pole systémovych chyb se vy-

Skrtavaji shora dold.

4 — PROVEDENI AKCE (VOLITELNE)

Vybrana kombinace karet umoznuje provést akci, ovSem
pouze pokud jste soucasné do prazdného pole svého scéna-
rového listu zapsali Cislo z dané kombinace karet.

POZOR: Provedeni akce neni nikdy povinné!

DRUHY AKCI

V prdbé&hu hry budete opakované provadét 6 nize popsa-
nych akci, ovSem v zavislosti na pravé hraném scénari se
bude liSit jejich efekt. V této ¢asti pravidel najdete obec-
ny popis jednotlivych akci, dodatecné informace najdete
ve specialnich pravidlech kaZdého scénare.

Robot: Tato akce umoziiuje propojovat, stavét, prre-
ruSovat nebo objevovat rlizné &asti herni plochy
v zavislosti na pravé hraném scénari.

Voda a rostliny: Tyto akce umoznuiji ziskavat zdroje,
body nebo bonusy, ovSem pouze v pripadé, ze zapi-
Sete Cislo spojené s touto akci na konkrétni misto
svého scénarového listu.

POZNAMKA: Cislo spojené s akcemi voda/rostliny miizete vzdy
zapsat i mimo pole uréené pro tyto akce, a naopak mizete &islo
spojené s jinou akci zapsat do pole urceného pro akce voda/
rostliny. Ani v jednom z t&chto pripadd vSak nemiZete provést
akci voda/rostliny.

Energie: Tato akce umoZiuje vylepsit jiné akce nebo
jejich hodnoty.

—




Astronauti: Tato akce umoziuje Upravu hodnoty

Cisla z vybrané kombinace. NeZ &islo zapiSete, miZe-

te k nému pricist nebo od néj odecist: -2, -1, O, +1,
+2. Timto zplsobem napriklad miZete zapsat &islo O, pokud
je nakarté 1 nebo 2. NemUZete v3ak ziskat &islo nizsi nez O.
losti na specialnich pravidlech pravé hraného scénare navic
tato akce miiZe prindSet dodate&né bonusy. MiZe proto
byt zajimavé pouzit tuto akci i v prripadé, Ze nebudete hod-
notu ¢isla nijak upravovat, abyste na tyto bonusy dosahli.

Planovani: Poté, co zapiSete Cislo z vybrané kombi-
nace karet, vdm tato akce umozni zaplnit v ramci
stejného tahu druhé prazdné pole. Pokud tak chce-
te ucinit, zapiSte do prazdného pole dle svého vybéru X.
Timto zplsobem miZete ziskat napfiklad takovouto Fadu
Cisel: 2—4—X—5—6. V zavislosti na specialnich pravidlech

pravé hraného scénare navic tato akce miZe pFinaset bud

penalizaci, nebo dodatec¢né bonusy.

POZNAMKA: Pole vypInéna ,X“ jsou povaZovéna za oéislovana.

5 — INCIDENTY

V prib&hu riznych scénadrd mohou byt spudtény efekty,
které budete vyhodnocovat v této fazi.

6 — SPLNEN{ UKOLU (VOLITELNE)

Trojice karet Ukoll piredstavuije cile, jejichZ dosa-
Zenim vas povérila Aliance lidstva. Kazdy scénar

vas postavi prred unikatni tkoly, které jsou blize
vysvétleny v ramci specialnich pravidel daného 9
scénare. Hraci, kteri v ramci jednoho tahu naplni
pozadavky daného Ukolu, jej mohou splnit. Do od-
povidajiciho pole Ukolu A, B nebo C na svém listu
zapiSou vyssi bodovou hodnotu z karty ukolu.

Karta Ukolu je poté otocena stranou s napisem ,ukol spl-
nén‘“vzhuru.

N\

0d této chvile ziskaji hraci, kteri tkol spini v na-

sleduijicich tazich, nizsi bodovou hodnotu.

V priibéhu partie miZete spinit vSechny tFi dkoly,
ovSem kazdy pouze jednou. Pokud jste tkol splnili,
o body neprichazite ani v pripadé, Ze pozdéji pre-
stanete splfiovat predepsané pozadavky.

I KONEC HRY \

Hra konéi v zavéru tahu, ve kterém néktery z hradu:
P spini vSechny tFi tikoly 7 , @il :

P vyskrta vSechna pole chyba systému na svém listu;

P zapIni pomoci ¢isel nebo ,X“ vSéechna poleg v zdznamové
oblasti svého listu.

Sectéte body za splnéné Ukoly a body z jednotlivych bo-
dovacich oblasti (voda, rostliny...). Body ztracite za chyby
systému: odectéte od svého vysledného skére hodnotu
nejnizsiho cisla stale viditelného (nevyskrtaného) v oblasti
chyb systému — vyjimkou bude pouze prvni scénar, ve kte-
rém si od vysledného skére odectéte soucet vSech svych
chyb systému. Hrac s nejvice body se stava vitézem daného
scénare. V pripadé remizy se vitézem stava hrac s mensim
poctem vyskrtanych poli chyba systému. V pripadé pretr-
vavajici remizy hraci vitézstvi sdileji.

Pri kampariové hi'e obdrzite na konci kazdého scénare v za-
vislosti na svém vysledku uréity pocet hvézd. Poté mize-
te prejit v kampanové knize na dalsi kapitolu a pokracovat
k dalSimu scénari.

POZNAMKA: V pFipadé remizy obdrZi body za prvni misto
vsichni hraci, kteri se umisti prvni. Poté obdrzi body za druhé
misto vSichni hraci, kteri se umistili druzi, a tak dale.



HRA JEDNOHO HRACE

V tomto vesmirném zavodé bude vasim hlavnim souperrem soukroma vesmirna agentura ASTRA (Astronomické Sdru-

Zeni Technologické & Robotické, divize Alexis, s. . 0.). Jejim cilem je zabrat ta nejlukrativnéjsi naleziSté surovin a zavést

své vlastni zakony a pravidla. To je samozi'ejmé naprosto neprijatelné. Spoléhame na to, Ze s tim néco udélate!
Pri hre jednoho hrace platii nadale vSechna zakladni'i specialni pravidla s vyjimkou nize popsanych zmeén. V zavislosti
na pravé hraném scénari pak najdete v prislusné sekci pravidel dodateéna pravidla pro hru jednoho hrace.

/ AT\

| 1 | Vyberte libovolnou kartu ASTRA: Sou-
per. Cislo vedle jména odpovida tirovni ob-
tiznosti (1 = lehka).

Spodni €ast karty obsahuje prvni ¢ast AS-
TRA bodovaci oblasti.

| 2 |Vezméte si kartu ASTRA: Scénar odpovidajici scénari,
ktery se chystate hrat.

Spodni ¢ast karty obsahuje druhou ¢ast ASTRA bodovaci
oblasti.

V horni €asti karty je uvedeno, jak ziskat sélovy bonus
za UCelem penalizace spole¢nosti ASTRA.

Na karteé je také uveden ASTRA efekt, ktery umoziuje spo-
leCnosti ASTRA penalizovat vas s pomoci karet ASTRA:
Efekt. Tyto efekty se pro kazdy scéndr lisi a jejich popis
najdete ve speciélnich pravidlech daného scénéare. V této
chvili vSak nepotrebujete védét vice.

ASTRA efekt
Cislo
scénare

s6lovy bonus

druha cast
bodovaci oblasti

| 3 | PriloZte k sobé karty
ASTRA: Souper* a ASTRA:
Scénar tak, aby vytvorily
ASTRA bodovaci oblast.

' 4 | Zamichejte karty kosmu a rozdélte je
do tFi stejné velkych balickd, stranou s akci
vzhiiru. Zamichejte vSechny tFi karty (A, B
a C) ASTRA: Efekt do jednoho ze tri balic-
k(. Poté na vriek tohoto balitku umistéte

zbylé dva balicky, ¢imz vytvorite jeden velky
dobiraci bali¢ek karet kosmu sméFuijicich stranou s akci vzhlru.

I PRUBEH TAHU \

P> Otocte 3 karty: V kazdém tahu otocte 3 karty kosmu. Po-
kud otocite kartu ASTRA: Efekt, musite ji okamzité vyhod-
notit (viz niZze v sekci pravidel Karty ASTRA: Efekt). Poté
umistéte kartu ASTRA: Efekt do odkladaciho bali¢ku a oto-
¢te novou kartu tak, abyste méli k dispozici 3 karty kosmu.

P Pouzijte 2 karty: Vyberte a pouZijte 2 ze svych 3 karet
kosmu, jednu pouZzijte pro jeji Cislo a jednu pro jeji akci.
Poté umistéte tyto 2 karty do odkladaciho bali¢ku.

» Prredejte 1 kartu spolecnosti ASTRA: Na konci tahu pre-
dejte svou treti, nepouzitou kartu kosmu spolecnosti
ASTRA tak, Ze ji odloZite bokem, stranou s akci vzhlru.
Timto zplsobem vytvorFite baliGek karet kosmu, které
na konci hry prinesou spolecnosti ASTRA body. Ten-
to baliGek si miZete kdykoli prohlédnout. Pokud mate
na herni ploSe dostatek mista, m{Zete karty, které pre-
davate spolecnosti ASTRA, tridit podle typu akce, abys-
te si usnadnili po&itani bodl na konci hry.

Pokud nemUZete zapsat ani jedno ze 3 nabizenych &isel na kar-
tach kosmu, musite vyskrtnout 1 pole chyba systému . Sta-
le vSak musite vybrat jednu kartu, kterou prredate spolecnosti
ASTRA — zbyvajici dvé karty odloZite do odkladaciho balicku.




Poté, co vam poprvé dojdou karty v dobiracim balicku karet
kosmu, zamichejte svij odkladaci baliek obsahujici 3 karty
ASTRA: Efekt a vytvorte z néj novy dobiraci balicek. Karty,
které jste predali spolecnosti ASTRA, se do hry nevraceji.
Poté miZete pokracovat.

KARTY ASTRA: EFEKT

Uginek karet ASTRA: Efekt se lisi podle toho, jestlije otodite
poprvé, nebo podruhé.

@ Pri prvnim otoceni: Kdykoli otocite kartu ASTRA: Efekt
A, B nebo C, okamzité musite vyhodnotit ASTRA: Efekt,
pokud je to moZné. Tento efekt je popsan nakarté AST-
RA: Scénar a lisi se v zavislosti na scénari, ktery zrovna
hrajete (viz specialni pravidla prisluSného scénare).

@ Pri druhém otoceni: Kdykoli opétovné otocite kartu
ASTRA: Efekt A, B nebo C (poté, co jste zamichali odkla-
daci balicek a 3 karty ASTRA: Efekt), okamzité musite
vyhodnotit ASTRA: Efekt, pokud je to mozné.

Déale pak musite okamzité otoéit
odpovidajici kartu Gkoll A, B nebo
C stranou s napisem ,uUkol splnén®
vzhiiru. ASTRA za toto neziska body,
nicméné pozdéji, pri splnéni tohoto

Ukolu, nebudete moct ziskat vyssi bodovou hodnotu.

SOLOVY BONUS

Karty typu ASTRA: Scénar obsahuji instrukce, jak Ize ziskat
s6lové bonusy. Tyto bonusy mlZete ziskat rtznymi zpliso-
by v zavislosti na pravé hraném scénari (viz specialni pravi-

dla daného scénare).

Kdykoli ziskate solové bonusy, zakrouzkujte je
primo na kart& ASTRA: Scénar. MiZete je vyuZit
okamzité, nebo pozdéji ve hre.

N\

Sélovy bonus umoZziuje vyhnout se povinnosti
predat kartu spolecnosti ASTRA. Kdykoli chcete

tento bonus vyuZit, vyskrtnéte jeden ze zakrouz-

kovanych bonust. Poté misto pFedani tietikarty

kosmu spolecnosti ASTRA tuto kartu trvale odloZite a vra-
tite ji zpét do krabice. Spolecnost ASTRA tak za tuto kartu
neziska na konci hry body.

I KONEC HRY \

» Pokud nemlZete otoéit 3 karty kosmu, protoZe vam jiZ po-
druhé dosly karty v dobiracim bali¢ku, hra okamzité konci.

P Hra konci také v pripadé, ze naplnite jednu ze tFi podmi-
nek konce hry popsanych v zékladnich pravidlech: spinite
vSechny 3 tkoly, vyskrtnete vSechna pole chyby systé-
mu na svém listu nebo zaplnite vSechna pole v herni ob-
lasti svého listu.

Pro vypocet vysledného skére spolecnosti ASTRA zapiSte
na kartu ASTRA: Souper, kolik jste predali spolecnosti ASTRA
karet kosmu jednotlivych typt. Poté vynasobte tato &isla hod-
notou uvedenou u kazdého typu akce/karet.

PRIKLAD: Katherine ziska 2 body za kaZdou kartu typu
roboti. Pokud ji tedy pFedate 7 karet robot(, ziska s po-
moci robotl 14 vit&znych bodu.

TIP: Akce, jejichZ hodnota je zvyraznéna cervenou barvou,
prinesou spole€nosti ASTRA nejvice bodu. Vyhybejte se
predavani vétsiho mnozstvi karet tohoto typu spolec-
nosti ASTRA. Obdobné plati, Ze akce s hodnotou v zelené
barvé prinesou spoleénosti ASTRA nejméné bod.

Na karté ASTRA: Scénar je uvedena fixni bodova hodnota,
kterou musite pridat k vyslednému skdre spolecnosti AST-
RA. ASTRA navic ziska body v zavislosti na Grovni soupere:
do trojuhelniku na karté ASTRA: Scénar zapiste Cislo odpo-
vidajici drovni karty ASTRA: Souper, proti které hrajete,
a poté vynasobte toto ¢islo hodnotou uvedenou pod nim.



PRIKLAD: Pokud hrajete Scénar #2 proti Katherine
(drovefi 1), na konci hry zisk& Katherine 5 bod( a také
dalsi 1x 1 bod.

_ STOP! -

NeZ budete pokracovat ve ¢teni: Na nasledujici strané na vas Cekaji specidlni pravidla Scénare #1. Po jejich
precteni doporucujeme prestat se ¢tenim pravidel, otevrit kampanovou knihu a rovnou se ponorit do hrani
vasi prvni kampané. Pripravili jsme pro vas tvodni kampan, ktera vas postupné seznami's pravidly a pribéhem
jednotlivych scénard.

Malé ujiSténi: V prib&hu Gvodni kampané vas necekaji Zadna dodateéna pravidla ani Zadny dodateény obsah.
V zavislosti na vasich rozhodnutich mdZe dojit k rlznym zménam, oviem teprve od druhé kampané déle.
(MiZete vSak zaéit rovnou druhou kampani, pokud chcete.)

Hra obsahuje moZnost zaznamenani postupu: A proto mlZete mezi dvéma sezenimi docasné prerusit hru.
Diky tomu si mZete scénar klidné zahrat znovu, pokud se do n&j budete chtit hloubé&ji ponoFit.

TakZe nevahejte: Prectéte si pravidla Scénare #1 a vrhnéte se na tvodni kampan. Vérime vam. Lidstvo na
vas spoléhal

Poznamka: Pravidla Jednotllvych scénart, ktera najdete na nasledu1'|0|ch stranach, pouze zmifuji upr'avy a dodatky
zakladnich pravidel. V pripadé nutnosti a nejasnosti se proto musite Fidit zakladnimi pravidly a zohlednit zvlaStnosti |

jednotlivych scénari.




~r

SCENAR #1: ODPAL

Asteroidy prii na povrch Zemé uz nékolik tydn( a situace je ze dne na den horsi a hor$i. Musite Zemi opustit. Je potFeba

co nejrychleji pFipravit raketu k letu a kolonizaci Mésice — dFiv, neZ bude prili§ pozdé. Vybaveni je nutné naloZit do riznych
pater rakety v souladu s jejimi plany. Bude to zavod s €asem. Spoléhdme na to, Ze vypustite raketu drive nez ostatni.

R

YRR
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3 + 4 — ZAPSANI GiSLA S POUZITIM SYMBOLU AKCE

(POVINNE)

Raketa ma celkem 9 podlazi. Kazdé podlaZi tvori samostat-
nou zénu, kterd musi byt Cislovana zleva doprava ve vze-
stupném poradi.
V tomto scénari nebudete provadét zadné akce. To zname-
n3, ze zadna z 6 akci nebude mit efekt. Kazdé podlazi je spo-
jeno s jednim symbolem akce (astronauti, voda, roboti..).
Akce na kartach v tomto pripadé slouzi pouze k tomu, aby
vam ukazaly, kam mUZete zapsat &islo z vybrané kombina-
ce karet. V kazdém tahu tak musite zapsat €islo do podlazi,
které svym symbolem odpovida symbolu akce uvedenému
na karté z vybrané dvojice karet kosmu.
Prvni podlazi rakety, to nejspodnéjsi, obsahuje symbol di-

{:} voké akce. Sem miiZete zapsat jakékoli &islo, nezavisle
na akci vybrané kombinace karet, pokud dodrzite vzestupné
poradi Cisel.

PFiklad: S kombinaci karet ,6/astronauti‘ miZete zapsat

¢islo 6 do jednoho ze dvou podlazi se symbolem astronauta

nebo do podlaZi obsahujiciho symbol divoké akce @

Chyba systému: Pokud nem(Zete b&hem svého tahu za-
psat Zadné z €isel, misto odehrani tahu zakrouzkujte jedno
pole chyby systému (na poradi nezélezi) @

Davejte si na toto pozor; protoze prred vypusténim rakety
budete muset vyskrtnout kaZdou zakrouzkovanou chybu
systému s pomoci efektu aktivace rakety.

EFEKTY SEKCI

KaZdé podlazi rakety obsahuije jednu nebo vice sekci rozdéle-
nych zdmi. V okamziku dokonceni libovolné sekce libovolného
podlazi (sekci dokoncite tak, Ze do kazdého pole dané sekce
zapiSete Cislo) okamzit& vyhodnotite efekty dané sekce. Do-
porucujeme tyto efekty pred jejich vyhodnocenim postupné
vyskrtavat, abyste na Zadny nezapomnéli @

Stavba: Do libovolného prazdného pole dle své volby
mUZete zapsat X, coZ vdm umozni dokon&ovat sekce
rychleji(4).

Priprava rakety: Na lodi najdete symboly ak-
tivnich a neaktivnich raket. S pomoci efektu
priprava rakety miZete vyplnit Sipku u jedné neak-

tivnirakety v sekci, ktera zatim nenizcelazaplnéna  Aktivni
Gisly, a raketu tak aktivovat (5). G
Aktivace rakety: Kazdy symbol aktivni ra-
kety poskytuje urcity pocet raket, které
ml.lvste vy§krtf101£tz v bodovaci oblasti napravo.  Neagtivni
Zacnéte spodnim radkem a postupujte nahoru, ra-  raketa

dek po radku. Jakmile dokoncite Fadek, vyskrtnéte
bodovaci pole na konci Fadku @ Poté, co takto " 4
dokoné&ite vSechny Fadky, miZete vyskrtnout za-
krouzkovana pole chyb systému. Nakonec, pokud
vam stale zbyvaji rakety k vyskrtnuti, budete vy-
skrtavat rakety vedle pole pro vysledné skoére.

Priprava
rakety

Sabot&Z: V pribshu faze 5 oznamte ostatnim hradim,

Ze probiha sabotaZ VSichni souperi museji zakrouzkovat
nasvém listu chybu systému a poté vyskrtnout stejny symbol
sabotaZe, ktery jste pravé pouZili ke spusténi efektu. Souperi
jiz tento symbol sami nemohou aktivovat. Pokud nékolik hracd
v réamci jednoho tahu spusti stejny symbol sabotadZe na stej-
ném podlaZi, tato sabotaZneovlivni nikoho z téch, kdo ji spustili,
a na ostatni hrace bude mit efekt pouze jednou. Pokud spus-
tite v rdmci jednoho tahu nékolik sabotaz; musi byt vyhodno-
ceny nezavisle a postupné. Pired konecnym vypusténim rakety
budete muset vyskrtnout vSechny zakrouzkované chyby sys-
tému pomoci efektu aktivace rakety @

5 — INCIDENTY: PROBIHA SABOTAZ

V této fazi tahu budete ohlasSovat a vyhodnocovat
spusténi efektu sabotaz.

6 — SPLNEN{ UKOLU

UPOZORNENI: V rémci tohoto scénére vam splnéni tkolu
neprinese na konci hry body, ale spustite diky nému efekt
aktivace rakety umoZnujici okamzité vyskrtnout na karté
Ukolu uvedeny pocet symbol( rakety, a to ve vasi bodovaci
oblasti a/nebo v oblasti chyb systému. Jakmile splnite tkol,
musite vySkrtnout odpovidajici pole na svém listu @
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Hra miiZe skongit bud naplnénim jedné ze ti podminek popsa-
nych v zakladnich pravidlech nebo v okamZiku vypusténi rakety.
Pro vypusténi rakety a vyhru na konci
tahu musite vyskrtnout vSechny symbo-
ly raket nachazejici se pod polem s hodno-
tou 150 bodl a také viechna zakrouZkovana pole
chyb systému na svém listu. Symboly 8 raket, kte-
ré se nachazeji vedle pole pro zapis vysledného ské-
re, mohou byt vyskrtnuty za Gcelem vyhry v pripa-
dé remizy . Pokud nékolik hraél vypusti raketu
v ramci jednoho tahu, vitézem se stane hrac, ktery 10
vyskrtal nejvice z t&chto osmi symboll raket.

Wi
#4120
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V pripadé, Ze hra skonéi napInénim nékteré z podmi-
nek zakladnich pravidel, hraci spocitaji své vysledné
skore a vitézem se stane hrac, ktery ziska nejvice

od kterého odedtete 5 bod( za kaZdé zakrouZkova-
né a nevyskrtnuté pole chyby systému.

/7 AT \

nému (nevyskrtnutému) Cislu v bodovaci oblasti, *

Kompletné ocislujte 3 podlazi se symboly astro-
nautd a vody.

Kompletné o&islujte 3 podlaZi se symboly robotd
a planovani.

Kompletné ocislujte podlaZi se symboly energie.

Kompletné ocislujte obé podlazi se symboly rostlin
a divoké akce.

Zapiste 10 X s pomoci efektu stavba.

e
L%
\

Na svém listu mate 5 zakrouzkovanych, ale nevy-
skrtanych poli chyba systému.

I ASTRA: HRA JEDNOHO HRAGE \

Nez zahdjite hru, na karté ASTRA: Scénar #1 vyskrtnéte
vSechna policka, ve kterych je uvedeno modré Cislo vyssi,
nez je Uroven vaseho ASTRA soupere, proti kterému se
chystate hrat.

PRIKLAD: Pokud hrajete proti Katherine (trovei 1),
musite vySkrtnout vSechna policka s €isly od 2 do 8.

Na konci hry nebudete muset spolecnosti ASTRA scitat
body, protoZe v prib&hu hry budete k jejich sledovani po-
uzivat bodovaci stupnici na prislusné karté ASTRA: Scé-
nar. Kdykoli predate spolecnosti ASTRA kartu, okamzité
vyskrtnéte pocet policek odpovidajici typu akce — tento
pocet je specifikovan na vybrané karté ASTRA: Souper. Po-
licka vyskrtavejte zleva doprava, pocinaje hornim radkem.

PRIKLAD: Pokud hrajete proti Katherine, musite vyskrt-
nout 2 policka na bodovaci stupnici karty ASTRA: Scé-
nar, kdykoli ji predate kartu se symbolem akce roboti.

V okamziku, kdy vyskrtnete posledni policko, spolecnost
ASTRA vypusti svou raketu a zvitézi ve hite se 150 body.
Chcete-li vyhrat, vypustte svou raketu drive nez ASTRA.
Pokud vypustite svou raketu ve stejném tahu jako spo-
lecnost ASTRA, dojde k remize, pokud jste nevyskrtli jeden
nebo vice symbolll rakety vedle svého pole pro vysledné
skore. V takovém pripadé se stanete vitézem. Pokud hra
skonci drive, nez se podari rakety vypustit, pro uréeni vité-
ze porovnejte své skdre s tim na karté ASTRA: Souper. Vy-
sledné skore spolecnosti ASTRA se rovna nejnizsi viditelné
hodnoteé na jeji bodovaci stupnici.

SOLOVY BONUS: Kdykoli spustite efekt sabotsZ zakrouz-
kujte 1 sélovy bonus na karté ASTRA: Scénar-.

ASTRA EFEKT: Jakmile oto&ite kartu ASTRA: Efekt, at uz A,
B, nebo C, vyberte jeden dostupny (nepouzity) symbol efek-
tu sabotaz kdekoli na svém listu a okamzité ho vyskrtnéte.
Nadale jiz tento bonus nemiiZete ziskat. Navic okamZit& za-
krouzkujte 1 pole chyba systému.



SCENAR #2: PUTOVANI

Vasiraketu se podarilo vypustit prave vcas! Cesta k Mésici vSak nebude jednoducha. Bude potreba nastavit vhodny kurz,
ve spravny cas provadét Upravy trajektorie, naplanovat promichavani nadrzi s vodou a pripravit rostliny na vesmirnych
stanicich k vyzvednuti roboty. Spoléhame na to, Ze budete schopni optimalizovat tuto cestu tak, abyste na Mésici
pristali za co nejlepsich podminek.
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Na zacatku hry tvori trajektorie cesty na Mésic jednu dlou-
hou zénu, kterou musite Cislovat ve vzestupném poradi
od Zeme k Mésici. Na kompletni ocislovani je trajektorie prilis
dlouhd. V prdib&hu hry v3ak budete moct s pomoci akce ener-
gie (viz nize) trajektorii rozdélit do nékolika mensich zén, kte-
ré budete moct Cislovat nezavisle jednu na druhé @

Chyba systému: Za prreskrtnuti prvnich dvou policek chy-
by systému dostanete pokaZdé jeden symbol energie jako
kompenzaci: okamZité zakrouzkujte symbol energie v horni
¢asti vaseho listu @ Pokud mate zakrouzkovany 2 sym-
boly energie, musite je okamzité pouzit (viz nize popis akce
energie).

‘ Energie: Tato akce vdm umoZziiuje nastartovat raketo-
vé motory a provést korekci trajektorie. Abyste tak
ucinili, zakrouzkujte jeden symbol energie v horni €asti vaSe-
ho listu @ Jeden ze symbol( je zakrouZkovany od za&atku
hry. Kdykoli mate zakrouzkovany 2 symboly energie, musite
je okamzité vyskrtnout a poté rozdélit zénu na své trajekto-
rii — namalujte ¢aru mezi dvéma poli dle svého vybéru, at uz
jsou o€islovana, nebo ne. Tato ¢ara oznacuje konec jedné zény
azacatek druhé. Timto zplsobem vytvorite kratsizény, kte-
ré musi byt islovany nezavisle jedna na druhé @

Voda: Vodu v nadrzich je nutné promichavat. Pokud za-
_’, piSete Cislo z vybrané kombinace karet do pole s vodni
nadrZi, miZete poté s pouZitim akce voda zakrouZkovat da-
nou vodni nadrz @

UPOZORNENI: PFipomefite si poznamku k akci voda ze
strany 5.

@ Roboti: Pro vyzvednutirostlin z vesmirnych stanic bu-

dete muset naprogramovat roboty. Stanice jsou jiz siti
robotl napojeny na vasi trajektorii, ale nejprve budete muset
roboty aktivovat, aby rostliny vyzvedli, a prinesli vam tak vitéz-

N

né body. At uz zapiSete Cislo z vybrané kombinace karet kamkoli,
pomoci této akce miZete zakrouZkovat a vyslat robota k jaké-
koli stanici (4 ). Prvni hrac (pripadné hraci, pokud se to podari
vice hra80m v rémci jednoho tahu), ktery zakrouzkuje viechny
roboty u nékteré ze stanic, miiZe zakrouZkovat nejvySsi naso-
bitel bod(i (5 ). Ostatni hradi si musi tento nasobitel vyskrtnout
aod této chvile mohou ziskat pouze nasobitel s nizsi hodnotou.
u Rostliny: Péstovani rostlin v podminkach mikrogravita-
ce navesmirnych stanicich je potieba spravné organizo-
vat. Jednotlivé stanice jsou napojeny na vasi trajektorii pomocf
symbol( akce roboti. S pomoci akce rostliny miZete zakrouz-
kovat jeden symbol rostliny na stanici dle své volby, ovSem
pouze v pripadé, Ze je dana stanice spojena se zénou, do které
jste praveé zapsali Cislo. Na zacatku hry dosahnete na vSechny
stanice z libovolného mista na své trajektorii, protozZe vSech-
ny 4 stanice jsou napojeny na jednu jedinou zénu, kterou tvori
vase trajektorie. Postupné vSak skrze pouzivani akce energie
rozdélite svou trajektorii do nékolika kratsich, oddélenych zén.
Kazda stanice tak bude spojena s konkrétni zénou a pomoci
akce rostliny bude mozné dosahnout pouze na stanici nacha-
zejici se v zoné, do které v daném tahu zapiSete Cislo z vybra-
né kombinace karet. Na vesmirné stanici miiZete krouZkovat
rostliny i v pripadé, Ze jste zatim nezakrouzkovali vSechny
symboly robot{ vedoucik dané stanici @

Astronauti: Akce astronautiumoziuije Upravu hodnoty
' Cisla z vybrané kombinace karet. NeZ &islo zapiSete, mi-

Zete k nému pricist nebo od néj odecist: —2,-1,0,+1,+2.
Navic vyskrtnéte 1 symbol astronauta na pravé strané svého
listu. Kdykoli méte vyskrtnuty 2 symboly astronautd, zakrouz-
kujte 1 symbol divoké akce QS

Planovani: Akce planovaniumoziuje kromé zapsani Cisla
. z vybrané kombinace karet zaplnit dalSi pole symbolem

X. Navic vyskrtnéte 1 symbol planovani na pravé strané
svého listu. Kdykoli mate vyskrtnuty 2 symboly planovani, za-
krouzkujte 1 symbol divoké akce . Symbol pldnovani nem-
Zete vyskrtnout, pokud nezapiSete X do prazdného pole.

Divoka akce: ZakrouZkované symboly divoké akce miiZe-
te kdykoli pouzit (9 ). Pokud tak chcete ucinit, vyskrt-
néte jeden zakrouzkovany symbol a poté provedte libovolnou
z 6 dostupnych akci namisto akce z vybrané kombinace karet.
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Na konci hry si kromé bodU ziskanych pInénim tkoll a ztra-
cenych za chyby systému zapocitejte také body za nize po-
psané bodovaci oblasti:

» Rostliny:
U kazdé vesmirné stanice vyna-
sobte pocet zakrouzkovanych O
rostlin nasobitelem, ktery jste O
zakrouzkovali pomoci akce ro-
boti. Pozor, pokud u stanice ne- W 14
zakrouzkujete vSechny roboty, O
body za ni neziskate. O

» Vodni nadrze:
Prictéte k vyslednému skére hodnotu zakrouzkovanych
vodnich nadrzi.

» NejdelSi dokonéena zéna:
Jeden bod ziskate za kazdé oCislované pole

v nejdelSi dokoncené (vSechna pole jsou
ocislovana) zoné na své trajektorii.

» Nejvice dokon&enych zén:
Hrac nebo hraci, kteri vyplni nejvice zdén
na své trajektorii, ziskaji 20 bod(, druzi 10
bod(i a tieti 5 bodll. Zadné body neziskate,
pokud nedokongite alespon jednu zénu.

Vg o N
-
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Pomoci robotii zakrouzkujte nasobitel 3 rGznych
vesmirnych stanic.

Zakrouzkujte vSechny rostliny na 2 vesmirnych sta-
nicich. U danych stanic nemusite nutné zakrouzko-
vat vSechny roboty.

Pomoci energie vytvorte na své trajektorii 2 zony

. 0 6 ocislovanych polich.

Pomoci energie vytvorte na své trajektorii 3 zény
o daném poctu ocislovanych poli: 1 zénu o 6 polich,

1 z6nu o 4 polich a 1 zénu o 2 polich.

- Zakrouzkujte 6 vodnich nadrzi.

I ASTRA: HRA JEDNOHO HRACE \

Pokud je na konci hry pocet dokoncenych zén vyssi nebo ro-
ven poctu dvojic karet energie prredanych spolecnosti AST-
RA, dostévate se do vedeni a ziskate 20 bodt za dokonéené
z6ny. V opacném pripadé jste druzi a ziskate pouze 10 bodd.
Zadné body neziskéte, pokud nedokonéite alespor jednu
zonu. ASTRA Zadné dodatecné body neziskava.

Zakrouzkujte 4 na trajektorii po sobé jdouci vodni
nadrze.

SOLOVY BONUS: Kdykoli ziskate u nékteré stanice nejvyssi
nasobitel, zakrouZkujte 2 symboly sélového bonusu na kar-
té ASTRA: Scénar.

ASTRA EFEKT: Jakmile otocite kartu ASTRA: Efekt, A nebo
B, vyberte vesmirnou stanici, jejiz nejvyssi nasobitel je
na vasem listu stdle dostupny, a okamzité jej vyskrtnéte.
Nadéle jiz mGZete u dané vesmirné stanice ziskat pouze niz-
Si nasobitel. Karta ASTRA: Efekt C nespousti ASTRA efekt,
ovSem v okamziku, kdy ji podruhé otocite, musite presto
otoéit kartu ukolu C.



SCENAR ##3: KOLONIE

Vase raketa pristdla na Mésici. Nyni je nacase vybudovat prvni mésicni kolonii. V prvé Fadé budete muset naplanovat
vystavbu Etvercové sité budov, sklenik(i a vodnich nadrZi, které budou organizovany do i‘ad a sloupct. Také bude potie-
ba od mista pristani rozvést sit parabolickych antén, které budou sledovat hluboky vesmir. Spoléhame na to, Ze se vam
podari polozit zaklady co nejvétsi kolonie, a zajistit tak prostor pro jeji budouci rozvoj.
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V tomto scénari predstavuje kazda budova pole k oCislova-
ni. Kazda rada a kazdy sloupec budov vytvari zénu, ktera
musi byt ¢islovana ve vzestupném poradi. Kazda vodorovna
rada budov musi byt Eislovana ve vzestupném poradi zle-
va doprava. Kazdy svisly sloupec budov musi byt Eislovan
ve vzestupném poradizdola nahoru. Kdykoli zapiSete do bu-
dovy &islo, musite se uijistit, zda jste dodrZeli poFadi vigi
ostatnim &islim v dané i‘adé a sloupci @

Raketa v levém dolnim rohu a observator v pravém hor-
nim rohu jsou povazovany za jiz ocislovana pole (2 ). Dvojice
budov se symbolem X nachazejici se ve stiedu kolonie je jiz
postavena. Od zadatku hry je tedy také miZete povaZovat

Ctvrt: Budovy v kolonii jsou rozdéleny do &tyr &tvrti. Prvni
hrag (pFipadné hradi, pokud se to podafi vice hradtim v ram-
ci jednoho tahu), ktery vyplni ¢isly vSechny budovy v ramci
nékteré ze ¢tvrti, ziska a zakrouzkuje nejvyssi bonus v hod-
not& 15 bodd @ Ostatni hraci si musi tento bonus vyskrt-

nout — od této chvile mohou ziskat pouze nizsi bonus s hod-
notou 5 boddl.

4 — PROVEDENI AKCE (VOLITELNE)

’ Voda: Pokud zapiSete Cislo z vybrané kombinace ka-
w=e ret do budovy s vodni nadrzi, miZete poté pomoci
akce vodazakrouzkovat danou vodni nadrz @

UPOZORNENI: PFipomefite si poznamku k akci voda ze
strany 5.

“ Rostliny: Abyste mohli péstovat rostliny, budete

muset stavét skleniky. Ty se stavi tak, Ze ve Ctvrti,
do které jste pravé zapsali Cislo z vybrané kombinace, za-
krouzkujete jeden sklenik (5 ). Skleniky v jednotlivych ctvr-

tich se vZdy krouZzkuiji shora dold, zaénete tedy hornim skle-
nikem. Kazdy sklenik vdm na konci hry vynese 1 rostlinu.
Ctvrty sklenik v kaZdém sloupci je vétSi a vynese 2 rostliny.

M Roboti: Abyste mohli v rdmci kolonie transporto-

vat vybaveni a védecké sily, bude potieba vytvorit
sit prretlakovych tunell propojujicich jednotlivé budovy na-
vzajem. Na zacatku hry jsou 2 takoveé tunely jiz vybudovany
v misteé pristani rakety (6 ). Provadite-li akci roboti, nama-
lujte ¢aru pres tunel a propojte dvé budovy. Tyto budovy
nemusi byt nutné oéislované. Cara vSak musf zacinat v bu-
dové, ktera je jiz pFipojena k tunelové siti. Sit se miZe vét-
vit do nékolika cest. Ve chvili, kdy je néktera z budov s pa-
rabolickou anténou oéislovana A ZAROVEN pFipojena k siti
tuneld, zakrouZkuijte jeji anténu (7). Pokud pFipojite k siti
observator v pravém hornim rohu, okamzité zakrouzkujte
vSechny 3 jeji antény.

niky, vodni nadrze nebo parabolické antény. Pokud tak
chcete ucinit, vyskrtnéte jedno policko v bodovaci
oblasti dle své volby: v oblasti rostlin, vody nebo antén .

‘ Energie: S pomoci akce energie miZzete vylepsit skle-

teprve poté nasleduji ostatni — vy3krtava se shora doll.

Astronauti: Akce astronauti umoziuje Upravu hod-
' noty Cisla z vybrané kombinace karet. NeZ Cislo zapi-

Sete, muZete k nému pricist nebo od né&j odedist: -2,
-1, 0, +1, +2. Navic vyskrtnéte 1 symbol astronauta v bo-
dovaci oblasti svého listu (9 ).

Planovani: Akce planovani umoZziuje kromé zapsani

Cisla z vybrané kombinace zaplnit dalSi pole symbolem

X. Navic musite okamzité vyskrtnout policko s nejniz-
Si hodnotou v sekci pldnovani'v bodovaci oblasti ve spodni
Castisvého listu . Akce planovanije G€inna, pokud chcete
budovat svou kolonii rychle, ale na konci hry vas bude stat
néjaké ty body.




I KONEC HRY \

Na konci hry si kromé bodU ziskanych pInénim tkoll a ztra-
cenych za chyby systému zapocitejte také body za niZe po-
psané bodovaci oblasti:

» Rostliny, vodni nadrZe a antény:

Spocitejte symboly rostlin v zakrouZkovanych
sklenicich, zakrouzkované vodni nadrze a za-
krouzkované antény. Zapiste tyto pocty do od-
povidajicich bodovacich oblasti. Pro kazdou
z téchto 3 bodovacich oblasti vynasobte ko-
necny poet symbolt hodnotou nejnizsiho stéle 8
viditelného (nevyskrtnutého) Cisla odpovidajici 24
bodovaci oblasti.

S 33

P Dokonéené &tvrti:
Zapiste a prictéte si bonusové body, které jste
obdrZeli za dokonceni jednotlivych ctvrti.

» Astronauti:
Hrag nebo hragi, ktefi vyskrtali nejvice symboll astro-
naut(, ziskaji 20 bodd, druzi 10 bod( a tieti 5 bod(. Zad-
né body neziskate, pokud nevyskrtnete alespon jednoho
astronauta.

| 2 Plénovénl'

oblasti planovani.

UKOLY \
|- Ocislujte vSechny budovy ve 3 svislych sloupcich.
‘. Ocislujte vSechny budovy ve 3 vodorovnych radach.

Pomoci robotl napojte tunelovou sit na observa-
tor* v pravém hornim rohu svého listu.

) —

Zakrouzkujte vSechny parabolické antény

ve 2 ctvrtich.
‘ - Zakrouzkuijte tolik sklenik(, abyste ziskali 10 rostlin.
‘ - Zakrouzkujte vSechny nadrZe s vodou ve 2 ctvrtich.

I ASTRA: HRA JEDNOHO HRACGE \

Pokud je na konci hry poget vySkrtnutych astronautd vyssi
nebo roven po&tu karet astronautl predanych spoleénosti
ASTRA, dostavéate se do vedeni a ziskate 20 bodl. V opad-
ném pripadé jste druzi a ziskate pouze 10 bod(i. Zadné body
neziskate, pokud nevyskrtnete alespon jeden symbol ast-
ronauta. ASTRA vsSak v takovém pripadé neziska Zadné do-
datecné body.

SOLOVY BONUS: Kdykoli ogislujete vSechny budovy v né-
které Etvrti a ziskate vyssi bonus 15 bodl, zakrouZkujte
2 symboly sélového bonusu na karté ASTRA: Scénar.

ASTRA EFEKT: Jakmile otocite kartu ASTRA: Efekt, A nebo
B, vyberte jednu ze ¢tvrti, jejiz patnactibodovy bonus je
na vasem listu stéle dostupny, a okamzité jej vyskrtnéte.
Nadéle jiz miZete za ogislovani dané &tvrti ziskat pouze
5 bodd. Karta ASTRA: Efekt C nespousti ASTRA efekt, ov-
Sem v okamziku, kdy ji podruhé otocite, musite presto oto-
¢it kartu Ukolu C.




SCENAR #4: DOLY

Kolonie je v plném provozu. Je €as vrhnout se na téZzbu podzemniho bohatstvi Mésice. Objevili jsme nékolik nalezist
vzacnych minerald, ale také vodu nebo lunarni rostliny. Budete muset vykopat na Mésici podzemni $toly, aby bylo mozné

tézit suroviny a transportovat je ke zpracovani do tovaren na povrchu. Spoléhdme na to, Ze toto bohatstvi dokazete
vyuzit k dalSimu, tolik potFfebnému rozvoji kolonie.

o O

o)

C)
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I PROBEH TAHU \

Dl ve spodni éasti vaseho listu ma 3 podzemni Girovné. Ka-
zda vodorovna uroven tvori nezavislou zénu skladajici se
z poli jeskyni, ktera musi byt cislovéana ve vzestupném po-
radi zleva doprava (1 ).

V dolech se nachézeji 2 typy mineral(, kterym zjednoduse-
né rikame ,perly“ a ,rubiny“. Kdykoli zapiSete Cislo do pole
s minerdlem, okamzité jej zakrouzkujte @ Pomoci akci
voda a rostliny (viz nize) budete také moct zakrouzkovat
rostliny a vodni prameny nachazejici se v dolech.

T&Zzba surovin: Cislovanim poli aktivujete zakrouzkované su-
roviny, coz vam umozni zasobovani vasich tovaren. Tézba
surovin probiha v priib&hu faze 5 (viz nize).

6 hlavnich tovaren: Ctveri-
ce tovaren na levé strané
slouzi ke zpracovani suro-
vin pFichazejicich z dold.
Tyto tovarny zaplnite tak,
Ze budete shora dold po-
stupné krouzkovat symboly surovin.

V kazdé z téchto 4 tovéren je jeden ze symboll suroviny
spojeny s urcitym bonusem za naplnéni tovarny. Prvni hrac
(pFipadné hradi, pokud se to podari vice hraéim v ramci
jednoho tahu), ktery zakrouzkuje surovinu se symbolem
bonusu za naplnéni, tento bonus zakrouzkuje. Ostatni hraci
si musi tento bonus na svych listech vyskrtnout a od této
chvile jej nemohou ziskat. @

Dvojice tovaren na pravé strané slouzi jako
ridici strediska pro astronauty a planovani
(viz niZe popis akci astronautia planovani).

Tato Sestice hlavnich tovaren vdm na konci
hry prinese vitézné body. Efektivitu téchto
tovéaren mlZete zvySovat pomoci akci ener-
gie a roboti (viz nize).

N\

5 sekundarnich tovaren: Sekundarni tovarny se nachazeji
nad hlavnimi tovarnami. V prib&hu hry je miZete aktivovat,
a ziskat tak okamzité bonusy (viz nize popis akci energie
a robotli).

4 — PROVEDEN{ AKCE (VOLITELNE)

’ Voda a rostliny: Obé akce v tomto scénari fun-
~— guji stejnym zptsobem. Pomoci odpovidajici akce
mUZete zakrouZzkovat 1 symbol vody, nebo 1 symbol rostli-
ny nachazejici se primo nad nebo pod jeskyni, do které zapi-

Sete Cislo z vybrané kombinace karet (4 ).

' noty &isla z vybrané kombinace. Nez Cislo zapiSete,
miZete k nému pFicist nebo od n&j odedist: -2, -1,

0, +1, +2. Navic vyskrtnéte 1 symbol astronauta v ridicim

centru pro astronauty (5 ).

Astronauti: Akce astronauti umozniuje Upravu hod-

Planovani: Akce planovani umoznuje kromé zapsa-
ni Cisla z vybrané kombinace karet zaplnit dalSi pole
symbolem X. Navic vySkrtnéte 1 symbol planovani

v Ffidicim centru pro plénovani @

‘ M funguji stejnym zplisobem. Pomoci akce ener-
gie nebo roboti mizete vySkrtnout symbol

energie nebo robota v libovolné tovarné @

Energie a roboti: Obé akce v tomto scénari

» Vylepseni hlavni tovarny: V okamziku, kdy v nékteré z to-
véren vyskrtnete vSechny symboly energie a robotd,
vyskrtnéte také bodovaci policko nachazejici se v horni
¢asti dané tovarny. Na konci hry tak pri bodovani pouzi-
jete bodovaci policko v dolni ¢asti tovarny (8 ).

PRIKLAD: V tovarné na rostliny jste vyskrtli symbol
energie a viechny 3 symboly robott. Na konci hry vam
tak kazda vyskrtnuta rostlina v této tovarné prinese
4 body namisto 2 bodu.



» Aktivace sekundarni tovarny: V okamziku, kdy vyskrtnete
vSechny symboly energie a robotd v nékteré ze sekundar-
nich tovaren, aktivujete bonusy, které musite okamzité
pouzit. Abyste bonusy mohli pouZit, nejprve vyskrtnéte
jednotlivé bonusy a poté zakrouzkujte nebo vyskrtnéte od-
povidajici symboly v tovérnach (9). CtverFice sekundéarnich
tovéren na levé strané vam prinese dodatecné suroviny,
které mlZete zakrouZzkovat v hlavnich tovarnach. Sekun-
darnitovarna zcela vpravo vam prinese 3 roboty, které mi-
Zete vyskrtnout v jedné tovarné nebo nékolika tovarnach,
at uz hlavnich nebo sekundarnich.

5 — INCIDENTY: TEZBA SUROVIN

Pokud se vam podarilo ocislovat vSechna 3 pole v rémci né-
kterého sloupce, musite z tohoto sloupce vytézit suroviny.
Vyskrtnéte v daném sloupci vSechny zakrouzkované suroviny
. Poté za kazdou z téchto surovin zakrouzkujte odpovidaji-
ci symbol suroviny v nékteré z hlavnich tovaren (11). Poté za-
krouzkujte téZebni véZ nachazejici se na vrcholku sloupce @

I KONEC HRY \

Na konci hry si kromé bodU ziskanych pInénim tkoll a ztra-
cenych za chyby systému zapocitejte také body za nize po-
psané bodovaci oblasti:

» Zpracovani surovin v hlavnich tovarnach:

V kazdé z hlavnich tovaren na zpracovani OO ”

surovin zapiSte celkovy pocet zakrouzko- OO

vanych surovin. Poté tento pocet vyna- OO "

sobte aktualné platnou hodnotou tovarny OcQ:hh

(tou horni), pokud jste tovarnu nevylepsil, s

nebo tou spodni, pokud jste tovarnu vylep-

Sili. K vysledku také prictéte bonus za napl-

néni tovarny, pokud jste jej ziskali. 9 4
» Ridici stiedisko pro astronauty: Vynasob- 8

te celkovy pocet vySkrtanych symbol( 44

astronaut( aktuélné platnou hodnotou

tovarny. Astronauti obvykle neprinaseji

vitézné body, ovSem pokud jste toto Fidici stiedisko vylep-
Sili, za kaZdého vyskrtnutého astronauta ziskate 3 body.

» Ridici stedisko pro planovani: Vynasobte celkovy pocet
vyskrtnutych symbold plédnovani aktuélng platnou hod-
notou tovarny. Kazdy vyskrtnuty symbol planovani vas
obvykle pripravi o 3 vitézné body, ovSem pokud jste toto
Fidici stiedisko vylepsili, neprijdete o Zadné body.

I UKOLY \

Vyté&Zte v oblasti dold 5 sloupcu.

VytéZte v oblasti doll 4 sousedici sloupce.

Aktivujte 5 sekundarnich tovaren nachazejicich se
v horni €asti vaseho listu.

VylepSete nebo aktivujte celkem 6 tovaren, at uz
hlavnich nebo sekundarnich.

Zakrouzkujte v dolech 8 rostlin — nezalezi na tom,
jestli jsou vytézené, nebo ne.

Zakrouzkujte v dolech 5 vodnich prament — neza-
leZi na tom, jestli jsou vytézené, nebo ne.

I ASTBRA: HRA JEDNOHO HRACE \

SOLOVY BONUS: Kdykoli ziskate bonus za napinéni nékteré
z hlavnich tovaren, zakrouzkujte 2 symboly sélového bonu-
su na karté ASTRA: Scénar.

ASTRA EFEKT: Jakmile otocite kartu ASTRA: Efekt, A nebo
B, vyberte jeden z bonusti za naplnéni tovarny, jenz je na va-
Sem listu stale dostupny, a okamzité jej vyskrtnéte. Nada-
le jiz tento bonus nemiZete ziskat. Karta ASTRA: Efekt C
nespousti ASTRA efekt, ovSem v okamzZiku, kdy ji podruhé
otocite, musite piesto otocit kartu dkolu C.



SCENAR #5: KOPULE

jejichz zaklady budou sahat hluboko pod mésicni povrch, a s vyzkumnou vézi uréenou ke studiu lunarnich rostlin

askladovani vody. Celé toto dilo bude pred kosmickou radiaci chranit ohromna kopule. Spoléhdme na to, Ze se vam podari
vybudovat mésto, které se stane majakem nadéje celého vesmiru.




I PROBEH TAHU \

Kazdy mrakodrap predstavuje nezdvislou zénu tvorenou
rGznymi podlazimi: jednotlivd pole mrakodrapu musi byt
cislovana vzestupné, zdola nahoru.

Prvni &islo, které do nékterého z mrakodrapl zapiSete,
musi byt umisténo do jednoho ze 2 startovnich podlazi:
do prvniho podlaZi nad mésiénim povrchem nebo do prvni-
ho podlazi pod mési¢nim povrchem. Ostatni €isla v daném
mrakodrapu musite umistovat do podlaZi pFimo sousedi-
cich s jiz ocislovanymi podlazimi (tedy do podlaZi nachazeji-
cich se tésné nad nebo pod ocislovanymi podlazimi) @
Prvni hraé (pripadné hradi, pokud se to podafi vice hraélm
Siho podlaZi nékterého z mrakodrapli, miZe zakrouZkovat
vysSi hodnotu bonusu uvedeného u daného patra. Ostatni
hraci si musi tento bonus na svych listech vyskrtnout —

od této chvile mohou ziskat pouze nizsi hodnotu bonusu @

4 — PROVEDEN{ AKCE (VOLITELNE)

’ u Voda a rostliny: Obé akce v tomto scénari funguji
A stejnym zplsobem. N&ktera podlaZi mrakodrapt
jsou propojena s odpovidajicimi podlaZimi vyzkumné véze ur-
¢ené ke studiu lunarnich rostlin a skladovani vody. Pomoci akci
vodaa rostlinymiZete zakrouzkovat symbol vody nebo rostli-
ny v podlazi véze propojeném s podlazim mrakodrapu, do kte-
rého jste prave zapsali ¢islo z vybrané kombinace karet @

Astronauti: Akce astronautiumoZziuje Upravu hodno-

ty €isla z vybrané kombinace. NeZ &islo zapiSete, mi-

zete k nému pricist nebo od néj odecist: -2, -1, 0, +1,
+2. Navic vyskrtnéte 1 symbol astronauta v bodovaci oblasti
astronautd ve spodni asti svého listu @

&7 Roboti: Tato akce vam umoznuje zbudovat jeden dil
¥ kopule. Pokud tuto akci provedete, namalujte jeden
dil kopule v souladu s nasleduijicimi pravidly:

» MiZetezbudovat budjedenz 2 dildi pFiléhajicich k povrchu M&-
sice, nebo navazat na néktery z dfive postavenych dil @

» Pro zbudovani kazdého dilu navic musite splnit specialni
pozadavek. Dily s jednim kruhem na obou koncich
jsou dily lichého typu. Dily se dvéma kruhy na obou kon-
cich jsou dily sudého typu. Pokud je zapsané €islo
z vybrané kombinace karet liché, miZete zbudovat pou-
ze dil lichého typu. Obdobné plati, Ze pomoci sudého cisla
mUZete zbudovat pouze dil sudého typu.

PRIKLAD: S kombinaci karet ,8 / robot”“ miiZete zbudo-
vat dil sudého typu priléhajici k povrchu Mésice na pra-
vé strané (6 ), nebo prvni polovinu sudého dilu na levé
strang, ktery byl rozdélen na poloviny akci pla’nova’nl’@.

Planovani: Akce planovani urychluje stavbu mrakod-

rap(, ale naopak zpomaluje budovani kopule. Akce

planovani umoznuje kromé zapsani Cisla z vybrané
kombinace karet zaplnit dalSi pole symbolem X. Vyplnit
mUZete bud jedno z dvou po&ateénich podlaZi libovolného
mrakodrapu, nebo podlazi primo sousedici s nékterym z jiz
ocislovanych podlazi.
Nasledné musite rovnou ¢arou rozdélit néktery z prozatim
nepostavenych dili kopule dle své volby na dvé poloviny (7).
Timto zplsobem vzniknou z jednoho dilu ke zbudovani 2 dily.
Oba nové dily si ponechaji lichy/sudy typ pivodniho dilu, ze
kterého vznikly. KaZdy dil miZe byt takto rozdélen na dva
pouze jednou. Pokud jiz na vasem listu nezbyvaji Zadné ne-
postavené dily, které by bylo moZné rozdélit na dva, miizete
akci planovanipouzivat bez postihu.

4

VylepSeni provedete tak, ze vyskrtnete jedno bodovaci
policko v bodovaci oblasti dle svého vybéru ve spodni ¢asti
svého listu. Politka musi byt vyskrtavana shora dolt. Bo-
dovaci oblast véze pro vyzkum rostlin a vody ma trojité
bodovaci pole. Pomoci jedné akce energie muzete vyskrt-
nout vSechna 3 pole na jedné trovni, napiiklad trojici policek
,2/5/9¢ . V pFipadé astronautt a tkoll, jejichZ bodovaci
oblasti obsahuji dvojita pole, postupujte podle stejné logiky:
jednou akci energie vyskrtnéte 2 pole na jedné trovni. /

Energie: Pomoci akce energiemizete vylepsit jednu z t&ch-
to 4 oblasti: odménu za spinéné tikoly, véZ pro vyzkum rost-
lin a vody, vykonnost vasich astronautti a vasi kopuli.




6 — SPLNENi UKOLU (VOLITELNE)

MnoZstvi bodl ziskané za splnéni Ukold miZete v tomto
scénari vylepsit pomoci akce energie. Prvni hrac (pripad-
né hradi, pokud se to podafi vice hra&dm v rémci jednoho
tahu), ktery splni tikol, zakrouzkuje symbol J.¢ v odpovidaji-
ci bodovaci oblasti A, B nebo C. Ostatni hraci od této chvile
mohou zakrouzkovat pouze symbol O

I KONEC HRY \

Na konci hry si kromé& bod{ ztracenych za chyby systému za-
pocitejte také body za nize popsané bodovaci oblasti:

» Ukoly: Za kazdy spinény (ikol (v zavislosti na tom, jestli jste
zakrouzkovali symbol * nebo £_3) ziskate poCet bodt od-
povidajici hodnoté nejnizsiho Cisla stale viditelného v odpo-
vidajici bodovaci oblasti.

» Rostliny a voda: Ve véZi pro vyzkum rost-
lin a vody budete mit na konci hry podlazi
s 1, 2 nebo 3 zakrouzkovanymi symboly
(rostlin nebo vody). Do prvniho bodovaci-
ho sloupce zapiSte pocet podlazi s jednim
zakrouzkovanym symbolem. Do druhého
bodovaciho sloupce zapiSte pocet pod- o 5 ¢
laZi se dvéma zakrouzkovanymi symboly.
Do tretiho bodovaciho sloupce zapiste
pocet podlazi se tifemi zakrouzkovanymi
symboly. V kazdém sloupci vynasobte pravé zapsany po-

notlivych mrakodrapt.

P Astronauti: Hrac nebo hraci s nejvyssim poctem vyskrtanych
symbolll astronauta ziskaji nejnizsi viditelnou hodnotu v prv-
nim bodovacim sloupci, ostatni hraci ziskaji nejnizsi viditelnou
hodnotu ve druhém bodovacim sloupci. Z4dné body neziské-

te, pokud nevyskrtnete alespon jeden symbol astronauta.

P Kopule: Za nedokoncenou kopuli na konci ztratite vitézné
body. ZapiSte poCet nedokonéenych dilti kopule a vyna-
sobte toto Eislo nejvyssi viditelnou hodnotou v prislusné
bodovaci oblasti. Odectéte vysledné cislo od svého skdre.

I GKoOLY \

Ocislujte vSechna podlazi jednoho mrakodrapu.

Ocislujte nejvy3si podlaZi 2 mrakodrapu.

Ve 3 podlaZich vyzkumné véZze (rostliny a voda) za-
krouzkujte alespon 2 symboly (2 rostliny nebo 1 rost-
lina+ 1 voda).

Ve 2 podlazich vyzkumné véZe (rostliny a voda) za-
krouzkujte vSechny 3 symboly (2 rostliny + 1 voda).

Vybudujte vSechny dily kopule.

ZapiSte s pomoci akce pldnovanisymbol X do 4 riiz-
nych poli.

I ASTRA: HRA JEDNOHO HRACE \

Pokud je na konci hry podet vyskrtanych astronautt vyssi
nebo roven pocétu karet astronautl piedanych spoleénosti
ASTRA, dostavate se do vedeni. V opacném pripadé jste druzi
a ziskate odpovidajici pocet bodt. Zadné body neziskéte, po-
kud nevyskrtnete alespon jeden symbol astronauta. ASTRA
vSak v takovém pripadé neziska zadné dodatecné body.

SOLOVY BONUS: Kdykoli ziskate vySsi hodnotu bonusu pri
zapInéni nejvyssiho nebo nejnizsiho podlazi nékterého z mra-
kodrapd, zakrouZkujte 1 symbol sélového bonusu na karté
ASTRA: Scénar.

ASTRA EFEKT: Jakmile otocite kartu ASTRA: Efekt, A, B nebo
C, vyberte jeden z vy3Sich bonustl za zaplnéni nejvy3siho &i
nejnizsiho podlazi, jenz je na vaSem listu stéle dostupny,
aokamzité jej vySkrtnéte. Naddle jiz na tomto podlaZi miZete
ziskat pouze nizsi bonus.




SCENAR #£6: VIRUS

Popravdé netusime, jak k tomu do3lo. MoZn& za to miZe voda. Nebo to zpisobily snahy o kiiZeni pozemskych rostlin p&s-
tovanych v mikrogravitaci s lundrnimi, mimozemskymi rostlinami. At to zplsobilo cokali, v kolonii se objevilo hned nékolik

virt. Mate na starosti jednu z ubikaci. Uvalte na obytné prostory karanténu, pokud to bude potFeba ke zpomaleni epi-
demie, a evakuujte co nejvice lidi. Spoléhame na to, Ze navzdory situaci zvladnete pokracovat v zapocatych védeckych
experimentech. A toi v piipad&, Ze to miZe pro obyvatele pFedstavovat riziko...
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Prred zah3jenim hry si vyberte jednu obytnou &tvrt s prézd-
nym symbolem terce . Do tohoto terce namalujte virus
a zakrouzkujte jej, ¢imz virus oznacite jako aktivni (1 ). Kaz-
dy hraé miZe tento virus umistit do jiné &tvrti die své volby.
Tento virus se nazyva ,Sedy” a okamzite se zacina Sitit. Jedna
obytna jednotka (pole) v dané obytné ctvrti se stava infikova-
nou: vyskrtnéte v infikované ctvrtijedno pole dle své volby @

/ AECTETEER N\
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3 — ZAPSANI GiSLA (POVINNE)

V tomto scénari budete mit na starosti spravu ubikace roz-
délené do 5 podlazi. KaZzdé podlaZi tvori nezavislou zénu skla-
dajici se z obytnych jednotek (poli), které musi byt cislovany
ve vzestupném poradi, zleva doprava. Kazdé podlazi je navic
rozdéleno do 2 nebo 3 obytnych étvrti o 5 obytnych jednot-
kach a tyto Etvrti jsou navzdjem propojené chodniky. Nékte-
ré obytné jednotky budou v pribéhu hry infikovany/vyskrt-
nuty — takova pole nijak neovliviuji vzestupné poradi Cisel.

Chyba systému: V okamziku, kdy vyskrtnete 2. a 3. policko
systémové chyby, spustite Sireni vSech aktivnich vird
na svém listu — dojde k nému v 5. fazi tahu (viz nize: 5 — Inci-
denty: Sieni aktivnich vird) (3).

4 — PROVEDEN{ AKCE (VOLITELNE)

; Energie: Zakrouzkujte jeden symbol energie v ramci
ctvrti, do které jste zapsali €islo z vybrané kombinace
karet. VSimnéte si, Ze od zacatku hru je jiz v kazdé ctvrti
jeden symbol energie zakrouzkovan @

Roboti: Prostiednictvim této akce mdZete

obytné ctvrti umistit do karantény, a zpomalit
tak SiFeni vir(l. Uzavifete Garou jeden z chodnik( dle své
volby kdekoli na svém listu @ Obytné ctvrti spojené
timto chodnikem nejsou nadale povazovany za propoje-
né. Timto zplsobem zpomalite SiFeni virdl z jedné &tvr-
ti do druhé. Uzavreni chodniku propojujiciho dvé ctvrti
na stejném podlaZi nezplsobi rozdéleni zény, ktera tak

stéle musi byt cislovana v ramci celého podlazi ve vze-
stupném poradi.

Rostliny a voda:

Rostliny: Zakrouzkujte symbol rostliny ve étvrti,
u do které jste zapsali Cislo z vybrané kombinace karet
cislo/rostlina

. Poté vyskrtnéte symbol rostliny
v bodovaci oblasti @

’ Voda: Zakrouzkujte nadrz na vodu, pokud jste zapsali
ws Cislo z vybrané kombinace karet cislo/voda do pole
s vodni nédr‘il’. Poté vyskrtnéte symbol vody v bodovaci
oblasti @

V bodovaci oblasti musite vyskrtavat symboly rostlin a vody
zleva doprava a shora dolt, po&inaje hornim Fadkem.

Kdykoli vyskrtnete v bodovaci oblasti posledni symbol
na Fadku, vyskrtnéte také bodovaci policko na konci tohoto
radku a také symbol akce roboti nebo energie, kterou mu-
site okamzité pouzit . Pomoci akce roboti uzavirete né-
ktery z chodnik. Pomoci akce energie zakrouzkujte jeden
symbol energie ve ¢tvrti dle své volby, ovSem s vyjimkou
Uplnych (dokonéenych) étvrti — jinymi slovy ctvrti, ve kte-
rych jsou vSechna pole ocislovana nebo vyskrtana.

Kdykoli vyskrtnete symbol (rostlin nebo vody) s pridruze-
nym symbolem aktivaceviru [ nebo  )(11), vSichni musi
okamzité tento virus na svém listu aktivovat a zakrouz-
kovat terc odpovidajiciho viru (12). VSichni také musi vy-
skrtnout dany symbol aktivace viru na svém listu, protoZe
kazdy virus Ize aktivovat pouze jednou. Kdykoli je aktivovan
virus, ve fazi 5 daného tahu se u v3ech hragd spusti SiFeni
vSech aktivnich virdl (viz nize: 5 — Incidenty: SiFeni aktivnich
virQ).

Kdykoli zakrouzkujete symbol (rostlin nebo vody) s pridru-
Zenym symbolem Sireni £ , vSichni hraci musi vyskrt-
nout dany symbol Sifeni viru na svém listu, protoZe mize
byt aktivovan pouze jednou @ Ve fazi 5 daného tahu se
spusti u vaSich souperl Sifeni vdech aktivnich virt (viz nize:
5 — Incidenty: Sieni aktivnich vird). Pokud stejny symbol §i-
Feni aktivuje nékolik hrach v rémci jednoho tahu, Sifeni se
nebude tykat Zadného z nich — v pFipadé ostatnich hragh
pak Sieni probéhne pouze jednou.



Astronauti: Akce astronauti umoZziuje Upravu hod-
noty &isla z vybrané kombinace. Nez €islo zapiSete,
muZete k ndmu pFiéist nebo od n&j odegist: -2, —1,0, +1, +2.
Navic vyskrtnéte 1 symbol astronauta v horni ¢asti svého
listu. Kdykoli mate vyskrtnuty 2 symboly astronautd, za-

krouzkujte 1 symbol divoké akce .

Planovani: Akce planovani umoznuje kromé zapsa-

ni Cisla z vybrané kombinace karet zaplnit dalSi pole
symbolem X. Navic vyskrtnéte 1 symbol planovani v horni
Casti svého listu. Kdykoli mate vyskrtnuty 2 symboly plano-
vani, zakrouzkujte 1 symbol divoké akce @ Symbol plano-
vani nem{Zete zakrouZzkovat, pokud nezapiSete X do préazd-
né obytné jednotky.

Divoka akce: Zakrouzkované symboly divoké akce miiZe-

te kdykoli pouzit. Pokud tak chcete ucinit, vyskrtnéte
jeden zakrouzkovany symbol a poté provedte libovolnou z 6 do-
stupnych akci namisto akce z vybrané kombinace karet.

5 — INCIDENTY: SIRENi AKTIVNICH VIRU A EVAKUACE

OBYTNYCH CTVRTI

P Pocet a typ Sireni: Nejprve je potieba urcit pocet a typ
SiFeni aktivnich vird, které se v této fzi spusti.

* Infekce : Za kazdy virus aktivovany
v pribé&hu tahu musi hradi spustit SiFeni viech aktivnich
virQ. Pokud tedy v rémci jednoho tahu dojde k aktiva-
ci 2 vir(, nejprve spustite 1. Sifeni vSech aktivnich virt
a poté spustite 2. Sireni.

« SiFeni vodou a rostlinami *2": Pokud aktivujete symbol
SiFeni vir( pomoci akce rostliny nebo voda, u viech hra-
&0 se spusti SiFeni viech aktivnich virl — vyjimkou jsou ti,
kteri dany symbol aktivovali a Sireni spustili.

* SiFeni chybou systému **: Pokud vy3krtnete 2. a 3. po-

liko chyby systému, spustite SiFeni viech aktivnich vird,
ovSem pouze na vasem vlastnim listu.

P Spustte jedno Sireni: Aktivni viry se na vasem listu Sit je-

den po druhém podle nasleduijicich pravidel: Sifeni vyhod-
nocujte zleva doprava; zacnéte na hornim podlazi a postu-
pujte doll podiaZi za podlaZim. Virus se Sifi tim zptsobem,
Ze infikuje obytnou jednotku (prazdné pole) ve ctvrti, kde
je aktivni. Vyskrtnéte v této ctvrti jednu obytnou jednot-
ku dle své volby.
Pokud je étvrt (plné (dokoncend) a vSechny obytné jed-
notky jsou ocislované nebo vyskrtnuté, virus se rozsiti
do vSech sousednich ¢tvrti primo spojenych s touto ctvr-
ti prostiFednictvim chodnikl. V kaZdé z téchto &tvrti pak
musite vyskrtnout jednu obytnou jednotku dle své vol-
by. Virus se vSak do sousednich ¢tvrti nerozsiri, pokud je
chodnik uzaviren. Obdobné se virus nerozsiti do Uplnych
(dokoncenych) étvrtia dale .

P Evakuace tiplnych étvrti: Ctvrt je povaZovéna za (iplnou (do-

koncenou) v okamziku, kdy jsou vSechny jeji obytné jednotky
ocislovany nebo infikovany/vyskrtnuty. Po dokonceni ctvrti
musite okamZité zapsat body ziskané za tuto étvrt — vyna-
sobte v dané ctvrti pocet ocislovanych obytnych jednotek
poctem zakrouzkovanych symbolti energie @
ZapiSte pocet ziskanych bod{ do odpovidajiciho pole v bo-
dovaci oblasti ve spodni ¢asti vaseho listu . Za infiko-
vané/vyskrtané obytné jednotky neziskate Zadné body.
Nakonec zakrouZkujte celou evakuovanou &tvrt. KaZzdou
ctvrt Ize evakuovat a bodovat pouze jednou.

6 — SPLNEN{ UKOLU (VOLITELNE)

Kdykoli je v prib&hu hry n&kterad z misi poprvé spinéna,
vSichni hraci musi aktivovat virus (Cerveny, fialovy nebo
Zluty) zobrazeny na karté ukolu a zakrouzkovat na svém
listu terc¢ odpovidajiciho viru . VSichni hraci také musi
vyskrtnout symbol aktivace daného viru v bodovaci oblasti
Ukold, protoZe kaZdy virus Ize aktivovat pouze jednou @
Kdykoli je aktivovan novy virus, vSichni hraci musi spustit
SiFeni v8ech aktivnich vird. Za timto G&elem znovu vyhod-
notte prredchozi, 5. fazi tahu.
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| v tomto scénéari béZnym zplisobem plati trojice podminek
konce hry popsana v zakladnich pravidlech. Hra skonéi v pri-
padé, Ze budou vSechny obytné jednotky (pole) vyplnény
Cisly, znakem X nebo vy3krtnuty z divodu infekce.

Na konci hry si kromé bodU ziskanych pIn&nim Gkoll a ztra-
cenych za chyby systému zapocitejte také body za nize po-
psané bodovaci oblasti:

» Rostliny a voda:

viditelnou hodnotou.

» Evakuované ctvrti:
Evakuujte vSechny zbyvajici, netiplné €tvrti a zapiste zis-
kany pocet bodl na sv{j list (vynasobte pocet oéislova-
nych obytnych jednotek poctem zakrouzkovanych sym-
bol& energie). Poté se¢t&te body za viechny své Etvrti.

» Infikované obytné jednotky:
Za kazdou infikovanou/vyskrtnutou obytnou jednotku
ztratite 1 bod.
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Evakuujte 2 ¢tvrti. Tyto ¢tvrti mohou byt castec-
né nebo i zcela infikované.

Evakuujte vSechny ctvrti jednoho podlazi. Tyto
ctvrti mohou byt ¢astecné nebo i zcela infikované.

Umistéte do karantény 3 ctvrti uzavirenim vSech
pristupovych chodnikd. Kazda Etvrt musi byt umis-
téna do karantény nezavisle na ostatnich ¢tvrtich.

Umistéte do karantény &tvrt se zelenym virem
a ¢tvrt s modrym virem uzavirenim vSech pristu-
povych chodnikdl.

‘ - Zakrouzkujte vSechny symboly energie na 2 podlaZich.

I ASTRA: HRA JEDNOHO HRAZE \

SOLOVY BONUS: Kdykoli sami aktivujete virus (prostiednic-
tvim Ukolu nebo akce rostliny/voda) nebo spustite symbol
Siteni (prostrednictvim akce rostliny/voda), zakrouzkujte
1 symbol s6lového bonusu na karté ASTRA: Scénar.

Zakrouzkujte vSechny symboly rostlin a vody na
2 podlazich.

ASTRA EFEKT: ASTRA efekt se liSi v zavislosti na tom, zda
byla karta ASTRA: Efekt otocena poprvé, nebo podruhé.

@ Prvni otoceni karty: Jakmile otoCite kartu ASTRA:
Efekt, A, B nebo C, ASTRA okamzité aktivuje zeleny
nebo modry virus nebo spusti Sifeni. V bodovaci oblasti
vyberte jeden ze stéle dostupnych symboll aktivace
modrého nebo zeleného viru, vyskrtnéte jej a aktivujte
odpovidajici virus. Pokud jiz byl modry i zeleny vir akti-
vovan, vyberte misto toho jeden z dostupnych symbo-
I SiFeni a vySkrtnéte jej. OkamZité (ne ve fazi 5) musite
spustit Sifeni v3ech aktivnich vird.

@ Druhé otoceni karty: Jakmile otoCite kartu ASTRA:
Efekt, A, B nebo C, okamZité aktivujte virus zobraze-
ny na odpovidajici karté dkolu A, B nebo C a okamzité
(ne ve fazi 5) spustte SiFeni viech aktivnich vird. Kartu
Ukolu poté otodte stranou s népisem ,spinéno* vzhiru.




SCENAR #7: UTEK

vv v

Evakuace probghla isp&3né. Stejné uz jsme chtéli jit o dim dal. PFipravy na cestu bude potieba trochu uspiSit, ale nové ves-
mirné lodé jesté nejsou pripravené. Nouzovy stav nas navic donutil lodé zaparkovat do nékolika vodorovnych pater primo

nad obytné kopule, a vétsina z nich je proto nyni nedostupna. S tim musite néco udélat. Spoléhame na to, Ze s vasi pomoci
se nam podari opustit tenhle proklety Mésic skrze diru v ¢asoprostorovém kontinuu a pokracovat v dobyvani vesmiru.
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Vesmirné lodé jsou zaparkovany do vodorovnych pater
a kazda lod je nezavislou zénou, kterda musi byt cislovana
zleva doprava ve vzestupném poradi. KaZzda lod obsahuje
2 nebo 3 moduly, kaZdy s nékolika poli, a také jeden sklenik
na péstovani rostlin.

Moduly, skleniky a vesmirné lodé jsou navzijem propoje-
ny prechodovymi komorami . Problém vsak spociva
v tom, Ze prechodové komory nejsou aktivované. Moduly
nebo skleniky miZete &islovat, aZ kdyZ aktivujete pFecho-
dovou komoru, ktera vam k nim umozni piistup.

Na zacatku hry mate pristupné pouze dva moduly nejnize
zaparkované lodi (1). Cisla proto miiZete zapisovat pouze
do poli v téchto dvou modulech.

Roboti — bonus: Kdykoli zapiSete Eislo do pole se symbolem
robota @ ziskate bonus, ktery musite okamzité pouzit
a aktivovat s jeho pomoci prechodovou komoru (viz nize
popis akce roboti). Tento bonus nenahrazuje akci v daném
tahu vybrané kombinace karet.

Skleniky — bonus x2: Prvni hrac, ktery zapiSe cislo do urci-
tého skleniku, miZe zakrouzkovat x2 bonus daného skleniku
@. Ostatni hraéi musi okamzité vyskrtnout na svém listu
u daného skleniku bonus x2 — nadale jej jiZ nemohou ziskat.

Chyba systému: Pokud musite vySkrtnout pole chyby sys-
tému, prvni dvé pole vam poskytnou kompenzaci a umozni
vam okamzité aktivovat prrechodovou komoru (viz nize po-
pis akce roboti).

4 — PROVEDEN{ AKCE (VOLITELNE)

M Roboti: Tato akce umoZziuje aktivovat prechodo-
vou komoru. Pokud tak ucinite, namalujte caru
pres prechodovou komoru spojujici dva moduly nebo modul
a sklenik @ Prrechodovou komoru miiZete aktivovat pouze

.....
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nikem. Timto zptisobem budete v pribéhu hry zpfistupfio-
vat nové moduly, skleniky a vesmirné lodé, do kterych bude
mozné zapisovat Cisla. Nezapominejte, Ze kazda vesmir-
na lod tvori zénu, kterd musi byt cislovéna zleva doprava
ve vzestupném poradi. PFechodové komory, at uz je aktivu-
jete, nebo ne, neméni pravidla pro ¢islovani zon.

Voda: Pokud zapiSete &islo z vybrané kombinace ka-
‘ ret do pole s vodni nadrZi, miZete vodni nadrz za-
krouzkovat @

—

u Rostliny: Ve skleniku nachazejicim se na stejné ves-
mirné lodi, do které jste pravé zapsali €islo z vybrané

kombinace karet, miZete zakrouzkovat rostlinu (6 ).

Nékteré rostliny jsou zakrouzkované od zacatku hry. Rost-

linu ve skleniku mlZete zakrouzkovat i v pFipadé, Ze zatim

neni pripojeny ke zbytku lodi aktivni pirechodovou komorou.

Energie: Nahodte reaktor! Tato akce umoZniuje zakrouz-

kovat symbol energie v reaktoru na konci lodi, do které

jste prévé zapsali Cislo z vybrané kombinace karet @
Neékteré reaktory jsou zakrouzkované od zacatku hry.

Planovani: Akce planovani umoziuje zaplnit nékteré
z dostupnych volnych poli ,,X“ (poté co zapiSete Cislo
z vybrané kombinace karet). Navic musite okamzité

vyskrtnout dostupné pole s nejnizsi hodnotou v bodovaci
oblasti akce planovani ve spodni ¢asti svého listu .

Astronauti: Akce astronautiumoznuje pired zapisem
' Cisla z vybrané kombinace Upravu jeho hodnoty (-2,

-1, 0, +1 nebo +2). Navic miZete vyskrtnout jeden
symbol akce astronautiv pravé €asti svého listu. Jakmile
mate 2 vyskrtané symboly akce astronauti, zakrouzkujte
jeden symbol divoké akce é)

zete kdykoli pouzit. Pokud tak chcete u€init, vyskrt-

néte jeden zakrouzkovany symbol a poté provedte
libovolnou ze 6 dostupnych akci namisto akce z vybrané
kombinace karet.

O Divok4 akce: ZakrouZzkované symboly divoké akce m-
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Na konci hry si kromé bodU ziskanych pInénim tkoll a ztra-
cenych za chyby systému zapocitejte také body za nize po-
psané bodovaci oblasti:

» Skieniky:
Zapiste si skore za kazdé ocislované pole skle-
niku v bodovaci oblasti odpovidajici lodi. Skle- O O
nik vam prinese 2 body za 1 zakrouzkovanou 6
rostlinu, 4 body za 2 zakrouzkované rostliny O
a 7 bod( za 3 zakrouzkované rostliny. Pokud
jste zakrouzkovali u daného skleniku x2 bo- 8
nus, hodnota bodU ziskanych za dany sklenik
se zdvojnasobi. Za skleniky bez vepsaného Cisla nebo bez
zakrouzkovanych rostlin neziskate zadné body.

» Moduly:

U kaZzdé vesmirné lodi zapiSte souhrn hodnot jednot-
livych moduld, které ji tvori. Pravidla plati pro viechny
vesmirné lodi stejné: za kazdy pIné ocislovany modul
ziskate pri 1 zakrouzkovaném reaktoru 2 body, pfi 2 za-
krouzkovanych reaktorech 4 body a pri 3 zakrouzkova-
nych reaktorech 7 bodu. Pokud jste zakrouZkovali v mo-
dulu vodni nadrz, hodnota bodu ziskanych za dany modul
se zdvojnasobi. Za moduly, které nejsou pIné ocislované,
neziskate zadné body.

O 95— -1

1
4x2 + 4
» Plany:
Odectéte od vysledného skére hodnotu nejnizsiho Cisla
stale viditelného v bodovaci oblasti akce planovani.
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‘ m Ocislujte 3 skleniky se 3 zakrouzkovanymi rostlinami.

m Ocislujte sklenik nejvySsi vesmirné lodi a zakrouz-
kujte v ném 3 rostliny.

. Kompletné ogislujte 7 modull.

. Kompletné oéislujte 3 vesmirné lodi.

Zakrouzkujte na 3 vesmirnych lodich vSechny
reaktory.

Zakrouzkujte na 3 vesmirnych lodich vSechny vod-
ni nadrze.

I ASTRA: HRA JEDNOHO HRACE \

SOLOVY BONUS: Kdykoli ziskate x2 bonus, zakrouzkujte
1 symbol sélového bonusu na karté ASTRA: Scénar.

ASTRA EFEKT: Jakmile otoéite kartu ASTRA: Efekt, at uz
A, B nebo C, vyberte libovolny sklenik se stéle dostupnym
x2 bonusem a okamzité tento bonus vyskrtnéte. Nadale jiz
tento bonus nemiZete ziskat.
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SCENAR #8: BITVA

Podarilo se ndm najit pouze dva systémy s obyvatelnymi planetami: dvojsystém Nova Solaris 1 a 2. A€koli jsme okamzité
zahdjili kolonizaci, pFirodnich zdrojti na jednotlivych planetdch neni dostatek pro celou populaci. Schyluje se k bitvé... Spo-

Iéhdme na to, Ze se vdm podafi zabrat co nejvice zemi, obsadit co nejvice planet a ziskat co nejvice zdrojd. Vasi nejbliZsi
souperi budou tvrdou konkurenci...
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Tento scénar budete hrat na 2 listech, které budete sdilet
se svymi dvéma sousedy. List scénare #8 umistéte mezi
sebe a soupere po své levici. Tento list musi byt orientovan
stranou s asteroidy smérujici doprostred stolu. Bodovaci
oblast Gkold A, B a C musite mit na levé strané. V pripadé

hry dvou hragi bude jednodussi umistit oba herni listy do-
prostred stolu, jeden vedle druhého.

Vyberte si znacku (krouZek, kiizek, trojdhelnik), kterd se
bude lisit od znacek vasich 2 sousedd. Zvolenou znacku na-
malujte na vesmirnou lod pobliz své bodovaci oblasti; ucinte
tak na obou svych sdilenych listech @

s~z

Urcete kapitana, ktery umisti k prredni ¢asti svého levého
listu kartu kapitana. Tento hrac bude mit na starosti pre-
sun této karty k prredni ¢asti svého druhého listu na konci
kazdého tahu — takto bude udrZovat prehled o tom, na kte-
rém listu se bude hrat.
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V prébé&hu hry budete stFidavé hrat na 2 listech. V prvnim
tahu budou vsichni hraci hrat na levém listu. V nasledujicim
tahu budou vsichni hraci hrat na pravém listu... a takto bu-
dete pokracovat. Zadny hraé tak nebude dvakrat po sob&
hrat na stejném listu. Jako pripominka tohoto pravidla
slouzi karta kapitana, kterou bude kapitan na konci kazdého
tahu presouvat k prredni ¢asti nové aktivniho listu.

3 — ZAPSANI CiSLA, RESPEKTIVE NAMALOVANI
ZNACKY (POVINNE)

V tomto scénari nebudete zapisovat &isla. Cislo z vybrané
kombinace karet namisto toho pouZijete k namalovani své
znacky na planetu s odpovidajicim Cislem. Priklad: S Cislem
7 mlZete namalovat svou znacku do jednoho z poli modré
planety 5—6—7 nebo Sedé planety 7—8-9. Svou znacku mu-
site namalovat do prvniho dostupného pole dané planety,
pocinaje polem s €ervenym okrajem (2 ).

Pokud pole, do kterého namalujete svdj znak, obsahuje bonu-
sovy symbol, okamZité miZete tento bonus pouZit navic k akci
z vybrané kombinace karet (viz nize: Bonusové symboly).

Ovladnuti planety: Jakmile je posledni pole planety vyplnéno
znackou, vladcem planety se stava hrac, ktery ma na dané
planeté namalovano nejvice znacek. V potaz musite vzit
i znacky, které byly namalovany na mésic dané planety s po-
uzitim akce planovani (viz nize: Planovani). Po vyhodnocenf
vlastnictvi namalujte na viajku znacku hrace, ktery plane-
tu ovladl @ V pripadé remizy je vlada nad planetou sdilena
a na vlajku jsou namalovény znatky obou hragl. Nakonec
planetu zakrouzkujte, abyste méli lepsi prehled o tom, kte-
ré planety jiz jsou vyhodnoceny.

4 — PROVEDEN{ AKCE (VOLITELNE)
Rostliny a voda: Na planeté, na kterou jste pra-

u s V& namalovali svdj znak, miZete s pomoci akce
rostliny vyskrtnout jeden dostupny symbol rostlin a s po-
moci akce voda jeden dostupny symbol vody (4 ). Poté vy-

v odpovidajici bodovaci oblasti @ Pokud se na planeté ne-

nachazi zadny dostupny symbol odpovidajici vasi akci, pak

akci nem(Zete provést.

Roboti: Prostiednictvim této akce miZete t&Zit su-
M roviny v poli asteroidll. Za timto Uéelem namalujte
svij znak na prvni dostupny asteroid. Pokud se na tomto as-
teroidu nachazi jeden nebo vice bonusovych symboll, musite
je vyskrtnout a okamZité pouZit (viz nize: Bonusové symbo-
ly). Malovani svého znaku na asteroidy musite zapocit na své
strané listu a postupovat smérem ke svému souperi (6 ).

Energie: ProstFednictvim této akce miZete zvysit
hodnotu vami ovladanych planet. Ve hre jsou celkem
3 typy planet: zelené, modré a Sedé. Pro kazdy z téch-
to 3 typl planet je v bodovaci oblasti specidlni sloupec. Vy-

skrtnéte bodovaci policko s nejnizsi, stale viditelnou hodno-
tou ve sloupci dle svého vybéru @

Planovani: Kromé namalovani svého znaku na planetu
za pouziti &isla z vybrané kombinace karet miZete pFi
pouZiti této akce namalovat svij znak také na mésic
vybrané planety (8). Poté musite vyskrtnout bodovaci po-

/




planovani. @ Vsimnéte si, Ze kazdy mésic disponuje pouze
2 volnymi poli k namalovani znaku a Ze obé& mista mohou byt za-
brana jednim hragem. Svijj znak nemiZete namalovat na mésic
planety, kterd jiz je Gplna a o jejimz vladcijiz bylo rozhodnuto.

Astronauti: Akce astronauti umoZnuje prred namalo-
’ vanim znaku upravit hodnotu ¢isla z vybrané kombi-
nace karet (-2, -1, 0, +1 nebo +2). Navic m(Zete zakrouzko-
vat 1 symbol akce astronauti ve své bodovaci oblasti .
V nésledujicim tahu na tomto listu miZete kromé prove-
deni akce z vybrané kombinace karet také pouzZit zakrouz-
kovany symbol astronauta, a upravit tak hodnotu cisla
z vybrané kombinace karet.. Kdykoli takto pouzijete symbol
astronauta, musite ho vySkrtnout. Tento zplsob pouZiti
symbolu astronauta vam umoziuje upravit cislo, ale ne za-
krouzkovat novy symbol astronauta.

Bonusové symboly: Pomoci symboll voda nebo rostliny
jednoduse vyskrtnéte nejnizSi bodovaci policko v odpovi-
dajici bodovaci oblasti. Pomoci symbolu roboti namalujte
svij znak na asteroid a okamZit& pouZijte bonusové sym-
boly tohoto asteroidu. Pomoci symbolu energie vyskrtné-
te bodovaci policko za Gicelem zvySeni hodnoty nékterého
typu planet. Pomoci symbolu planovani namalujte svij znak
na néktery z mésic(, ale bez vySkrtnuti bodovaciho policka
ve vasi bodovaci oblasti.

I KONEC HRY \

sv O

Hra kon¢i na konci tahu, ve kterém néktery z hracu spini
vSechny 3 Ukoly, vysSkrtne 2 policka chyba systému na jed-
nom ze svych listd nebo na jednom ze svych listl zapini
vSechna pole.

Na konci hry si kromé& bodl ziskanych za oba listy, pIng&-

ni Gkold a ztracenych za chyby systému zapocitejte také

body za niZe popsané bodovaci oblasti:

» Rostliny a voda: Zapocitejte si body za bodovaci policko
s nejnizsi, stale viditelnou hodnotou.

P Planety: Rozhodnéte o vladcich zbyvajicich, netplnych
planet. Poté si zapiSte podet planet jednotlivych typ(,

jici bodovou hodnotou.

» Plany: Odectéte od vysledného skére hodnotu nejnizsiho
Cisla stéle viditelného v bodovaci oblasti akce planovani.

I GKOLY \

Ovladnéte 4 planety na jednom listu.

Ovladnéte 1 planetu od kazdého typu na jednom listu.

Pomoci akce roboti namalujte svij znak na 7 aste-
roid(i na jednom listu.

Dvakrat po sobé zvyste hodnotu v3ech typd pla-
net na jednom listu.

Vyskrtnéte 6 bodovacich poli¢ek rostlin a 4 bodo-
vaci policka vody na jednom listu.

Pomoci akce plédnovani namalujte svdj znak na
4 riizné mésice na jednom listu.

I ASTRA: HRA JEDNOHO HRAGE \

PRIPRAVA HRY

Vezméte si 2 listy scénare #8 a umistéte je pred sebe, je-
den vedle druhého. Namalujte znacku spolecnosti ASTRA
na vesmirnou lod na opacné strané obou listl (ASTRA ma
v oblibé trojihelnik).

V kazdém tahu bude ASTRA hrat jako prvni, a to na aktivnim
listu daného tahu. Poté budete na stejném listu hrat vy.
Na konci tahu se presunete na druhy list. Abyste méli neu-
stale prehled o tom, na kterém listu se praveé hraje, umisté-
te kartu kapitana k predni ¢asti levého listu. Na konci tahu

pak tuto kartu presurite k predni ¢asti druhého listu.




PRUBEH TAHU

Tah spolecnosti ASTRA: Na zacatku kazdého tahu misto
otoceni 3 karet kosmu najednou zacnéte otocenim 1 kar-

k odehrani svého tahu.

Cislo: Vyberte planetu odpovidajici &islu na kart& a nama-
lujte sem znak spolecnosti ASTRA. Pokud jiz odpovidajici
planety nejsou dostupné, namalujte znak spolec¢nosti AST-
RA na dalsi planetu ve vzestupném poradi. Pro toto pora-
di povazujte planetu 1—2—3 za nasledujici po planeté 13—
14-15. Kdykoli namalujete znak spolecnosti ASTRA na pole
s bonusovym symbolem, ASTRA Zadny bonus neziska.

PRIKLAD: Otoéite kartu s &islem 11, ale ani jedna plane-
ta s timto cislem jiz neni dostupna. Nasledujici planeta
13—14—15jiz také neni dostupna. Znak spolecnosti AS-
TRA tak namalujete na planetu 1—2—3.

Ovladnuti planety: Jakmile je posledni pole planety vyplnéno
znackou, na vlajku namalujte znak spolecnosti ASTRA, po-
kud ma ASTRA na dané planeté vétsSinu. V pripadé remizy
namalujte na vlajku pouze svij znak.

Akce: Pokud je to mozné, provedte za spolecnost ASTRA
akci z otocené karty, a to na stejné planetg, na kterou jste
namalovali znak spolecnosti ASTRA:

» Rostliny nebo voda: vyskrtnéte odpovidajici symbol, po-
kud je na planeté stéle dostupny.

» Planovani: namalujte znak spolecnosti ASTRA na mésicni
pole, pokud je stéle dostupné.

» Roboti: namalujte znak spolecnosti ASTRA na asteroid,
zacnéte na opacné strané listu. ASTRA neziska zadné
bonusy za vyplnéni poli' s bonusovymi symboly.

» Astronauti: namisto akce astronautiprovedte v prripadé
spolecnosti ASTRA akci planovani.

» Energie: namisto akce energie provedte v pripadé spolec-
nosti ASTRA akci roboti.

Vas tah: Otocte 2 dalSi karty kosmu. Spolu s prvni kartou po-
uzitou spolecnosti ASTRA nyni mate k dispozici 3 karty, které
mlZete b&Znym zplsobem pouZit k odehrani tahu na stejném
listu. Karta pouzita k odehrani tahu spolecnosti ASTRA je ur-
¢ena k volnému pouziti, spolecnosti ASTRA ji nemusite prredat.
Jako obvykle nakonec predate spolecnosti ASTRA kartu, kte-
rou nepouZijete. Tato karta je jedinou cestou, jak miZe spo-
leGnost ASTRA na konci hry ziskat vitézné body. Akce, které
ASTRA ve svém tahu provadi, slouzi pouze k vaSemu zdrZeni.

Konec tahu: Presunte kartu kapitana k predni ¢asti dru-
hého listu, ktery se tak stane novym, aktivnim listem pro
nasledujici tah.

Konec hry: Neni vylou€ené, Ze se spole¢nosti ASTRA podari
namalovat svij znak na posledni dostupné pole na jednom
z list(, a spustit tak konec hry dFive, neZ stihnete odehrat
svUj tah. V takovém pFipadé musite vyskrtnout jedno po-
licko chyby systému, a presto prredat spolecnosti ASTRA
kartu. Teprvé poté je hra u konce.

SOLOVY BONUS: Kdykoli namalujete svij znak na vlajky
2 planet, zakrouzkujte 1 symbol sélového bonusu na karté
ASTRA: Scénar.

ASTRA EFEKT: Jakmile otodite kartu ASTRA: Efekt, at uz A,
B nebo C, okamZité za spolecnost ASTRA provedte 2 akce
plénovani Na jeden z mésicli listu aktivniho v aktudlnim tahu
namalujte 2 znaky spolecnosti ASTRA. Musite vybrat tako-
vy mésic, jehoZ planeta je stéle k dispozici, a upirednostnit
pritom mésic planety, na které se nachazi nejvice vasich
znak{ (planeta + mésic). Pokud v tomto panuje shoda mezi
nékolika planetami, miZete vybrat libovolnou z nich. Pokud
se jiz na mésici jeden znak nachazi, pridejte znak spolecnosti
ASTRA vedle néj a druhy znak poté namalujte na mésic jiné
planety v poradi podle priority.

PRIKLAD: Ve hFe jsou 4 dostupné planety: planeta A,
na které se nachazi 4 vase znaky, planeta B, na které se
nachazi 3 vase znaky, a planety C a D, nakterych se nachazi
po 2 vasich znacich. Na mésici planety A se jiz jeden znak
nachazi, a proto namalujete znak spolecnosti ASTRA vedle
né&j. Na mésici planety B neni volné pole. Nyni'si tedy miiZze-
te vybrat, jestli druhy znak spole¢nosti ASTRA namalujete
na meésic planety C nebo D, protoZe mezi nimi panuje shoda.
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