PRVNIMARTANE

DOBRODRUZSTVI NA RUDE PLANETE

PRAVIDLA HRY

UvoD

KdyZ byla vase posadka odeslana v roce 2029 na Mars, mise
se zdala byt pomérné primocarou. Odménou za tvrdou praci
MCEI* byla bezproblémova cesta, na jejimz konci jste se stali
prvnimi lidmi, ktefi se prosli po povrchu Marsu. Na misté je uz
pripravena veskerd infrastruktura a vasim Ukolem je pfipravit
pldu pro dalsi faze koloniza¢niho programu.

* MCEI [em-kei] — Mars Colonization and Expansion Initiative neboli Spoleénost pro
kolonizaci a rozvoj Marsu je mezindrodni agentura zaloZend v roce 2016 s cilem poslat
na Mars lidské kolonisty.

Vitejte u kooperativni pribéhové hry Prvni Martané - Dobrodruzstvi na Rudé planeté. Je urcena
pro 1-4 hrace, kteri spolecné bud' zvitézi, nebo prohraji. V kazdé z misi se snazite splnit jeji cil
v daném poctu kol. Soucasti hry je aplikace pro chytra zarizeni, ktera vas provede cili, které
musite splnit, a prekazkami, které musite prekonat.

Na nasledujicich strankach pravidel se dozvite, jak hru hrat: jaké ¢asti ma herni kolo, jak se
provadéji akce, jak se starat o vasi zakladnu a co musite udélat, abyste Gspésné dokoncili misi.
Ikony, které se pri hre pouzivaji, jsou vysvétleny na konci pravidel. Tam také najdete FAQ, tedy
casto kladené dotazy ohledné priibéhu hry. Odpovédi, které se tykaji konkrétnich misi, najdete
v aplikaci.
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Varianty hry

Na zacatku svého dobrodruzstvi s touto hrou si mizete vybrat,
zda chcete hrat samostatnou misi, nebo kampan. Samostat-
na mise nabizi unikatni hru s velkou znovuhratelnosti. Vybér
mise zavisi na tom, na kterou ze schopnosti se chcete zamérit:
prazkum, vyzkum nebo vystavba. Soucasti hry jsou tri obou-
stranné listy misi, na kterych se o kazdé misi dozvite vse
potrebné.
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Kampan je retézec nékolika na sebe navazujicich misi, které
vypravéji napinavy pribéh. Ten budete postupné objevovat,
Diky aplikaci, ktera je soucasti hry, si po kazdé misi svoji hru
y2ulozite“ a dalsi hrou jednoduse navazete. Timto zplUsobem
pfipravite dalSi hru presné tak, jak jste minule skoncili. Jedna
z kampani obsahuje prvky ,legacy” systému (viz Kampanovd
varianta, strana 20).

V obou variantdch hra Prvni Martané: DobrodruZstvi na Rudé
planeté pouziva stejné zakladni mechanismy, které jsou vy-
svétleny v téchto pravidlech. Pokud jsou ve hie néjaka pravidla
zméneéna, je to vzdy uvedeno u prislusné mise.

Aplikace

Soucasti hry je aplikace pro chytra zarizeni, kterou si mézete
stahnout zdarma. Podporujeme Android, Apple a PC. Aplikaci
Si pro svoje zarizeni stahnete z Google Play, App Storu nebo
na adrese prvnimartane.rexhry.cz.

Na uvedené adrese naleznete kromé aplikace i doplnujici ma-
terialy ke hre, jako napriklad pridavné listy k vybranym misim
¢i Almanach otazek a odpovedi.

Cil hry

At uz hrajete samostatnou misi nebo kampan,
musite dosahnout vitéznych podminek popsa-
nych misi v urceném poctu kol a vSichni vasi
astronauti musi zlstat naZivu. Popis kazdé
mise obsahuje informace, jak danou misi vy-
hrat (Cast Cile mise v popisu mise). BEhem mise
zaznamenava aplikace vas postup. Béhem
kazdého kola se pres aplikaci mizete dostat
do zaznamu cild mise.

Jsou zde dva druhy ukold, které budete plnit:
povinné a nepovinné cile - jejich seznam
najdete také v zaznamu. Kdykoli spInite néktery
z ukoll, oznacite jej v aplikaci jako splnény.
K vyhre musite splnit vSechny povinné cile, nez
vyprsi ¢as. Aplikace sama pocet kol pro splnéni
UkolG hlida a informuje vas, kdyz se blizite ke
konci a mate pred sebou posledni kolo mise -
do jeho konce vam jesté zbyva cas dokoncit

povinné cile. V samostatné misi vam nepovinné
cile pomahaji splnit ty povinné a zlepsuji vasi
situaci (napriklad ziskate vice ndhradnich dild ¢i
zasob jidla). V kampani nepovinné cile funguji
jinak, podrobnéji se to dozvite v ¢asti ,Kam-
panova varianta“.

Nékteré mise obsahuji také limit. Pokud je
u mise uveden, je jeho dodrzeni vzdy povinné.
Muze se odkazovat napriklad k poctu nefunk-
¢nich ¢asti na zakladné. Na konci mise musi byt
limit maximalné na hodnoté, ktera se mu rovna
nebo je nizsi, aby hraci zvitézili.

Zdravi astronautt. Kazdy astronaut mize utr-
pét pouze 5 zranéni, nez zemre. Pokud ktery-
koli z astronaut(i zemre, mise je okamzité ne-
Uspésna.

Astronauti

Ve hre je vas astronaut predstavovan svoji osobni deskou a dvojici akénich disk(l ve vybrané
barvé. Osobni deska obsahuje informace o astronautové profesi, schopnostech a zdravi.

Akeéni disky predstavuji ¢as, ktery zabere
vykonavani akci. Pokladaji se na akce, které
chce hrac¢ provést. Vice si o nich fekneme
v Casti Akéni disky na strané 11.

Schopnosti umoznuji hraci zaplatit Zetony
moralky a provést unikatni ¢innost, jako je
treba prehozeni kostky nebo ziskani vzorku.
Kazda schopnost mlze byt pouzita pouze
jedenkrat za kolo. Zakladni schopnost va-
Seho astronauta je popsana na jeho osobni
desce a je k dispozici pro kazdou hru. Navic
ma kazdy astronaut k dispozici tri karty
schopnosti. V samostatnych misich je mohou
hrac¢i pouzivat automaticky, v kampani je
musi nejdrive ziskat.

Zdravi. Na osobni desce je ukazatel zdravi,

ktery zobrazuje aktudlni pocet zranéni astro-
nauta.
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Zranéni a neduhy

Popis herniho planu a desticek zarizeni
I Spolecna zasoba (zasoby kysliky, jidla a energie) l
Ukaz,atel ‘ =
moral
stresu

Na zacatku mise umistéte c¢ervenou kosticku na ukazatel zdravi
nejvice vlevo (pod fotografii astronauta). Kdyz astronaut utrpi
zranéni, posunte kosticku na ukazateli zdravi o jedno misto

doprava. Ukazatel

Tohle je

vase zakladna
(sem se umistuji
desticky zaFizeni
zakladny).

fazi kola

Sem se
umistuji akeni
disky, pokud .

Vsimnéte si, Ze na ukazateli zdravi je nékolik provaq;tegkcn

ikon @). Pokazdé kdyz cervena kosticka pohybem At T

doprava prejde nékterou z téchto ikon, ziskava MAPA

astronaut novy neduh: Vytahne si jeden z Zeton (sef se umistuji dilky sektord)

neduhu a vyhodnoti ho. Hra¢ mize béhem kola

. . [ z =il \ Kazdé misto je - ¥

ziskat i vice Zetond neduhu. Kdyz je astronaut identifikovano kodem'

s 2 , . =4 i F Dva séktory

lécen (a kosticka se posouva doleva), ikony @) i P2-JV ‘%**é"‘foznacenecefvene

ignorujte. & jsou nepristUpné.
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Ridici blok

Skladisté
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| ~skladuji
nahradni
dlly,vzorky

Ukazatele poruch

_— 7 P = &islo rstence S
Kazdé kolo ma 6 fazi a astronaut mlze ziskat neduhy ve fazich (1= \m.trﬂ. 2 ='stfedni, 3 = vn&jsi)

1-5. Pokud Zeton ziskate ve Fdzi akci (napfiklad Spatnym gl.\:(re;:?gna mape)
hodem), efekt neduhu neovlivni vase dalsi akce béhem této .

faze. Pokud Zeton neduhu ziskate pred Fdzi akci, kupfikladu
ve Fdzi mordlky (tfeba zranénim za to, Ze nemate dost Zeton
moralky k odhozeni), efekt neduhu se promitne do vasich akci Qrined
v tomto kole. Casovani je tedy dtleZité: pokud ziskate Zeton
neduhu ve fazi N, jeho efekt plati od faze N+1 a dalsich.

Astronaut mlze mit vice Zetond neduh(, ale nesmi mit stejny ukazatel produktivity misto pro

stav vicekrat (napriklad nemtze mit dva Zetony Migrény). Pokud umisténi Zetonl
si hra¢ vezme zZeton neduhu, ktery uz ma, bere si dalsi, dokud
nenarazi na takovy, ktery jesté nema. Poté se nepouzité Zetony
neduhd zamichaji zpét.

nazev zarizeni

na;et\;;aarll{zceenl Pokud je kosticka

cervena, je zde po-
" OSETROVNA:
LECENI

‘ . rucha, ¢ast je ne-
Q - &N sc cena/postih - zo-
>> . brazeno vpravo.
o @

Schopnosti

Kazdy astronaut ma zakladni schopnost a sadu tfi karet schop-
nosti. Kazda schopnost mlze byt pouzita maximalné jednou
za kolo. Pokud pouzijete zakladni schopnost, umistéte na ni
cernou kosticku, abyste oznacili, ze uz byla v kole pouzita. Pokud

funkéni a uplatiuje
* LLCLNH@

Y/ Nemo LECENT1 (@)

¥ | 7 &
pouzijete kartu schopnosti, otocte ji licem dold. I cena VYLEPSENI - @
Efekty schopnosti jsou okamzité: napriklad geolog mtze zahodit nebo postih Inistopro
dvazetony moralky avzit sivzorek. \Vzorek je okamzité k dispozici misto pro desticku YT cena nebo postih
a muze byt pouzit pro vyzkum. stavove kosticky vylepseni
Pro ziskani karty schopnosti v kampani-musi-hrac provést objev. ikony oprav
Kdykoli-—posunete zkoumany: vzorek na misto objevu, kazdy = kolik akénich
astronaut si vybere jednu z karet schopnosti a vyloZi si ji ke své _kony oprav| diskii je potFeba Zobvrazup, Jakx typ nahradniho d"}f =
osobni-desce. Schopnost pak muze okamzité pouzit. potfeba pouZzit pro opravu - pojist-

ky ¥, kyslikové filtry @, soucast-
ky £, procesory ¥.
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PRIPRAVA HRY

Samostatné mise se déli do tri kategorif, jsou zamérené na Pruzkum, Vyzkum a Vystavbu.
Vyberte si misi podle toho, jaké akce a schopnosti budete chtit vyuzivat. Pro kazdou misi
(vCetné téch v kampani) si mUzZete vybrat obtiznost, ktera vam vyhovuje. To ovliviuje, jak moc
tvrdé budou dopady udalost, pripadné jak velka bude prislusna odména.

Zadejte vybranou obtiznost do aplikace a vyberte ji tak, aby odpovidala vasim zkusenostem

a ocekavanim.

Pro seznameni se s hrou doporucujeme vybrat vyukovou misi Jako doma.

Nasleduje obecny navod na pripravu hry. Pokud hrajete v méné nezZ ctyrech hracich, prectéte
si instrukce na strané 19. Detaily pfipravy hry se mohou lisit, obzvlasté béhem kampané, kde
priprava nové mise zacina tam, kde skoncila mise predchozi. Ujistéte se, Ze jste udélali vSsechny
nalezité upravy priprav dané misi a aplikaci. Specifickd pravidla pro pripravu mise maji vzdy
prednost pred obecnymi pravidly.

1. Pripravte herni plan

a. Umistéte jej doprostred

herni plochy.

b. Umistéte 1 bilou kosticku
na policko O na ukazateli

moralky.

c. Umistéte 1 bilou kosticku
na policko O na ukazateli

stresu.

d. Umistéte 1 bilou kosticku
na ikonu [J na ukazateli

fazi kola.

2. Pripravte figurky

Umistéte zdkladnu do stfedu
herniho planu a obé vozidla

dejte do Depa.

3. Vyberte si astronauty
Kazdy hrac si vybere astro-
nauta, za kterého bude
hrat (védec, geolog, inzenyr
nebo lékar) a vezme si jeho
osobni desku a 2 akéni disky
v jedné barvé dle vybéru.
Umistéte 1 cervenou kos-
ticku na ukazatel zdravi nej-
vice vlevo, pod fotku astro-
nauta.

4. Pripravte aplikaci a misi
a. Spustte aplikaci. Chytré
zarizeni muzete umistit
na ¢ast herniho planu
oznacenou jako Komlink.

b. Do aplikace zadejte, zda

hrajete samostatnou misi,
zda zacinate kampan, ci
v ni pokracujete. U samo-
statné mise vyberte jeji
typ a pak zvolte jesté ob-
tiznost.

. Jestlize nejde o pokra-

c¢ovani kampané, pridej-
te vybrané astronauty do
seznamu posadky. Jména
se vyberou nahodné, ale
mUzete si je upravit.

. Kliknéte na Dalsi a vy-

berte ze seznamu misi.

INZENYR/MECHANIK

Utrat1®

Prehod kteroukall hndsdou kosthu.

GEOLOG/RIDIC

Utrat1®

Phehod kteroukall Sedou larsthu,

e. Najdéte patricny list mise
a polozte jej vedle herniho
planu. 1 bilou kosticku
umistéte na pocitadlo kol.

5. Pripravte zarizeni a zasobu

a. Umistéte na prislusna
mista na hernim planu
vSech 13 desticek zafi-
zeni zleva doprava takto:
horni fada - Viyrobnik kys-
liku 01, Vyrobnik kysliku
02, Soldrni panel 01,
Soldrni panel 02, Farma;
prostredni rada - Rela-
xacni mistnost, Ubikace,
Osetrovna, Ridici mistnost;
spodnitada - Gardz, Rizeni
sond, Laborator, Dilna.

b. Umistéte bilé kosticky do
hornich otvor( ukazatel(
produkce na vyrobnicich
kysliku a soldrnich pane-
lech. Umistéte 1 cernou
kosticku za kazdého astro-
nauta ve hre do Skleniku
farmy. Na zacatku hry je
tolik postavenych skle-
nikd, kolik je hraca. Pak
umistéte vedle kazdé
¢erné kosticky postave-
ného skleniku 1 bilou
kosticku. Pak dejte po
1 zelené kosticce do
vSech otvorl pro stavové
kosti¢ky na vsech zarize-
nich.
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. Umistéte 1 cervenou kos-
ticku na pole ,0“ ukaza-
tell poruch u kazdého ze
tri bloka.

. Rozdélte karty poruch
podle jejich rubl na tri
balicky. Kazdy zvlast za-
michejte a poloZte na-
pravo od patri¢ného uka-
zatele poruch.

. Umistéte Zetony ukaza-
telti zasob (kyslik, ener-
gie a jidlo) na ukazatel
spolec¢né zasoby. V apli-
kaci se dozvite, s jakou
zasobou kysliku, energie
a jidla zac¢inate misi.
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6. Pripravte zetony, dilky
a kostky

a. Rozdélte dilky sektort
podle velikosti licem dol(i
na tfi hromadky. Kazdou
znich zamichejte a polozte
vedle herniho planu.

. Rozdélte dilky vypadku
podle jejich rubu na dvé
hromadky. KaZzdou z nich
zamichejte a polozte ve-
dle herniho planu.

. Zamichejte vSechny Zeto-
ny neduht a dejte licem
doll na jednu hromadku.
PoloZte ji vedle herniho
planu.

® @ @@=’ )P -
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PRIPRAVA HRY
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d. Ostatni dilky, Zetony, kos-
ticky a kostky poloZte také
vedle planu, tvori zasobu.

7. Vyberte zacinajiciho hrace
Rozhodnéte, kdo bude zaci-
najici hrac¢ v prvnim kole mise.
U spravnych astronautt to asi
nehrozi, ale pokud se nedo-
hodnete, urcete ho ndhodné.

8. Jste skoro pripraveni zacit!
Udélejte pripadné Upravy, po-
kud vam to aplikace prikaze.

Prectéte si z listu mise nebo
aplikace pribéh.

Pak pokracujete prvni fazi
(Fdze uddlosti) prvniho kola.
Hodné stésti!

Dalsi herni komponenty

Mozna vam prijde zvlastni,

ileo] £ il ] Ealdlen]

o

RIDICI BLOK

Ll

OBYTNY BLOK.

PROVOZNI BLOK 1

POLE PORUCH

ze nékteré herni komponenty jesté

zUstaly v krabici. Nelamte si s nimi hlavu, aplikace vas upozorni, az
je budete potrebovat, a navede vés, jak je pouzivat.
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PRUBEH HRY - UDALOSTI

Prehled kola

Hra Prvni Martané: Dobrodruzstvi na Rudé planeté se hraje na
nékolik hernich kol*. Na listu kazdé mise je uvedeno, jaky je
maximalni pocet kol, kterd mate na to, abyste splnili jeji cile.

POCITADLO KOL
~N
J

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

I. UDALOSTI. Zaginajici hra¢ precte nahlas udalost,
kterd se objevi v aplikaci, a vyhodnoti jeji efekt.
Nékdy maji udalosti jednorazovy efekt, jindy ovliviuji
celé kolo, nékteré plati i vice kol.

Il. MORALKA. Zaginajici hra¢ (a pouze on) vyhodnoti
efekt aktualni Grovné moralky.

Ill. PRODUKCE. Zdroje (kyslik, energie, jidlo) jsou
vyrabény a spotfebovavany. Vyhodnoti se i efekty
stresu a nefunkcnich ¢asti s £ v provoznim bloku.

a snazi se vytvorit 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 pripravi na dalsi kolo.

i

|

? IV. AKCE. Hraci se spolecné radi, vykonavaji akce
‘+

Na konci Fdze tklidu se zZeton zacinajiciho hrace preda nasle-
dujicimu hraci. Také se posune ukazatel na pocitadle kol a bila
kosticka na ukazateli fazi kola se posune na jeho vrchol. Nové
kolo muze zacit.

V nésledujici ¢asti si podrobné popiseme jednotlivé faze.

|. Udalosti

Nejdrive musite upravit ukazatele poruch (viz nize) a poté vam
aplikace predstavi novou udalost. Jak ji vyhodnotit zalezi na
jejim typu.

Posunuti ukazatele poruch

S pribyvajicim ¢asem se stav zdkladny a zafizeni zhorsuje.
Predtim nez vam aplikace predstavi udalost, vam sdéli, ze mate
jeden z ukazatel(l poruch zvednout o 1. Odpovidajici ukazatel
posunte o 1 policko nahoru a vyhodnotte pfipadné nasledky
(viz strana 18).

Udalosti mise

Udalosti jsou zasadni prvek ve hre a posunuji déj hry. Prectéte
si pribéh a popis udalosti a okamzité vyhodnotte jeji efekt.
V tomto kole pak muzete provést akci udalosti. Pokud to ne-
udélate, je mozné, Ze pozdéji budete celit jejim negativnim
nasledkdm (vice o akcich se doctete na strané 14).

Poté co vyhodnotite udalost, tato faze konci a miiZete posunout
bilou kosti¢cku na ukazateli fazi kola o jedna doll a pokracujete
Fdzi mordlky.

Dobrodruzstvi a nasledky

Aplikace vam vzdy predstavi-jen jednu udalost mise za kolo, ale mize se stat, 7e se stane
néco dalsiho jako nasledek udalosti predchozich (podle toho, jak jste danou udalost resili ¢i
neresili) nebo akci provadénych astronauty. Tyto dalsi-udalosti jsou bud-Dobrodruzstvi, nebo
Nasledky. Kdy se objevuiji, je vysvétleno na stranach 13-14. Pokud vam aplikace predstavi
takovou udalost, postupujte podle jejich instrukci.

Ctéte pozorné i text pribéhu, méize v ném byt naznaceno, jaké nasledky méize udalost mit.
VSechna Dobrodruzstvi a Nasledky se v daném kole vzdy objevuji pred udalosti mise.




Il. Moralka

Prestoze Uroven moralky odrazi naladu celé posadky, vyhod-
noti kazdé kolo jeji efekt pouze zaéinajici hrag. Urovei moralky
se pohybuje od -2 (kdy je posadka zcela zoufald) aZz po +3
(vSichni jsou nadseni a pIni odhodlani). Uroveri moralky se nikdy
nepohne nad tento limit nebo pod néj.

“3}‘130 120 \’ +3_(~B ‘

Pri vyhodnocovani moralky zacinajici hrac¢ ziskava
nebo ztraci Zzetony moralky podle aktualni Grovné @

na ukazateli moralky (napriklad ziskava 2 Zetony
moralky, pokud je Uroven +2, nebo 1 Zeton ztraci,
kdyz je Groven -1).

Pokud ma zacinajici hra¢ zahodit vice Zetont moralky, nez
aktualné ma, utrpi za kazdy chybéjici Zeton 1 zranéni. Neni
dovoleno dat si zranéni dobrovolné namisto odhozeni Zetonu
moralky.

Je-li troven moralky O, Zddné Zetony se neziskavaji ani neztraci.

Po vyhodnoceni moralky tato faze konci a mizete posunout
bilou kosticku na ukazateli fazi kola o jedna dol a pokracujte
Fdzi produkce.

Zacinajici hrac
Zeton zacinajiciho
hrace urcuje, ktery
z hracd zacina v da-
ném kole hrat.
Zacinajici_hrac je
ten, jenz:
» vyhodnocuje efekt moralky,
o rozhoduje spory mezi hraci.
Neékteré herni efekty (treba udalost)
cili-na zacinajiciho hrace.
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PRUBEH HRY - MORALKA & PRODUKCE

l1l. Produkce

V této fazi se spocitd a upravi mnozstvi kysliku, energie a jidla a také Groven
stresu a nefunkcni ¢asti v provoznim bloku.

Kyslik, energie a jidlo

Kyslik, energie a jidlo jsou zasadnimi zdroji. Jidlo vyrabi Farmy (Skleniky 01-05),
kyslik Vyrobniky kysliku 01 a 02 a energii Soldrni panely 01 a 02. Tyto tfi zdroje
jsou vyrabény kazdé kolo. Rovnéz mizete mit vytvorenou zasobu, se kterou
zacinate misi (na zacatku mise vam aplikace rekne, kolik téchto zdroji mate).

Tyto zdroje béhem hry také utracite: kyslik je nutny k preziti na zakladnég, energii
potrebuji jednotlivd zafizeni ke svému chodu a jidlo spotfebovavaji ¢lenové
posadky.

Vyrobniky kysliku

Na zakladné se nachéazeji dva vyrobniky kysliku. Bild kosticka
ukazuje aktualni produkci kazdého z nich (1-4). Sec¢téte hodnoty
aktualni produkce obou vyrobnikt - vysledek udava pocet jednotek
kysliku, které jste v tomto kole vyrobili, a tedy kolik zafizeni na
zakladné muzete naplnit dychatelnym vzduchem. Zarizeni, jez
potiebuji neustaly prisun kysliku, jsou ta s ikonou & nalevo od
mista pro stavové kosticky. Jsou to: Farma, Ubikace, Osetrovna,
Gard?, Rizeni sond, LaboratoF a Dilna. Zelena/cervena kosticka na
téchto zarizenich neoznacuje, zda sem ma nebo nema byt dodan
kyslik (oznacuje pouze ¢ast, ktera je nefunkéni, ¢ervena kosticka
tak znamena napfriklad to, Ze sem byl kyslik ,dodan‘, ale doslo
k jeho Uniku apod.).

Pokud vyrobite vice kysliku, nez spotrebujete, polovinu prebytku
(zaokrouhleno nahoru) si muzete pridat do spole¢né zasoby
(posunete Zeton kysliku na spole¢né zasobé na patficnou novou
hodnotu). Pokud nevyrobite dostatek kysliku, néktera zarizeni
nebudete moci vyuzZit. Vice v ¢asti Nedostatek kysliku/energie na
strané 10.

Solarni panely

Na zakladné jsou dvé sady solarnich panelt. Bild kosticka ukazuje aktualni produkci kazdé
z nich (1-5). Sectéte hodnoty aktualni produkce obou panelli - vysledkem je produkce energie
pro toto kolo (tolik zafizeni miZete v tomto kole napdjet energii). Zafizeni, kterd potrebuji
neustaly pfisun energie, jsou ta s ikonou # nalevo od mista pro stavové kosticky. Jsou to:
oba Vyrobniky kysliku, Farma, Ubikace, Osetfovna, Ridici mistnost, Gardz, Rizeni sond, LaboratoF
a Dilna. Zelena/cervend kosticka na téchto zafizenich neoznacuje, zda sem ma nebo nema
byt dodana energie (oznacuje pouze ¢ast, ktera je nefunkcni, cervena kosticka tak napriklad
znamena, ze sem byla energie ,dodana“, ale doslo napfriklad ke zkratu).

Pokud vyrobite vice energie, nez spotrebujete, polovinu prebytku (zaokrouhleno nahoru) si
muZete pridat do spolecné zasoby (posunete Zeton energie na spole¢né zasobé na patfi¢nou
novou hodnotu). Pokud nevyrobite dostatek energie, néktera zarizeni nebudete moci vyuzit.
Vice v ¢asti Nedostatek kysliku/energie na strané 10.
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Stres

Cim vice lidi se nachazi v omezeném prostoru zakladny, tim
vice mezi nimi dochazi k napéti.

Nedostatek kysliku/energie

Pokud vyrobite méné kysliku/energie, nez potrebujete, néktera zarizeni nebudete moci vyuzit. Nékdy vam
herniefekty primo reknou, které zarizeni-bude vypnuto. Jindy se mtzete sami rozhodnout, jen nikdy nesmite
mit vice funkénich zarizeni, nez vam dovoluje produkce kysliku/energie. Napriklad kdyz 10 zarizeni potrebuje
energii, tak pokud je vase produkce obou sad solarnich panelt 8, musite viybrat 2 z téchto 10 zarizenia na né
polozit dilky vypadku energie. Zadné zatizeni na sobé nesmi mit vice nez 1 dilek vypadku energie a 1 dilek
vypadku kysliku. Takova zarizeni nesmite nijak vyuzivat, mdzete z nich pouze odstranovat dilky vypadku.

Pokud zarizeni vypnete, polozte na néj dilek vypadku licem dolli. Dokud zde dilek lezi, ziskavate ve Fdzi
produkce kazdého kola do stresu +2. Pokud chcete zarizeni opéet privést k chodu, musite v akéni fazi- umistit
na dilek vypadku 1 akéni disk. Na konci Fdze akci se dilek vypadku otoci a okamzité se vyhodnoti jeho efekt.
Na kazdém dilku vypadku je uvedeno, co musite udélat, abyste ho mohli zahodit. Odhozené dilky vypadku
opét zamichejte do dané hromadky.

K oznaceni tohoto napéti se pouziva ukazatel stresu. Ve Fdzi
produkce posunte kosticku na tomto ukazateli o 1 za kazdého
astronauta ve hre (jiné efekty mohou stres zvysSovat také).
Kdykoli kosti¢ka doputuje na pole ,18“ (hebo ma byt posunuta

POZOR: Kdyz je na zarizeni umistény dilek vypadku kysliku, toto zarizeni mize porad spotrebovavat
energii. Stejné tak zarizeni s dilkem vypadku energie mtze porad spotrebovavat kyslik.

POZOR: Nedostatek kysliku/energie nemtzete ,doplatit® kyslikem/energii ze spolec¢né zasoby. za néj), napéti se stalo nesnesitelnym a doslo k potycce. Ta ma
PAMATUJTE: Zde jde o jiny mechanismus nez u zelenych/€ervenych stavovych kosticek ¥/ @, které nasledujici dasledky:

napriklad vyzaduji utratit navic energii/kyslik ze spolec¢né zasoby, pokud zafizeni pouzivate k provedeni o kazdy astronaut utrpi 1 zranéni,

akce!

e moralka skupiny se snizi o 1.
Poznamka: Nem(zete se dobrovolné rozhodnout umistit na zarizeni dilek vypadku, abyste ziskali vice energie/kysliku do spolecné

’ .V . 4 “«
—%sobyyhnal senegatmeTekEmporachanod. Poté se kosticka na ukazateli stresu posune opét na pole ,0

Poznamka: Zarizeni s dilkem vypadku-jsou-imunni-vici-efekttim, které na-né primo Ci-neprimo cili. Napriklad-karta-poruchy s kli-

covym slovem Rizeni sond se bez efektu odhodi, pokud je na Rizeni sond dilek vypadku. Provozni blok: Cerven\] &

Vyhodnotte efekty aktivnich postihGi oznacenych cervenou
UKSZate] Fust] Hydroponické farmy stavovou kosti¢kou £¥ v provoznim bloku. Pokud je na zafizeni

el . ] | ) L 5 dilek vypadku, postih neni aktivni a nevyhodnocuje se:
Nejdrive musite zasadit rostliny (viz Zasazenirostliny na strané

17), které nasledné zacnou rust - kosticka kazdé dorustajici
rostliny se na ukazateli réistu posune o 1 pole vzhiru. Pokud
| se kosticka pred posunutim nachazi na nejvyssim poli (C. 6),
~~~~~~ = L\ | presurite ji do nejspodnéjsiho prazdného skleniku vlevo.

(;i:\ Hodte gelenou kostkou zranéni. Pokud hodl'iie (_i‘),
" vozidlo Zabak je poskozené - umistéte na pole x Zabaka
Zeton modifikace Zablokovany. Zabak nesmi byt v tomto
a dalSich kolech pouzit, dokud neni opraveny. Na opravu
(a odhozeni tohoto Zetonu) je tfeba provést akci Vystavba

(viz Oprava vozidel na strané 17).

»»»»»»

Poté vyprodukujete tolik jidla, kolik je vzrostlych rostlin
ve sklenicich. Pak kazdy astronaut musi snist 1 porci jidla.
Pokud neni produkce dostatecné velka, musi snist jidlo ze Odstrante z libovolného sektoru 1 vzorek.
spole¢né zasoby. Pokud neni ani poté dostatek jidla pro
vSechny, musite se rozhodnout, kdo bude hladovét. Kazdy
astronaut, ktery nedostane pridél jidla, utrpi 1 zranéni za
kazdy pridél, jenz mu chybi.

Postaveny sklenik je Kazda zcelavzrostla  Celkovy pocet rostlin Ve VZéchCh pﬁpadeCh’ kdy Verbl’te Vllce Jlldla’ HEi SpO- Nynl’ Fdze r,)r(,)dUkce I‘(0n6|’- Magete pOSL\{nOUt bilo,u ko,Stléku &
E;Qggﬁgfeg;;y i N \r/os;liir;aé;;(r;?;rl:jjkce sjafzrl?;sl;(cﬁgiﬁno tfebujete, muzete si polovinu pFebytku (zaokrouh|eno na- ukazateli fazi kola o jedna doll a pokracovat Fdzi akci.

pojme 1 zcelavzrostiou 1 jidlo. ¢ dortistajicich) horu) pridat do spole¢né zasoby (posunete Zeton jidla na

rostlinu (ukazatel vpravo nesmi prevysit pocet

e postavaRATE T spole¢né zasobé na patficnou novou hodnotu).

1 dortistajici rostli ——
(ukgzr::eﬁgigj \s/plrr;zL\J/o). Poznamka: Ve hie se o Hydroponické farmé Casto hovofi pouze jako o Farmé. Spolecna zasoba

@ Vadnuti

Pokud pojistky nebo kyslikové filtry hydroponické farmy nefunguji spravné (je zde cervena stavova kosticka), vase
rostliny a seminka vadnou. Kdyz se tak stane, nedojde k ristu. Namisto toho posurite vSechny kosti¢ky na ukazateli
rastu o 1 pole doli (nebo kosticku-odhodte, pokud byla na-ukazateli-tiplné dole) a posunte 1 kosticku zcela vzrostlé
rostliny ze skleniku na pole 6 na ukazateli ristu.

Zvyste stres o 1.

Umistéte Zeton 1) na pole ! Dilny.

Na ukazateli spolecné zasoby zaznamenavate zasoby kysliku, energie a jidla.
Jednotlivé Zetony zde oznacuiji, kolik kterého z téchto zdroju mate v zasobe.
Nezapomente vzdy ukazatel upravit, pokud néjaky zdroj ziskate &i utratite.

R B GRS R e 7 A A o o
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Tato situace je velice nebezpecnd, takze mizete utratit 1 energii-a/nebo kyslik ze spolecné zasoby (podle toho, co
farmé chybi), abyste vadnuti pro toto kolo zabranili.




PRVNI MARTANE - PRAVIDLA HRY

PRUBEH HRY - AKCE

V. Akce

Provadeéni akci na zakladné i mimo ni (coz se nazyva EMA -
extramotorizovand aktivita) je stézejni Casti hry. Hraci se
spolecné radi, jaké akce je treba vykonat, a umistuji na vybrané
akce své akcni disky. Akci Uddlost mizete provést pouze
jednou za kolo, vsechny ostatni akce mlizete béhem kola pro-
vadét opakované. Nakonec se akce vyhodnoti dle niZze uve-
deného poradi.
Akcni disky mlzZete priradit k jedné nebo vice akcim. Kazdy musi
pouzit oba své disky (pokud by néktery herni efekt neprikazoval
opak). Pokud mate néjaké ak¢ni disky navic, mlzete je pouzit
také. Disky k akcim pfrifazujete jejich umisténim na prislusné
misto na hernim planu nebo listu mise.
Akeni disky mizete umistit na:
1. UDALOSTI - abyste predesli negativnim dopadtim udalosti;
pokud samotnd udalost neuvadi jinak, tuto akci mizete
v kole vykonat pouze jednou.

. RELAXACNI MISTNOST - abyste ziskali Zetony moralky.
. UBIKACE - abyste zvedli moralku nebo snizili stres.

. OSETROVNU - abyste I&¢ili zranéni nebo neduhy.

. RIDICi MISTNOST - abyste snizili Groveri poruch.

. GARAZ - abyste zkoumali nové sektory.

. RIZENI SOND - abyste sbirali vzorky.

. LABORATOR - abyste provadéli akci Vyzkum a zasazovali
rostliny na hydroponickou farmu.

0o N O L A WD

9. DILNU - abyste opravili vybaveni, vozidla, postavili vylepseni
apod.

Poté co umistite vSechny akéni disky, vyhodnoti se vSechny
zvolené akce v tomto poradi. Poté se bild kosticka posune na
ukazateli fazi kola o jedna dolt a hra pokracuje Fdzi poruch.

Poznamka: Poradi vyhodnocovani akci zalezi na tom, o jaky typ akce jde.
Napfriklad vsechny akce Vyzkum jsou vyhodnoceny ve stejném kroku. Akce,

jez nepatfi ani k jednomu z téchto typu, se vyhodnocuji na konci Fdze akci, a to
v libovolném poradi.

Akeni disky

Pomociakcnich diskt provadéjf astronauti nejriiznéjsi akce nezbytné

k jejich preziti.

Typy akci, jejich cena a postihy

Krom béznych podminek popsanych v patricnych sekcich nize akce vyzaduiji vyssi cenu nebo davaji
nejaky postih, napriklad za ervenou kosticku na zarizent.

Cena akce je to, co musite mit, abyste akci-vibec mohli-naplanovat (napriklad-musite zaplatit kyslik
ze spolecné zdsoby). Postih je néco, co je vysledkem akce (napriklad ziskani zranénf). Pokud hrac
nemuze zaplatit danou cenu (napriklad ve spolecné zasobé neni-kyslik) nebo nemtze zvladnout postih
(napriklad by zemrel, pokud by utrpél zranénf), nesmi tuto akci naplanovat.

Neékdyje primo urcentypakce: napriklad ,proved-akciVyzkum® Cena akce a postihy se pridavajik bezné
cené a postihtim takové akce. Napriklad zasazenirostlin na farmu je akce Viyzkum (a je oznacena ikonou
vyzkumu A). TakZe pokud tuto akci chcete zahrat, musite uplatnit cenu i-postihy z Laboratore, coz je
zarizeni pro akce Vyzkumu.

PRO ZETONY LEZICI NA DILCICH ZARIZENI: Pokud pouzijete zatfizenf nebo akci jeho typu, pridavaij
se pouze cena/postihy za zeton na policku,!* tohoto zarizeni.

PRO ZETONY LEZICI NA POLICH S VOZIDLY: Pokud pouzijete vozidlo, musite zaplatit cenu/postih
za zetony na policku X tohoto vozidla.

Akce mise

. . = —— — : = 4. ZVLASTNI AKCE
List mise mize obsahovat zvlastni akce, které béhem mise mizete :

provadét. List mise obsahuje informace o tom, kde, kdy a jak akci

provést a co je jejim vysledkem. Takovéto akce se tykaji cena/ ,

postihy jako vSech ostatnich akcf stejneho typu. Napriklad pokud neiitvadenany. 0 ';E.dteamv?:[fﬂ"nﬁ‘l",fi"f.!ﬁ;w;.
mise obsahuje zvlastni-akci Viystavba, tykaji- se ji- ceny/postihy

z Dilny nebo ty, které se obecné tykaji akce Vystavba.

-3, Hodte Zlutou kostiou (: 1 = idlo, 2=~ titky na 1 vybrany @ leici na hernim
radni dily, 3 = vzorky. Pokud vém vysledek  plénu.

Kolik ak¢nich diskl je potreba - dodatecné podminky
Akce je bud automaticky tUspésna, nebo se vyhodnocuje hozenim kostek.

— —

(% } Na aL‘Jtomaticky’/ u:c,péch { % \ Bud pouzijete jeden
\J! / stadijeden akeni disk. SE akeni disk a budete hazet

‘NEBO kostkami, nebo pouzijete
X % "“-.: oba a akce bude automa-

ticky Uspésna.

Pocet disk( zobrazenych u akce je zakladni podminka pro danou akci. Velmi
Casto ji ale méni herni efekty. Napfiklad budete potrebovat na kazdou akci
jeden disk navic za kazdy Zeton, ktery tuto akci ovliviiuje.

Kdyz provadite akci, mlZete se rozhodnout, ze ji vénujete veSkery svij cas,
a polozite na ni oba svoje disky. To znamend, ze akce bude pri vyhodnoceni
automaticky Uspésna (pokud to néjaky efekt neméni). Nebo mUiZete na akci polozit
pouze jeden disk. Tim sice stihnete vice akci, ale budete muset hazet kostkami,
zda se akce podarila, ¢i nikoli.
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BOTi
BOTi vam davaji akcni disky navic. Tyto disky jsou ale barevné odlisené
a mohou byt pouzity pouze pro urcité akce.

R e  =b
W

Muzete je kombinovat se svymi akénimi disky nebo je pouzit samostatné. Kdykoli néktery hrac
pouzije BOTa, vezme si jeho kartu, a tim se oznaci, Zze BOTa ridi. Pokud je to nutné, tento fidic

pak za BOTa hazi kostkami-a vyhodnocuje vysledek.

MUzete kombinovat BOTy i vozidla, aby vdm asistovali pri akcich.

POZOR: Pokud akce nemé vlastni typ (napfiklad ma pouze ikonu (D), mlzete na tuto akci
BOTa vyuzit.

Vozidla

K-dispozici-mate dvé vozidla, kterd vam mohou s akcemi pomahat. Nemohou ale vykonavat akce
samostatné. Je nutné kombinovat akcni disk astronauta nebo BOTa, ktefi vozidlo Fidi. Kdyz vam
vozidlo pomaha pri-akci, vezmeéte jeho figurku a umistéte ji spolus akénim diskem na danou akci.

Na jednu akci nemUzete pouzit obé vozidla. Vozidlo ale mizete pridat k vice diskiim. Neni ome-
zeno, s kolika disky mtzete poslat vozidlo, ale pouze akéni disk-nahore urcuje, kdo akci-vyhod-
nocuje. Ostatni pouze asistuiji.

ZABAK. U akce Prizkum se Zabak pocits jako dva akéni disky navic. Tyto ima-
ginarni disky nesmi byt rozdéleny na vice rtznych priézkumu.

STIR. Stir se pocita jako akéni disk navic pro akce Prizkum/Sbér/Vyzkum/
Viystavba, pokud jsou provadeény mimo zakladnu (prosté nemuzete vozidlem
najet do zékladny).

Po vyhodnoceni akce, pri které vozidlo asistuje, umistéte jeho figurku zpét do
depa.

Pokud- je vozidlo zablokovano zetonem, nesmi byt pouzito, dokud jej neopravite (viz
strana 17). Vozidlo mUze byt blokovano vice nez jednim Zetonem — musite kazdy z nich
odstranit pomoci-samostatné akce Vystavba.

STESTI PREJE
' PRIPRAVENYM

Pokud akce vyZaduje cokoli dalSiho, musite mit
takovyto predmét k dispozici, nez akci naplanu-

jete: [ =p= | ! kdyz to muZe vypadat bleds,
vzdycky tu mdme pldn B.

e Pokud napriklad potrebujete nahradni dil,
umistéte jej spolecné s akénimi disky. Pokud
je akce Uspésnd, zahodte jej. Pokud akce
neuspéla, vratte jej tam, kde jste ho vzali.

= | Provedte akci Vystavba a
~ 1[0] Vyberte 1 kostku (&
rou se ma toto kolo hézet. Toto
| kolo s ni hazet nebudete.

Y
@ POJIVA

Provedte akci Vyzkum a utratte éervené @
1-4. Umistéte na toto pole cerveny @ 5.

P = VYROBA
& STERKU
zdiagramu| Provedte akci Vyzkum

a z diagramu odstrafte
1 i@ Doberte si z balicku 1 kartu vyzkumu.
Ziskate tolik procent stérku, kolik je zobra-
zeno na karté. Kdyz ziskate alespoii 100 %
Stérku, umistéte na toto pole erveny @ 6.

e Pokud musite utratit néco ze spolecné za-
soby, upravte ukazatele v okamziku, kdy
umistite akéni disky. Tyto zdroje jsou ztra-
ceny bez ohledu na to, zda akce uspéje.

Umisténi akénich diskd

Akeni disky slouzi k planovani akci hracd, pricemz se pokladaji
u jednotlivych akci na sebe. Disk nahore urcuje, kdo akci vy-
konava (ziskava vyhody z akce, uplatiuji se na néj negativni
dopady akce atd.). Disky ostatnich oznacuji, Ze jejich majitelé
u akce asistuiji.

Obrazek nize ukazuje nékolik situaci, pfi nichz se hraci snazi
o akci Vystavba: -

e U vyhodnoceni této jedné akce se
nebude hazet kostkami (dva disky
znamenaji za béznych okolnosti
automaticky Gspéch). Cerveny hrac¢
akci provadi, Zluty asistuje.

e Zde jde o dvé samostatné akce, na
kazdou z nich se bude hazet kost-
kami. Uspéch pak bude zaviset na
hodech.

e Zde jde také o dvé rlizné akce, Zluty
automaticky uspéje, ¢erveny si ale
bude hazet na vysledek.

POZOR: Kazdy ,kominek” diski oznacuje jednu samostatnou akci!

Ve hre PrvniMartané: Dobrodruzstvina Rudé planeté mizete planovat
spousty rtznych akci a mohlo by byt naro¢né si zapamatovat, které
vSechny mate naplanované. Proto se k vybranym akcim umistuji
akeni disky.

Napriklad:

e Kdyz zvolite zvlastni akci mise Vyzkum, umistite akéni disk ci
disky (a pripadné potrebné zdroje) na list mise (nhamisto na
Laborator, kde se bézné provadi akce Vyzkum).

e Kdyz provadite akci Sbeér vzorkii mimo zakladnu, umistite disk
¢i disky na dilek sektoru, kde chcete vzorek sebrat (namisto
umisténi disk(i na Rizeni sond, kde se b&Zné provadi akce Sbér).

e Kdyz chcete opravit nefunkéni ¢ast zarizeni, umistite akéni disk
¢i disky vedle stavové kosticky, kterou chcete opravit (hamisto
umisténi disk( na Dilnu, kde se bézné provadi akce Vystavba).

PAMATUIJTE: Bez ohledu na to, kde akéni disk ¢i disky lezi, akce
se vyhodnocuji vzdy v pevném poradi (1-9, na strané 11). Takze
pokud napfriklad umistite disky na OsSetfovnu, abyste opravili ne-
funkéni ¢ast pomoci akce Vystavba, tato akce se nevyhodnocuje
v kroku 4 - Osetrovna, ale v kroku 9 - Dilna.
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Hazeni kostkami

o s o — Dobrodruzstvi

EAMAER e T -

M - vl . | Dobrodruzstvi se spousti riiznymi hernimi efekty, treba hodem (2) pfi vyhodnocovani akce.
ey v “W '4'2::;."' W‘ Dobrodruzstvijsou podobna udalostem (musi se vyhodnotit v okamziku, kdy se objevi, a mohou

mit negativni-dopady). Lisi se ale v tom, Ze béhem jednoho kola mUZe nastat i vice dobro-

@ : @ Q g druZstvi a vétsinou se tykaji pouze jednoho hrace.
Vo= ey B e, piZice Ml S . Jednotliva dobrodruzstvi prislusi urcitému typu akce a barvé: néco jiného se vam prihodi, kdyz

." | L 2 t
w l‘.-‘;f w M w w budete prozkoumavat nové oblasti planety, nez kdyz budete instalovat novavylepsenina zarizeni
zakladny. DobrodruZstvi vzdy oznacuje ikona {2);: kdyz musite vyhodnotit dobrodruzstvi, podle

Pokud neni akce automaticky Uspésna, musi o jejim vysledku typu viyhodnocované akce kliknéte na odpovidajici-barvu v-aplikaci.
rozhodnout hod odpovidajicimi kostkami. Jsou zde ctyfi trojice

kostek, kazda trojice odpovida jednotlivym typam akci: Priizkum
(zelenad), Shér (Seda, pouziva se i pro akci Odpocinek), Vyzkum
(modra, pouziva se i pro akci Léceni) a Viystavba (hnéda, pouziva
se i pro akci Udrzba). Kazda trojice obsahuije:

Dobrodruzstvi ma bud'jednorazovy efekt, ktery se vyhodnoti okamzité, nebo se projevi pozdeji.
Nebo se také neprojevi vibec. To je uréeno zcela ndhodné. Kdyz se dobrodruzstvi projevi
pozdgji, jednoduse se fidte aplikaci.

KOSTKU USPECHU (&) ) ]
Vyhodnoceni akci

Iz 5 x| | ]
@J Uspéch! Vyhodnoti se efekt akce; Kdyz byla akce Uspésna, vezméte si zpatky akéni disk ¢i

A
Tl disky a zahodte pripadnou cenu navic (tfeba nahradni dil),
I_@C'B_I Neuspéch — zisk dvou Zeton moralky. kterou vyzadovala. Vyhodnotte efekt akce.

ot Pokud byla akce nelspésna, disk ¢i disky si vezméte zpatky
KOSTKU ZRANENI (&): a pfipadné zdroje navic vratte tam, odkud jste je brali. Efekt

= akce se pochopitelné nevyhodnoti.
Utrpis 1 zranéni;
INE

POZOR: Pokud za akci platite zdroji ze spolecné zasoby

l— _l A or 4 . . o v
B LEd. (kysllk/JlldIov/fznlergle), jsou tyto zdroje ztraceny, i kdyz byla
R akce nelspésna.

KOSTKU DOBRODRUZSTVI ((2)):

7=\
@ Vyhodnot dobrodruzstvi;
A
i 'y

Bez efektu, nic zvlastniho se nestalo.

Pokud hazite vice kostkami, vysledky jednotlivych kostek jsou
navzajem nezavislé. Napriklad pokud padne Uspéch, akce je
Uspésna, i kdyz je treba vyhodnotit dobrodruzstvi. Nebo pokud
hraci padne zranéni, utrpi ho bez ohledu na to, zda byla akce
Uspésna. Vysledky hodl vyhodnotte v libovolném poradi, ale
az po jejich vyhodnoceni mizete prejit k vyhodnoceni dalSich
akci.
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Akce podrobné

Tato ¢ast podrobné popisuje jednotlivé akce. Pamatujte, ze béhem hry se hraci nestridaji v tazich. Musite spolupracovat a spolec¢né

se rozhodnout, jaké akce budete provadét.

Také je zde popséano, jaké podminky musite spliiovat, abyste mohli akci NAPLANOVAT. Po naplanovani véech akci se akce

VYHODNOTI v tomto pofadi a tak, jak je u nich popsano:

1. Udalost

Abyste mohli provést akci Uddlosti, musi vam to nejdfive ozna-
mit aplikace. Ta vZdy urci, kolik akénich diskt je na takovou akci
potfeba a zda je potreba pri provadéni utratit néjakou cenu
navic (napriklad odhozeni nahradniho dilu). Akce Uddlosti ¢asto
hrace odménuji zetony moralky, zvysenim Urovné moralky atd.
Uspésné akce Uddlosti také predchazeji pozdéj$im efektam.

Pozdéjsi efekty udalosti

Kdyz se budete rozhodovat, zda provadét akci Uddlosti, Ci nikoli, méjte na paméti, Ze udalost
muze mit nejaky pozdejsi-efekt, ktery momentalné neznate. Kazda udalost zUstava ve hre tfi
po sobé nasledujici kola. Pokud udalost zlstava v Zdznamu mise a vy ji nevénujete pozornost,
muzete celit neprijemnym dopadum. Udalost ze Zdznamu mise zmizi-po trech kolech, nebo pokud
dojde ke spusténi pozdéjsiho efektu (podle toho, co nastane drive). Kdyz udalost z aplikace zmizi,
nemuzete uz provadét akci této udalosti, ale také vam uz nic dalstho nezptsobf.

Nasledky

Krom béznych pozdéjsich efektd maji nekteré udalosti nasledky. Nasledek je specidlni udalost,
kterad cili na jednoho hrace jako vysledek néjaké predchozi-udalosti. Akce hract nemohou nijak
ovlivnit, zda k nasledku dojde ¢i nikoli. Aplikace u nasledku neuvadi, ke které konkrétni udalosti
se vaze, ale vzdy je to nasledek néceho z minulosti (a mtize byt pozitivni i negativni) a mél by vas
jesté vice vtahnout do pribéhu hry.

NAPLANOVANI. Vezméte potfebny pocet akénich diskd TR
a pripadnych dalSich zdroji a umistéte je na hraci desku na ‘-"'};K‘;ﬁffm}'
pole Akce aktualni udalosti (je v ¢asti Komlink). Pokud jste se NS
rozhodli tuto akci neprovadét, kliknéte v aplikaci na Preskocit.

Budete mit moznost se této akci vénovat jesté ve dvou nasle-
dujicich kolech.

VYHODNOCENI. P¥i Gspéném vyhodnoceni této akce nasle-
dujte instrukce aplikace a pak kliknéte na Spinéno.

Akce Uddlosti, které nebyly Uspésné splnény nebo je aplikace
sama neukoncila, najdete v Zdznamu mise. Kazdy zaznam
v ném uvadi, co je potfeba udélat a kolik kol jesté mate na
splnéni udalosti, nez zmizi. Kdyz chcete provést akci Uddlosti
z minulych kol, umistéte disk ¢i disky a pripadné dalsi zdroje
na pole Akce predchozi udalosti. Je tady jenom jedno misto,
ale mGzete naplanovat akce vice raznych predchozich udalosti.
Pokud akci Uspésné vyhodnotite, kliknéte v aplikaci u prislusné
udalosti na Splnéno.

o Relza/xaéni mistnost
(SPANEK)

Tato akce se pouziva k ziska-
ni Zeton moralky, kterymi
hraci plati za zvlastni schop-
nosti svych astronautd. Také
je mlZe potrebovat zacinajici
hra¢ ve Fdzi mordlky, aby je
mohl odhodit.

NAPLANOVANI. K akci Spd-
nek staci 1 akéni disk. PolozZte
jej na Relaxacni mistnost.

VYHODNOCENI. P¥i Gspé&s-
ném vyhodnoceni této akce
si hrac, ktery akci provadél,
vezme 1 Zeton moralky a po-
lozi jej ke své osobni desce.

Poznamka: Nékteré herni efekty vas

u této akce mohou donutit hazet na
Uspéch ¢i vyhodnotit dobrodruzstvi.

3. Ubikacev
(ODPOCINEK)

Odpocinek pomaha zlepsovat
moralku a sniZovat stres.

NAPLANOVANI. K akci Od-
pocinek staci 1 akéni disk. Po-
lozte jej na Ubikace.

VYHODNOCENI. P¥i Gspé&s-
ném vyhodnoceni této akce
bud zvyste Uroven moralky
o 1, nebo snizte Uroven stresu
0 6.

4. O%etfovna (LECEND)

V oSetfovné se daji éCit zra-
néni a odstrafiovat neduhy.
Pokud zde neni nainstalova-
no vylepseni Bioskener, musi
pri akci asistovat akéni disk
lékare.

NAPLANOVANI. Umisté&te je-
den akeni disk a asistujici akéni
disk Iékare na Osetrovnu. Po-
kud mate vylepSeni Bioskener,
neni asistujiciho disku lékare
treba. Pokud provadi akci lékar,
staci mu pouze 1 akéni disk.

VYHODNOCENI. P¥i Gspé&s-
ném vyhodnoceni této akce
si hrac, ktery akci provadi,
bud vyléci jedno zranéni,
nebo odstrani 1 Zeton nedu-
hu. PFi vyléceni zranéni po-
sunte kosticku na ukazateli
zdravi o jedno misto doleva
(a nevsimejte si ikony @),
pokud jste kosticku pres née-
jakou presouvali). Pokud vy-
|éCite neduh, zamichejte jeho
Zeton mezi ostatni v zasobé.
Neduh pUsobi az do konce
faze, v niz byl vylécen.




5. Ridici centrum
(UDRZBA)

Tato akce snizuje do urcité
miry nebezpeci poruch.
NAPLANOVANI. K akci Udrz-
ba staci 1 akéni disk. PoloZte
jej na Ridici centrum.

VYHODNOCENI. P¥i Gspé&s-
ném vyhodnoceni této akce
posunte jednu cervenou kos-
ticku na jednom ukazateli po-
ruch o 1 pole dold.

_’_

6. Gardz (PRUZKUM)

Pomoci akce Priizkum umoznuje Gardz objevovat
nové sektory na mapé. Objevit mlzZete pouze do-
stupnd mista. Dostupna jsou vSechna pole sou-
sedici se zakladnou a vSechna pole sousedici s jiz
objevenymi dilky. Pole/dilky se povazuji za sou-
sedni, pokud spolu sdileji jednu stranu okraje.

Kdykoli chcete objevit novy dilek, musite vytvorit
pomyslnou trasu pres objevené dilky k cili. Pokud
je moznych tras vice, vyberte si jednu z nich.
PokaZzdé kdyz se pokusite o akci mimo zakladnu,
ovliviuji ji vSechny dilky, mista a efekty na trase,
vCetné mista startu a cile (viz Vzddlenost a pohyb
na okraji stranky).

NAPLANOVANI. K akci Prizkum potfebujete
1 akeni disk (pokud chcete hazet zelenymi kost-
kami na vysledek) nebo 2 akéni disky (pokud
chcete, aby akce automaticky uspéla). Je nutné
pridat dalsi akéni disky podle vzdalenosti (viz
Vzddlenost a pohyb na okraji stranky). Polozte
disky na misto, které chcete objevit.

VYHODNOCENI. Pokud Gspé&sné prozkoumate
nové misto, vezméte nahodny dilek z patricné
hromadky (Prstenec 1, 2 nebo 3) a umistéte jej
na misto na mapé licem nahoru. Kazdy dilek
prinasi nové moznosti (jako treba vzorky, které
muzete sebrat) a hrozby (jako obtizny terén,
ktery omezuje pohyb). Na dilek umistéte tolik
vzorkd, kolik & je znazornéno na dilku sektoru.
Pokud je zde ikona zajimavosti Q, vezméte na-
hodny dilek zajimavosti a umistéte jej do ¢asti
Dostupné do Skladisté. Efekty dilku sektoru
(napriklad terénu) se neaplikuji okamzité pri
objeveni, ale az v dalsich kolech.

Tato ikona € se objevuje na né&kterych dilcich
sektoru a pouziva se pro efekty konkrétni mise.
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Zetony zajimavosti

Zetony zajimavosti jsou zvIastni objevy, na které miZete narazit
pri-umistovani-nového dilku sektoru, a jsou oznaceny ikonou Q POZUSTATKY
Kazdy zeton zajimavosti ma na sobé popsany efekt nebo je oznacen MoDuL.
jednou z téchto ikon == /#4/89. Tyto ikony se odvolavaji na specialni \‘\
pravidla mise = jejich popis najdete na listu mise.

Kdykoli- ziskate zeton zajimavosti, umisti se do ¢asti Dostupné na
Skladiste a je okamzité pripraven k pouziti.

Pokud nenf uvedeno jinak, kazdy Zeton zajimavosti se da pouzit
pouze jednou, po pouziti-jej-odhodte. Pokud vam zeton zajimavosti
davéa néjaky zdroj (napriklad nadhradni dil nebo vzorek), mtzete za néj

zeton kdykoli- vymenit.

Vzdalenost a pohyb

Béhem mise se casto musite pohybovat po mapé. Pohyb neni potreba, pokud
chcete provadeét akce na zakladné. Pokud ale chcete treba sebrat vzorek nebo
prozkoumat novy sektor, musite se na takové misto nejdrive dostat. Pohyb neni
samostatna akce, ale ovlivhuje cenu akce, kterou budete mimo zakladnu provadet.

Pokud neprikazuje néjaky herni efekt néco jiného, pohyb vzdy zacindte ze za-
kladny a vracite se tamtéz po vykonani-akce. Abyste se dostali na urcité misto/
dilek sektoru na-mape, musite tam vést ze zakladny neprerusovanou trasu pres
objevené dilky sektord. Pokud je cest vice, vyberete si jednu z nich. Cena pohybu
a pripadné dalsi podminky zavisi na vybrané trase. Kazdy dilek sektoru/misto mtze
vyzadovat pouziti akéniho disku navic nebo utrpéni zranéni. Musite vyhodnotit
vSechny tyto efekty na celé trase pohybu, véetné mista, ze kterého vyrazite (pokud
to neni zakladna), a toho, kde se nachazi vas cil. VSimnéte si, Zze na kazdém dilku
sektorua misté na mapé je alespon jeden postih £B): ¢im dale se vydavate, tm vice
akénich diskd potrebujete.

Napriklad tady chcete ve Zluté oznacené oblasti (P2-SZ) postavit zarizeni, které vam
uklada mise. Predpokladejme, Ze tato vystavba vyzaduje nahradni dily. Bézna akce
Viystavby v Dilné stoji-1 akéni disk (a pak hozeni kostkami na urceni tspéchu) nebo
2 akeni-disky (a-automaticky Uspéch). Zatim neni- prozkoumano mnoho sektord,
takZe k cili vede jen jedna cesta. Po cesté jsou tfi modifikdtory b a jedna ikona
zranénf %3. To vse musite zapocitat do ceny této akce.
Akce vas tedy bude stat 1 zranéni a 4 akcni
disky (pokud chcete hazet hnédymi kost-
kami)nebo 1 zranénfa 5 akénich diskU
(chcete-li-automaticky Uspéch).
Pamatujte, ze vozidlo Stir vam
s vystavbou mimo zakladnu
muze pomoci, takze pak
musite pridat jen 3 nebo
4 akeéni disky.
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7. Rizeni sond (SBER) 8. Laborator (VYZKUM & ZASAZEN{ ROSTLINY)

Rizeni sond umoziiuje akci  Laboratof umoziiuje akci Vyzkum, pomoci které zkoumate
Sber, tedy vyzvednuti a pre-  vzorky, které jste sebrali a prevezli na zakladnu. Také pomoci
vezeni vzorkl z dilku sektoru vyzkumu mUizete zasadit novou rostlinu.

do Skladisté. V nékterych mi-
sich mizete pomoci této akce

V- tomto prikladu chcete objevit Zluté oznaceny sektor, P3-SZ.
nepojedete pres gejziry, které zptsobuji-zranéni. Na drive
objevenych dilcich jsou tfi ikony €0 a ¢tvrtd je na misté, kam
mifite. Takze potrebujete bud 5 akénich disk a budete hazet

zelenymi kostkami, nebo 6 diskd a akce bude automaticky ) S I T U Karty vyzkumu

uspesna. Protoze trasa vede pres rokli, hrac, ktery akci-pro- i I o Tty ol — : —————— ————

vadi (a jeho akeni disk je navrchu _kominku"). musi vyhodnotit dily, zdroje a jiné uzite¢né Ballcek Sesti karet vyzkumu se pouziva k ziskanf nahodného qsla.

dobrodrusstvi. Asistuiicich hrace Nse o net'l;a' véci. Neni mozné nic sbirat jsou zde procenta od 15 % do 50 % a cisla 01-06. Pouzivaji se
: J e z neobjevenych sektord. treba k vytvoreni cisla, které urci Zeton cile nebo pocet zdrojd, jez

jste ziskali-apod. Kdykoli-vas hra vyzve k otoceni karty vyzkumu,
urci, zda vém jde o procenta, nebo o ¢iselnou hodnotu. Vezméte
jednu kartu, zjistéte cislo nebo procenta a kartu zamichejte zpét
do balicku. Pokud neni vyslovené feceno jinak, kdykoli mate vzit
vice karet, vezmeéte jednu, vyhodnotte, zamichejte zpét do balicku
a az pak vezméte dalsi.

NAPLANOVANI. K akci Shér
potirebujete 1 akéni disk (po-
kud chcete hazet sSedymi
kostkami na vysledek) nebo
2 akeni disky (pokud chcete,
aby akce automaticky uspé-
la). Je nutné pridat dalsi akéni
disky podle vzdalenosti. Po-
loZzte disky na misto, ze kte-
rého chcete sbirat.

VYHODNOCENI. Pokud pro-

vedete Uspésné sbér, cokoli

jste sebrali, umistéte to na

policko Ocekdvané ve Skla-

disti. Na konci kola se pak vse

Karty sméru — z pole Ocekdvané presune na
' pole Dostupné.

Akce vyzkumu

K provedeni vyzkumu potrebujete vzorek, ten mlzete bud pro-
zkoumat, nebo udélat objev.

NAPLANOVANI. K akci Vyzkum potfebujete 1 akéni disk
(pokud chcete hazet modrymi kostkami na vysledek) nebo
2 akceni disky (pokud chcete, aby akce automaticky uspéla). Je
nutné pridat dalsi akéni disky podle vzdalenosti, pokud akci
provadite mimo zakladnu. Pokud tuto akci provadite, abyste
prozkoumali vzorek, pouzijte pole vyzkumu (nachazi se pod
Balicek téchto osmi karet se pouziva Laboratof):
k ndhodnému urceni smeru. M(ze se
pouzivat napriklad k urcenf, odkud
prichazi signal. Pokazdé kdyz mate
vzit kartu sméru, vezméte z balicku
kartu a zjistéte, jaky udava smeér. Pak

ji-zamichejte zpét do balicku. Pokud

Pokud vzorek zkoumate poprvé: vezméte 1 kosticku vzorku ze
Skladisté a umistéte ji spolu s akénimi disky do horni fady pole
vyzkumu na poli¢ko nejvice vlevo.

Pokud vzorek zkoumate podruhé: umistéte akéni disk ¢i disky
k radku pole vyzkumu, kde se uz nachazi vzorek.

neni-vyslovené receno jinak, kdykoli VYHODNOCENI. Pokud tspéiné provedete vyzkum, posuiite
mate vzit vice karet, vezméte jednu, : zkoumany vzorek na pole Vyzkum (pokud jste ho zkoumali
vyhodnotte, zamichejte zpét do ba- =3 poprvé), nebo na pole Objev (pokud byl vzorek zkouman po-
licku a az pak vezméte dalsi. Ee druhé).

Napisti Snadny, Stredni a Obtizny si zatim nevsimejte. Vy- V kampanové hre potrebujete provadét nové objevy k ziskani

uzivaji je nékteré nepfilis casté herni efekty, které vam karet novych schopnosti.

vysvetli, jak pfesné s nimi pracovat. Poznamka: Pocet Fadku v poli vyzkumu je neomezeny, pokud potiebujete vice
nez 3 radky, vytvorte si imaginarni radky se vzorky pod ukazatelem vyzkumu.
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Zasazeni rostliny

Vase hydroponicka farma se skla-
da z az 5 skleniki - cerna kos-
ticka na farmé oznacuje, Ze je
sklenik postaveny. Zcela vzrostlé
a dorustajici rostliny ve hre pred-
stavuji bilé kosticky. Bila kosticka
vedle Skleniku (ukazatel 1-5 na-
levo) predstavuje zcela vzrostlou
rostlinu (v kazdém skleniku muaze
byt jedna rostlina). Bild kosticka
na polich 1-6 na ukazateli rastu je
zasazena dorUstajici rostlina, kte-
rd zatim neposkytuje zadné jid-
lo, dokud zcela nevyroste a neni
zasazena do prazdného skleniku.
Pokud farma neni zcela zaplné-
na (je zde vice cernych kosticek
nez bilych), mizZete zasadit novou
rostlinu. Ta ¢asem vyroste a bude
davat jidlo navic.

NAPLANOVANI. K této akci po-
trebujete 1 akéni disk (pokud
chcete hazet modrymi kostkami
na vysledek) nebo 2 akéni disky
(pokud chcete, aby akce auto-
maticky uspéla). Pri planovani této
akce vezméte 1 bilou kosticku
rostliny ze Skladisté a s akénimi
disky ji umistéte na policko vy-
zkumu na desti¢ce Farmy. Tuto
akci smite udélat pouze jedenkrat
za kolo.

VYHODNOCENI. Pokud akci
Uspésné provedete, umistéte
bilou kosticku na policko 1 uka-
zatele rdstu. V jednom policku
muze byt pouze jedna rostlina,
ale na tomto ukazateli mulze
byt kosticek vice (tedy na rdz-
nych polickach), pokud mate po-
staveny dostatek sklenikd, které
je pojmou.

Po Sesti kolech rostlina doroste
a bude davat jidlo navic.

9. Dilna (VYSTAVBA)

Dilna umoznuje akci Vystavby. Ta slouzi
k opravé nefunkcénich ¢asti zarizeni, instalaci
vylepseni nebo vytvoreni specialnich prvki
danych misi.

Oprava nefunkéni ¢asti zarizeni

Pokud chcete opravit nefunkéni ¢ast zarizeni
(@ vyménit cervenou kosticku za zelenou),
muzete to udélat dvéma zplsoby: bud spo-
trebujete nahradni dil, nebo dil vyménite
mezi funkéni a nefunkéni ¢asti zafizeni. Za-
fizeni se pak povazuje za opravené na konci
akéni faze, kdy doslo k jeho Uspésné opraveé.

NAPLANOVANI. K akci Vystavba pottebu-
jete 1 akcni disk (pokud chcete hazet hné-
dymi 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 diskim umistéte
pripadné dalsi zdroje:

Pokud spotrebovavate nahradni dil: vezméte
odpovidajici ndhradni dil ze Skladisté a spo-
lecné s akénimi disky jej umistéte na cast
zarizeni, kterou chcete opravit.

Pokud vyménujete dil mezi funkcni a ne-
funkéni ¢asti zarizeni: vezméte odpovidajici
zelenou kosticku z funkéni ¢asti zafizeni
a spolec¢né s akénimi disky ji umistéte na
Cast zarizeni, kterou chcete opravit.

POZOR: Cast zafizeni, ze které jste kostic-
ku odebrali, se stdva okamzité nefunkcni
(a musite tak uplatriovat cenu navic a po-
stihy), zatimco ¢ast zarizeni, kterou opravu-
jete, bude pri Uspéchu funkéni aZz na konci
Fdze akci. Podivejte se na priklady napravo.

VYHODNOCENI. Pokud jste akci provedli
Uspésné:
A spotrebovali jste nahradni dil: nahradte

c¢ervenou kosticku zelenou a nahradni dil
odhodte.

A vyménovali dil mezi funkéni a nefunkéni
Casti zarizeni: presunte cervenou kosticku
na prislusnou cast zarizeni (ze které jste dil
brali), na opravovanou ¢ast zafizeni umis-
téte zelenou kosticku, kterou jste zde méli
naplanovanou s disky.

Rozebrani

Kazda karta vylepseni (vice na strané 18) ma na sobé dva z téchto symboll:
¥ Q O 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 odpo-
vidajici-nahradni-dily. Tyto dily-umistéte do Skladisté na pole Dostupné a mtzete je
okamzité pouzivat. Toto mlZzete provést kdykoli béhem kola a neni to povazovéano
za akci.

Také muZete zelenou stavovou kosticku nahradit cervenou a vzit si odpovidajici
zeton néhradniho dilu. Takovy dil-opét umistéte do Skladisté na pole Dostupné
a muzete ho okamzité pouzivat. Toto neni povazovano za akci, ale provést to
muzete pouze na zacatku Fdze akcf.

Priklad: Vyména dilt mezi funkéni-a nefunkéni ¢asti zarizeni

Mate v Uumyslu vymeénit nefunkéni-pojistky v-Gardzi-za funkcni-z Laboratore. Pri
nahlaseni akce umistite na Gardz spolu se dvéma akénimi disky zelenou kosticku ¥
z Laboratore. Pro ostatni-akce v tomto kole plati, ze Gardz jesSte stale nenf-opravena
(musite zaplatit 1 @, kdykoli ji pouzijete) a Laboratof uz ma poruchu (a také
musite zaplatit 1 (7, kdykoli ji pouzijete). Kdyz se pak vyhodnoceni akce podaff,
posurnite cervenou kosticku # z Gardze na Laborator a umistéte zelenou kosticku do
uvolnéného policka na Gardzi. Pojistky v Gardzi zacnou fungovat az na konci Fdze
akci.

Tuto akci byste mohli provést i s jednim akénim diskem a hodit si hnédymi kostkami
na vysledek. Pokud by nepadl Uspéch, jednoduse byste vratili zelenou kosticku
(funkéni pojistky) tam, kde jste ji vzali, tedy na Laborator.

Oprava vozidel

Pomoci akce Vystavba miiZete odstranit
jeden libovolny Zeton z Depa.

NAPLANOVANI. K této akci potiebujete
1 akéni disk (pokud chcete hazet hnédymi
kostkami na vysledek) nebo 2 akéni disky
(pokud chcete, aby akce automaticky uspé-
la). Akéni disky umistéte na Depo vedle vo-
zidla, které chcete opravit.

VYHODNOCENI. Pokud jste akci provedli
Uspésné, odhodte jeden vybrany Zeton z po-
licka X daného vozidla.
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Vylepseni

Zarizeni mohou byt vylepse-
na. K tomu slouzi karty vylep-
Seni, ale casto béhem jedné
mise nebudete mit k dispozici
vSechny. BEhem pripravy mise
vam aplikace rekne, které kar-
ty vylepseni a kolik jich budete
moci vyuzit.

Kazdé vylepSeni je urceno
pouze pro jedno zarizeni (je to
naznaceno ikonou v pravém
dolnim rohu karty). Efekt vy-
lepseni je popsan na karté.

NAPLANOVANI. K této akci
potrebujete 1 akéni disk (po-
kud chcete hazet hnédymi
kostkami na vysledek) nebo
2 akeni disky (pokud chcete,
aby akce automaticky uspéla).
Akeni disk ¢i disky umistéte
na desticku vylepseni, které
chcete nainstalovat.

VYHODNOCENI. Pokud jste
akci provedli Uspésné, od-

strante kartu vylepSeni ze
hry. Odpovidajici desticku vy-
lepseni umistéte na Skladisté
do casti Ocekdvané. Zacne
fungovat ve Fdzi uklidu a poté
muzete desticku umistit na
prislusné zarizeni.

P& BiosKeNER
PFi provédéni akce
Lécer i

V. Poruchy

Ve Fdzi poruch se hazi kostkami poruch a vyhodnoti
se jejich efekt - hozené hodnoty se pric¢tou k aktual-
nim porucham.

Napravo od kazdého bloku zafizeni je Ukazatel po-
ruch. Kazdy méa sest poli ocislovanych 0-5. Pole
poruch v pravém dolnim rohu herni desky ukazuje,
ktera zafizeni jsou ohroZena poruchami.

Fazi poruch vyhodnotte takto:

Nejdrive zjistéte, jakymi kostkami budete hazet. To urcuje list
mise a mUzZe se stat, Ze nebudete hazet zddnymi. Poté v poli
poruch zjistite, které dalsi kostky je potreba pridat: cervena
kosticka znamen4, Ze kostku musite pridat, u zelené kosticky
se kostka nepridava. Pokud byste méli kostku barvy, kterou
uz urcil list mise, nic dalSiho se nestane, prosté budete hazet
touto kostkou.

Hodte vsemi takto vybranymi kostkami.

Poté pridejte +1 za kazdy aktivni postih s ikonou #E) v daném
bloku a prictéte k hodu kostky, kterd k tomuto bloku patfi.
Aktivni postih musite pficist, i kdyZ kostkou nehazite, berte to
tak, Ze na kostce padla O.

Pak o tento soucet postupné upravte vsechny
ukazatele poruch.

e L =
fbeitund posidh)  (hod kosilou) (na ukazat&li
poruch)g

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 dolGd na odhazovaci
balicek a ukazatel posunte zpét na 0. Pokud méa navic podle
nasledujiciho poradi dalsi blok v poli poruch zelenou kosticku,
nahradte ji kostickou ¢ervenou: Provozni blok = Obytny blok =
Ridici blok = Provozni blok. Nap¥iklad pokud ukazatel poruch
u Obytného bloku dosahl 5 a u Ridiciho bloku je zelena kosticka,
vyménte ji za Cervenou.

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

OPETOVNE ZAPOJENI

KOMPLIKACE
_ LABORATOR

Vyhodnoceni klicovych slov

Kazda karta poruch méa na sobé dveé klicova slova“(napriklad
Komplikace = Laborator). Nékdy hra urci, Ze mate vyhodnotit
kartu s urcitym klicovym slovem. V- tom pfipadé z daného
balicku postupné berte karty, dokud nenarazite na pozadované
klicove slovo. Naprikladpokudmate 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 odhod.

Po vyhodnoceni Fdze poruch mizete posunout bilou kosticku
na ukazateli fazi kola o jedna dold a pokracujete posledni fazi
kola s nazvem Uklid.

Kostky poruch

Kostky poruch jsou podobné jako akéni kostky barevné rozli-
Seny. Tak jednoduse rozeznate, kterou kostkou mate hazet
u kterého bloku zafizent.

Také ale ukazujf, jak jsou poruchy dané barvy nebezpecné.
Nejvétsi pozornost tak vénujte pripadnym porucham v Ridicim
bloku, ty mohou mit opravdu vazné nasledky a je dost mozné,
7e pro vas budou smrticf.

=

|
‘ PORUCHA

PORUCHA (OBYTNY BLOK)

(RIDICI BLOK)

PORUCHA
(PROVOZNI BLOK)
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VI. Uklid Konec hry

Ve Fdzi uklidu: Hraci spolecné vitézi a prohravaji, vzdy nastane néktera z téchto moznosti:
e Na kazdém zafizeni nejdfive odhodte Zeton z policka ! \Vitézstyi
(pokud tam néjaky je) a pak presurite horni Zeton z policka
>> na policko !. V misi uspéjete, jestlize splnite vSechny povinné cile v uréeném case. Také musite

mit splnény limit, pokud ho mise urcuje. Dané hodnoty musi byt na limitu nebo

e Ve Skladisti presunte vSe z pole Ocekdvané na pole Dostup- 4 il Z N e 2
pod nim. Poté vam aplikace oznami, ze jste zvitézili.

né. Pokud jsou zde néjaké desticky vylepseni, umistéte je
na prislusna zarizeni. Porazka
e Bilou kosticku na ukazateli fazi kola umistéte opét na prvni

[t Prohrajete, pokud:
fazi kola.

e Neéktery z astronautli zemre.

e Zahodte z osobnich desek hracd vsechny cerné kosticky, = j i i i
oznacujici zakladni schopnosti pouZité v tomto kole. * Vyprsi as a vy jste nestihli splnit vSechny povinné cile.

e Posufite Zeton zacinajiciho hrace hraci po levici toho pred- ¢ Na konci mise jste nedodrzeli limit (pokud ho mise stanovuje).

choziho.

e Posunte bilou kosticku na pocitadle kol na listu mise na = —
dalsi kolo (na dalzi sol). ZEoEE

Zetony cilt se pouzivaji k oznacovani ukolt konkrétni-mise a po-

moci nich oznacujete svij postup k cili. Obecné se Cervené zetony

pouzivajf-k oznaceni povinnych cilti, oranZzové nepovinnych a cerné

k-oznaceni ostatnich efektu.

Prvni hrac pak klikne v aplikaci na Dalsi kolo. Aplikace vas upo-
zorni, pokud mise skoncila. Jinak zacina dalsi kolo.

Pokud ziskate Zeton cile, umistéte ho tam, kam urci mise. Pokud
to neni specifikovano, polozi-se do Skladiste na pole Ocekdvané
a pouzivaji se jako néco, co bylo ziskano sbérem (vzorky, ndhradni
dily-apod.).

Zetony modifikaci

Tyto zetony spousti fadu hernich efektd. Mohou
napriklad prikazovat umistit akéni disky navic nebo
prehazovat kostku Uspéchu. Vsechny efekty zetont

jsou vysvéetleny na zadni strané pravidel. Pokud
vam hra fika, Ze mate pridat tento Zeton, vzdy
vam fekne, i kam ho umistit. Zetony modifikaci ne-
pusobi zpétné - nemohou tak napr. ovlivnit akce,
které mate naplanované, 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.

Pokud vam zeton cile prinasi néco dalsiho (napriklad ndhradni dil),
muzete to po ziskani-kdykolivyménit za prislusny zeton cile, neni-li
uvedeno jinak.

Poznamka: Cisla na zetonech cilt neoznacuji diilezitost nebo posloupnost cilc.

Hra v 1-3 hracich

Pri hfe v mensim poctu hraca nez ctyrech se hra lisi v téchto bodech:

e Zacinate hru s nainstalovanym vylepse- budou pomahat. Vezméte si jejich akéni

nim OSetrovny (Bioskener) a kartu tohoto
vylepseni dejte mimo hru (abyste si ji
nemohli vytahnout na zacatku mise).

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

Pokud hraji 2 astronauti, pro kazdou misi
si mlzZete vybrat dva BOTy, kteri vam

disky a karty.

Pokud hrajete sélovou hru s 1 astro-
nautem, pro kazdou misi mate k dispozici
vSechny tri BOTy, ktefi vam budou
pomahat. Vezméte si jejich akéni disky
a karty. V jednom kole ale mGzete pouzit
maximalné dva z nich. V kazdém kole
se rozhodnete, ktefi dva se vam budou
nejvice hodit.

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

V prvnich nékolika mésicich se vse odehrdvalo vice-
méné podle pldnu mise. Presto se ukdzalo, Ze tdrzba
vsech zarizeni a systému tak, aby fungovaly sprdvné,

nez doma na Zemi.

Astronauti ale rozhodné nepostrddali vydrz a odhod-
ldni. Velmi usilovné udrzovali zdkladnu v dobrém
stavu a pokracovali ve stanoveném programu mise.
Uplynula rada tydnu. A vsechny ty malé neocekdvané
potize a kazdodenni tlak se zacaly stdvat ¢im ddl tim
ndrocnéjsimi. To, co bylo ptivodné priizkumnou misi,
se zacalo pomalu stdvat bojem o preZiti. Jenze ty
nejdramatictéjsi momenty teprve prijdoul...

Kromé samostatnych misi nabizi Prvni Martané:
Dobrodruzstvi na Rudé planeté napinavou konti-
nualni kampan. Kampan je série péti misi, které
postupné rozviji Uchvatny pribéh. Ve hre jsou dvé
kampané. Doporucujeme vam zacit tou s ndzvem
Labyrint noci. Ta druhd, Vitejte na Marsu, obsahuje
prvky ,legacy” systému: budete napriklad odhalovat
specialni nové herni komponenty na jedno pouziti
apod. Kazda kampariova mise trvd cca 60-90
minut. Obé kampané jsou na sobé zcela nezavislé
a kazda vypravi jiny pribéh.

KdyZz se rozhodnete pro hru kampané, pripravte
jeji prvni misi. Astronauty pro hru vybirejte di-
kladné, protoze je béhem kampané nemate moz-
nost zménit. Kazda mise kampané probiha podle
béZnych pravidel hry. Pokud jsou zde néjaké zmény,
fekne vam to aplikace nebo list mise.

Vyhra a prohra v kampani

Pokud béhem kampané Labyrint noci prohrajete
nékterou misi, aplikace vam nabidne moZnost
misi opakovat nebo zacit celou kampan znova.
V ,legacy“ kampani Vitejte na Marsu mise opakovat
nemUzete.

Kdyz kampanovou misi vyhrajete, aplikace vam
oznami, jaké jste ziskali bonusy, podle toho, kolik
cilt jste zvladli splnit. Proto je daleZité snazit se jich
splnit co nejvice. Pokud splnite malo cild, dalsi mise

Ulozeni hry

Vysledky vasich akci se prenasi z jedné mise do
dalsi, takZze je potfeba zaznamenavat pribézné
situaci ve hre. Poté co vas aplikace vyzve k ulozeni
situace po Uspésné dokoncené misi, kliknéte na
Pokracovat a peclivé provedte vse, co vam aplikace
prikaze.

Po ulozeni vSech dilezitych prvkd mizete pokra-
¢ovat v dalsi misi kampané. Bud hned, nebo kdykoli
pozdéji. UloZeni hry vdm umoZni pokracovat presné
tam, kde jste skoncili.

Pokracovani kampané

Kdyz v aplikaci kliknete na Pokracovat v kampani,
uvidite seznam drive uloZzenych her. Vyberte tu, ve
které chcete pokracovat. Na dalsich obrazovkach
vas aplikace provede tim, jak hru pfipravit. Poté
muzete zacit hrat dalsi misi.

Priprava dalsi mise v kampani se lisi od pfipravy ne-
kampanové mise, protoze odrazi stav hry z konce
mise predchozi. Pokud vas k tomu aplikace ne-
vyzve, vse zUstava tak, jak bylo (neodstranujte ze-
tony stav(, neopravujte zarizeni, vse, co bylo obje-
veno na mapé, je objeveno stile, o zdroje, které
jste nepouzili, neprichazite atd.). Dokonce dobro-
druzstvi, ktera jste na konci minulé mise nedoresili,
zUstavaji ve hre.

it ot ettt il il o.. o S el ot Sl e

O kampanich

Prvni' Martané: Dobrodruzstvi na Rudé planeté umoz-
nuje hrat dvé kampané, které se zasadné lisi od
samostatnych misi. Nechceme vam toho prozradit
dopredu prilis, ale méjte téchto parbodd na paméti.

To prvni a nejdulezitéjsi je, ze kampan nabi-

« zi moznost pohlcujiciho, emocné vypjatého

herniho zazitku. Zakladni pravidla hry samostat-

nych misi stale plati, ale nynf slouzi k vypravéni

pribehu. Zapletka a rozhodnuti, ktera udélate,
jsou v kampani tim nejdtlezitéjsim.

Budete délat vice zasadnich rozhodnuti nez

« pfi samostatné misi. Napriklad se musite
vice starat o stav astronautd. V samostatné misi
mUzete skoncit vitézné s astronauty na pokraji
smrti, ale v kampani je ceka jeste spousta Ukold,
a tak si tohle bézné nemuzete dovolit. Pokud jim
nebudete venovat potrebnou péci, je mozné, ze

3 Nemusite vSechny své zasoby, zdroje a na-
« hradni dily vyuzit okamzité. Mozna se vém
pozdeji-budou zatracené hodit. Mate je na celou
kampan, takze se opravdu dobre rozhodnéte,
k Cemu je vyuzijete.

Planujte dopredu. Viypéstovani nové rostliny

. zabere néjaky cas. Karty schopnosti astro-

nautt ziskate za Objevy (viz Schopnosti na strané 5).

Vetsinou budete mit o hodné méne casu, nez bys-

te potrebovali, takze se zaméfujte na podstatné.

Cim dale se v kampani dostanete, tim smrtelnéjs
dusledky mohou mit akce, které jste nestihli vcas.

Doporucujeme odehrat celou kampan se

« stejnou hernf skupinou. Je lepsi, kdyz v kam-

pani ponesete odpovednost za rozhodnuti, ktera
jste v minulosti udélali sami.
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Otazky
& odpovédi

FA

Otazka: Pokud se hra odkazuje na
néjaky rozsah cisel u zZetont cild
(napfiklad 1-3), myslite tim 1, 2 a 3,
nebo 1, nebo 2, nebo 3?

Odpovéd: Zalezi to na mnozném Ci
jednotném cisle popsaném u daného
efektu. TakZe Zetony cile 1-3 zname-
na zetony cile 1, 2 a 3. Zatimco Zeton
cile 1-3 znamena néktery ze Zetonu,
tedy Zeton 1, nebo 2, nebo 3.

Otazka: Pokud néktery efekt nasobi
stejny vysledek, ma se efekt provést
vicekrat, nebo ne?

Odpoveéd: Nasobné se provadi pouze
efekt, ktery je oznacen ikonou @
Ceny, postihy, karty a Zetony se ne-
nasobi, takZe napfriklad nikdy béhem
jedné akce nevyhodnotite vice nez
jedno dobrodruzstvi, vice nez jednou
neprehodite Uspéch na kostce Uspé-
chu apod.

Par prikladG: Pokud mate na Propast
pridat Zeton @ nic nepridavejte, na
Propasti uz efekt @ je. Pokud mate
na policko ! pridat Zeton %3 a uz
tam néjaky @ Zeton je, nic dalSiho
nepridavejte. Pokud ale mate pridat
Zeton @3 na policko >*, pridat ho
musite, i kdyZ uz tam stejny Zeton
je, protoze neni aktivni: na policku !
mUze byt pouze jeden aktivni Zeton,
ale na policku ** jich mizZe byt vice.

Otazka: Mohu pouzivat vylepseni
zarizeni, kdyZ je na zafizeni Zeton
vypadku?

Odpovéd: Ne, pokud je na zafizeni
dilek vypadku, nesmi se pouZivat
ani zarizeni, ani vylepseni. A také se
nesmi pouzivat zadna akce/ikona
takového zarizeni, takze pokud je
na Laboratori vypadek, neni mozné
zasadit novou rostlinu. Nebo pokud
je vypadek na Ubikacich, neziskava
hra¢ Zetony moralky navic ve Fazi
produkce.

Otazka: Kdyz mi efekt fika, Ze si
mohu znovu vzit néjakou kartu, jak
presné mam postupovat?

Odpovéd: Pokud si doberete kartu,
ktera se vam nelibi, miZete ji zahodit
a vzit si novou. Tu uzZ si ale musite
nechat.

Otazka: Porucha soustredéni. Pokud
jsou u jedné akce akcni disky vice
astronautd, ktefi trpi timto neduhem,
aplikuje se postih dvakrat?

Odpovéd: Ne, protoze nasobné se
vyhodnocuji pouze ty efekty, které
vynucuji pridani dalsiho akéniho dis-

ku @

Otazka: Odstranili jsme vypadek
a otocili dilek vypadku, ktery Frika,
abychom pridali +1 k produkci kysli-
ku/energie, ale nase produkce obo-
jiho je na maximu, co mame délat?

Odpovéd: Nic, dilky vypadku nemo-
hou zvysit produkci nad maximum.

Otazka: Pokud mame nainstalova-
né vylepseni Elektricky generdtor,
muzZeme ignorovat jednu ¢ervenou
kosticku na konci mise, kdyz pocita-
me limit nefunkcnich ¢asti?

Odpovéd: Ne, Elektricky generdtor
ucinkuje pouze na postih, ¢ast zafri-
zeni zUstava nefunkcni a pocita se
do limitu.

Otazka: Pokud nam hra fika, aby-
chom pridali Zeton {D, ale uz nam
zadny nezbyl, co mame délat?

Odpovéd: Pocet kosticek a Zetonl
neni omezeny. TakZze pokud mate
napriklad pridat Zeton @ na herni
plan, ale Zadny vam nezbyl, pouZzij-
te nasobici dilek. Pokud mate pridat
cervenou kosticku a zadna nezbyla,
nahradte ji jinou kostickou. To, Ze
vam dojdou nékteré Zetony/kostic-
ky, neznamena, Ze nemusite vyhod-
notit efekt.

PRVNI MARTANE - PRAVIDLA HRY

FAQ - OTAZKY & ODPOVEDI

Nejcastéjsi a rovnéz nejaktudlnéjsi otdzky a odpovédi najdete v aplikaci na vasem zarizeni

Otazka: Pokud chci pomoci akéni-
ho disku odstranit Zetony vypadku,
musim zaplatit cenu navic/postih
dany nefunk¢nim zafizenim, na kte-
rém dilek je?

Odpovéd: Ne, na otoceni dilku vy-
padku staci vzdy pouze 1 akéni disk.

- . . . ! d
Otazka: Pokud je na akci postih @,
pro¢ bychom méli na akci planovat
vic nez 1 akeni disk?

Odpovéd: Dejme tomu, Ze jde o akci,
na kterou bez postihu staci 1 akéni
disk a budete hazet, nebo 2 akéni
disky a jde o automaticky uUspéch.
Pokud je tady tento postih, tyka
se pouze jedné konkrétni kostky
:@ TakZe pokud sem date dva akéni
disky, budete hazet pouze kostkou
na Uspéch. Pokud sem date jeden
akeni disk, budete hazet vsemi tremi
kostkami (takze riskujete zranéni a/
nebo dobrodruzstvi).

Otazka: Muze v jednom kole kazda
akce Udrzba v Ridicim centru snizit
jiny ukazatel poruch?

Odpovéd: Ano.

NAVRH HRY: Ignacy Trzewiczek

Otazka: Pokud je kosticka na uka-
zateli zdravi Uplné napravo, je astro-
naut jesté Zivy, nebo uz mrtvy?

Odpovéd: Zivy. Astronaut umira, az
kdyz by se kosticka méla posunout
doprava mimo jeho osobni desku.

Otazka: Ziskam Zeton neduhu za to,
Ze jsem na ukazateli zranéni presel
doprava kostickou zranéni ikonu
@. Pokud se vylé¢im a posunu se
kostickou doleva a pak zase dostanu
zranéni a prejdu ikonu znovu, opét
dostanu Zeton neduhu?

Odpovéd: Ano, pravidla fikaji: ,Pokaz-
dé kdyz cervena kosticka pohybem
doprava..., nikoli: ,Poprvé kdyz cer-
vena kosticka pohybem doprava...”.

Otazka: Jak presné funguji Kompli-
kace na kartach poruch?

Odpoveéd: Pokud vyhodnocujete kar-
tu Komplikace, podle klicového slova
poznate, kterého zarizeni se tyka.
Ikona na karté ukazuje, ktera ¢ast se
stane nefunkéni. Nahradite zelenou
kosticku cervenou. Pokud uz dana
¢ast nefunkeni je, karta se jen odhodi.

Otazka: Pokud produkujeme méné
kysliku/energie, ale mame jesté do-
statek ve spolecné zasobé, miizeme
pouzit spole¢nou zasobu, abychom
zabranili vypadkim?

Odpovéd: Ne, pokud vyrobite méné
kysliku/energie, nez potrebuji za-
pnutad zafizeni, musite pouzit dilky
vypadku. Spolec¢nou zasobu muzete
pouzit pouze na akce, kde je zvyse-
na cena spotreby kysliku/energie za
nefunkéni ¢ast zarizeni, tedy kdyz je
na zarizeni ¢ervena kosticka u ikony
kysliku/energie.
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Doplnujici materialy

Pro zahrani misi Podvyzivené rostliny, Mistni zdroje, Sonda na tGtéku a Mise 04 z Kampané 01 doporucujeme pred hrou stdhnout a vytisknout tzv. pfidavné listy mise.
Slouzi vam k zépisu prabehu vyzkumu, pozndmek atd. Naleznete je ke stazeni na adrese prvnimartane.rexhry.cz. Obsah pridavnych listl misi Podvyzivené rostliny,
Mistni zdroje a Sonda na utéku je zobrazen nize. Nemate-li k dispozici tiskarnu, mazete si potrebné tabulky prepsat rucne. Pridavny list Mise 04 z Kampané 01 zde

zobrazen neni, abyste nebyli ochuzeni o zazitek z kampané. List k hrani kampané neni nezbytny, zaznamy lze provadét ruc¢né na papir.

POdVYiivené rostli NY (pfidavny list mise)

Tyto tabulky vam pomohou urcit kolik jednotlivych Zivin musite rostlindm do-
dat. Postupujte podle nasledujicich instrukci:

1. Doberte z balicku nardz dvé karty vyzkumu a vyberte z nich tu s vyssi
procentudlni hodnotou. Tuto hodnotu zapiste do tabulky k prvni Ziving,

které se vasim rostlinam nedostava: P (fosfor). Totéz provedte pro vSechny
ostatni ziviny.

2. Sec¢téte procentudlni hodnoty vsech Zivin. Vyslednou hodnotu napiste

do tabulky ke kolonce 100 %. Toto je celkova hodnota Zivin, které musite
dodat.

3. Spocitejte 30 %, 60 % a 100 % z celkové hodnoty. Vysledky zapiste do
tabulky do odpovidajicich kolonek. Tyto hodnoty jsou potrebné pro uréeni
vaseho postupu pfi plnéni hlavniho cile mise.

CHYBEJICi PROCENTA ZIVIN

P (fosfor)
K (draslik)
Ca (vapnik)
Mg (horcik)
S (sfra)

POTREBNA CELKOVA
HODNOTA ZIVIN

30 % CELKOVE HODNOTY
60 % CELKOVE HODNQOTY
100 % CELKOVE HODNOTY

Kdykoliv ziskate jakoukoliv procentualni hodnotu urcitého prvku, zapiste tuto

hodnotu do odpovidajici kolonky v tabulce umisténé nize. Jak prvky ziskavat
zjistite v ¢asti Zvldstni akce na listu mise.

Toto jsou procenta jednotlivych Zivin, ktera se vam podafilo ziskat (a pFibliZit
se tak splnéni cile mise).

PROCENTA ZISKANYCH ZIVIN

P (z potrebnych...)

K (z potrebnych...)

Ca (z potrebnych...)

Mg (z potrebnych...)

S (z potrebnych...)
CELKOVA HODNOTA ZIVIN

Mistni zd rOje (pFidavny list mise)

Do této tabulky si budete zaznamenavat procenta ziskané vody (cil mise ¢islo 4)
a vyrobeného stérku (cil mise Cislo 6).

ZiISKANA PROCENTA
VODA (ze 100 %) STERK (ze 100 %)

Sonda na utéku (pfidavny list mise)

Tento diagram muzZete pouzit k poznaceni vyskytu signald v jednotlivych sek-

torech a pri vytvareni spojitého retézce ze signalil vedouciho od zakladny
k sondé.
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R
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PRVNI MARTANE — PRAVIDLA HRY

ZAKLADNI PREHLED

Prehled kola

D I. UDALOSTI

1.
2.

Zacinajici hrac posune ukazatel poruch.
Hraci vyhodnoti dobrodruzstvi (pokud
néjaka jsou).

. Zacinajici hrac precte pribéh a vyhod-

noti se udalost mise.

o Il. MORALKA

Zacinajici hra¢ dostane/odevzda Zetony
moralky podle souc¢asné Urovné moralky.
Pokud nemd dostatek Zetonli na odho-
zeni, utrpi 1 zranéni za kazdy chybéjici
Zeton.

L m.PRODUKCE
1.

Zkontrolujte produkci kysliku a ener-
gie. Pokud vyrabite méné, neZz po-
trebuji vase zafizeni, musite néjaka
vypnout dilky vypadku, abyste dorov-
nali rozdil. Pokud vyrabite vice, ziska-
te z prebytku polovinu (zaokrouhleno
nahoru) do spole¢né zasoby.

. VSechny zasazené dorustajici rostliny

se posunou o 1 nahoru. Poté spoci-
tate, kolik jidla mate z plné vzrostlych
rostlin, a kazdy astronaut zkonzumuje
1 jidlo. Pokud nemate dost jidla, za
kazdou chybéjici porci utrpi 1 astro-
naut 1 zranéni.

. Zvyste stres podle poctu astronautd

(a dal3ich efektd).

. Vyhodnotte postihy za poruchy &

v Dilndch.

h IV. AKCE

Hraci se spole¢né rozhoduiji, jaké akce
provedou. Naplanované akce se vzdy
provadi v tomto poradi:

il

Udalosti: PoZzadavky na akci Uddlos-
ti vzdy stanovuje aplikace. MUzete
provést akci aktualni udalosti nebo
i udalosti z minulych kol, pokud je
tato udalost jesté dostupna v Zdzna-
mu mise. Kazda akce mise miZe byt
naplanovana pouze jednou.

. Relaxaéni mistnost: (1) = 1 @.
. Ubikace: () = +1 Grovei moralky

nebo -6 Uroven stresu.

. O3etfovna: (1) + LékaF/Automaticky

skener = vyléci 1 zranéni nebo od-
strani 1 Zeton neduhu. Lékar se maze
|éCit sam.

. Ridici mistnost: (1) = -1 na jednom

ukazateli poruch.

6. Garaz: (1) a zelené kostky, nebo (1)
= umisténi nového dilku sektoru. Pri-
dejte vzorky a pripadné Zetony zaji-
mavosti. Efekt terénu dilku sektoru se
toto kolo jesté nepocita.

7. Rizeni sond: (}) a sedé kostky, nebo
@ID = vezméte 1 vzorek z dilku
sektoru, kde jste jej sebrali, a polozte
jej na pole Ocekdvané ve Skladisti.
Pristi kolo bude vzorek k dispozici.

8. Laboratof: (#) a modré kostky, nebo
(A1) = vyzkum/objev vzorku na poli
vyzkumu. Pomoci objevl ziskavaji
astronauti v kamparnové hre karty
schopnosti.

9. Dilna: (1) a hnédé kostky, nebo (1)
= oprava zarizeni (nahrazeni ¢ervené
kosticky zelenou), oprava vozidel
(odstranéni zetonG z vozidla) nebo
instalovani vylepseni (zahozeni karty
vylepseni a umisténi dilku vylepseni
na odpovidajici zafizeni).

Minimalni cena akce je upravena dle

vzdalenosti, Zetonl atd. Akci je mozné

naplanovat, pouze pokud muzete zapla-
tit jeji cenu a postihy.
ﬁb V. PORUCHY

Zacinajici hrac:

1. Vezme kostky poruch, kterymi se
toto kolo bude hazet.

2. Hodi kostkami. K hodnotdm pfida
+1 za kazdou ¢ervenou kosticku (&)
v daném bloku.

3. Podle souctu posune vsechny ukaza-
tele poruch.

4. Vyhodnoti se efekty poruch, pokud

néktery ukazatel dosahl nejvyssiho
policka bloku.

€% VI.UKLID

1. Z kazdého zafizeni se odhodi Zetony
z pole ! a pak se posune horni Zeton
z pole >> napole!.

2. Ve Skladisti presurite vse z pole Oce-
kdvané na pole Dostupné.

3. Bilou kosti¢ku posurite opét na zaca-
tek ukazatele fazi kola.

4. Odhodte cerné kosticky z pouzitych
schopnosti, opét je mlzZete vyuzivat.

5. Posunte bilou kosticku na pocitadle
kol na listu mise na dalsi kolo.

6. Predejte Zeton zacinajiciho hrace dal-
Simu po levici.

Seznam ikon

Ceny a postihy akci
£= Ve Fdzi poruch se
=/ odpovidajici uka-
zatel posune o 1 nahoru.

Rostliny chradnou,
vyhodnotte vad-
nuti (strana 10).

Vozidla nesmi po-
mahat pri akci Prai-
zkum.

©

’% Pro naplanovani
e akce musite zapla-
tit 1 . Tento zdroj ne-
dostanete zpét, ani pokud
bude akce nelspésna.
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Pro naplanovani
akce musite zapla-
tit 1 @ . Tento zdroj ne-
dostanete zpét, ani pokud
bude akce netispésna.
'@ | pokud pouZijete
&4 dostatek akcnich
diskG pro automaticky
Uspéch, musite si ho-
dit kostkou (&7). Pokud
nehodite @, byla akce
neuspésna. Zelena - Pra-
zkum, Seda - Sbér, Odpo-
¢inek, modra - Vyzkum,
Léceni, hnéda - Vystavba,
Udrzba.

V Gardzi - Kdykoli

pouzijete Zabaka,
hodte si zelenou kostkou
zranéni. Pokud padne
%3, umistéte blokovaci
Zzeton modifikace na po-
licko X u Zabaka. Zabak
nesmi byt znovu pouzit,
dokud nebude opraven.
Na opravdu je tfeba akce
Viystavba (strana 17).

@

‘\I'Bfl

Odstrante 1 vzo-
rek z jakéhokoli
dilku sektoru.

Zvyste Uroven
stresuo 1.

Polozte zeton 1)
na pole ! u Dilny.

Efekty dilk( sektord

@ Kdykoli  vozidlo
¥ projizdi skrz tento
sektor nebo do néj vjiz-
di, hodi se na konci ak¢-
ni faze zelenou kostkou
zranéni, a pokud padne
@, je vozidlo poskozeno
a umistéte na néj bloko-
vaci Zeton modifikace na
policko X. Vozidlo nesmi
byt znovu pouZzito, dokud
nebude opraveno.

Vnéjsi okraj sek-

toru je nepro-
stupny - muzete z dilku
doleva nebo doprava, ale
nikoli pfimo do vzdale-
néjsiho prstence.

Kdykoli projizdite
skrz tento sektor
nebo do néj vjizdite, vy-
hodnotte dobrodruzstvi
(netyka se asistujicich as-

tronautd).

_1} Kdykoli projizdite
skrz tento sektor

nebo do néj vjizdite, sniz-

te Uroven moralky o 1.

Kdykoli projizdite

skrz tento sektor
nebo do néj vjizdite, ob-
drzite 1 zranéni (netyka
se asistujicich astronau-
ta).

_* Potrebujete na-

vic 1 akéni disk
pro kazdou akci zahrnuiji-
ci tento sektor (tfeba jen
proto, Ze pres néj vede
cesta).

Zeto ny
@ Zablokovany -

toto zafizeni nebo
vozidlo nesmi byt toto kolo
pouzito.
D Zakazdy tento Ze-
ton musite na akci
tohoto typu pouzit akéni
disk navic.

@ Vyhodnotte odpo-
vidajici dobrodruz-
stvi, pokud zvolite tuto akci
(netyka se asistujicich ast-
ronautt): zelena - Prtizkum,
Sedd - Sbér, Odpocinek,
modra - Vyzkum, Léceni,
hnéda - Vystavba, Udrzba.
Pokud hazite na
i) ot s,
Uspéch u této
akce a padne '_@ musite
kostku Uspéchu jednou
prehodit. Vyhodnoti se
efekt druhého hodu.
Pokud zvolite tuto
‘ akci, obdrzite 1
zranéni (netyka se asistu-
jicich astronautt).
Kdykoli pouzijete

@J vozidlo, hodte ze-

lenou kostkou zranéni na
konci akéni faze, a pokud
padne @ je vozidlo po-
Skozeno: umistéte na néj
blokovaci Zeton modifi-
kace na policko X. Vozidlo
nesmi byt znovu pouzito,
dokud nebude opraveno.

Casti zarizeni

{ Pojistky

Q Kyslikové filtry
Q Soucastky
E"E Procesor

Ostatni ikony
Neduh

Uroven moralky
Stres

Vzorek

Porucha

Zeton moralky

Zranéni

SOmmpd

CeR

Energie/kyslik/jidlo
ze spolecné zasoby

[F] Q] (] [#]

Nahradni dily
(Pojistky, Kyslikové filtry,
Soucastky, Procesor)

O

Ikony pro special-

ni Gcely mise

Neduhy @
ANEMIE

V kazdém kole musi astro-
naut béhem Fdze produkce
snist 2 porce jidla namisto
1. Jako obvykle utrpi 1
zranéni za kazdou porci,
kterou nesnédl.

PANICKA UZKOST
Uroveri moralky se oka-
mzité snizi o 1. Pak se
tento Zeton ihned zami-
cha zpét mezi ostatni.

SRDECNI ARYTMIE
Jeden akéni disk astro-
nauta miZe byt pouzit
pouze na Léceni. Druhy
disk mlze byt pouzit li-
bovolné.

PORUCHA
SOUSTREDENI

Kdykoli astronaut s timto
neduhem provadi akci,
vyhodnoti dobrodruZzstvi.
Pokud pouze asistuje,
dobrodruzstvi vyhodnoti
hrac, ktery akci vykonava
(@ ma tedy akcni disk na-
vrchu ,kominku®).

MIGRENA

Astronaut nesmi pouzi-
vat schopnosti. Pro jiné
Ucely ale Zetony moralky
vyuzit maze.

OTRAVA

Kdykoli astronaut obdrzi
zranéni, obdrzi dvojna-
sobné zranéni.




