Hra obsahuje dva seSity — Pravidla hry a pFirutku Jak se stat vesmirnym
prizkumnikem. Touto priruckou byste méli urgité zacit. Snaze se pomoci
ni hru naudite a pritom zachovava a zddraziiuje atmosféru hry. Vychazi z na-
Sich éetnych zkuSenosti, kdy jsme uvadéli do hry nové skupiny.

V/8echna pravidla jsou v textu uvedena ve Zlutych rémeccich.
Priklady a poznamky jsou v textu uvedeny v modrych rameccich.

Toho miZete vyuZit tehdy, jestliZe si pravidla precetl jen jeden z vés a uti je
ostatni. Co nenf ve Zlutém rémecku, je zaznam vyuky vesmirnych prazkumni-
ki na Akademii kosmickych let0.

ProtoZe tuto hru nejlépe pochopite, kdyZ si ji zkusite, je prirucka koncipovana
tak, abyste mohli zacit hrat co nejdrive. S pravidly a hernimi mechanismy se
tedy budete seznamovat postupné. Partie jsou kratké a intenzivni — cca 25
minut. Spolu s pribyvajicimi mechanismy také roste obtiZnost hry. Kazda
skupina si v8ak m(iZze sama zvolit, kdy prejde na dalsi stupen. Prirucka vam
v tom jen radi a pomaha.

Na konci priruéky najdete osnovu, podle které méZete hru naucit novou sku-
pinu. PomaZe vam vysveétlit pravidla tak, aby nové skupina mohla zadit béhem
dvaceti minut hréat.

Poéet hracu

Tato prirucka popisuje hru pro 4 nebo 5 hraci. Pro prvni hry velmi
doporucujeme 4 nebho 5 hraci. Pravidla pro 2 a 3 hrace jsou uvedena
na konci prirucky.

Dulezité upozornéni

Hra obsahuje dvé CD se zvukovymi stopami, které budete pro hru
potrebovat. Zvukové stopy ve formatu mp3 si téz muzete stahnout
z www.czechgames.com.

Pokud nemate zarizeni s reproduktory nebo hrajete v prostredi, kde
nechcete rusit ostatni, miizete pouzit sluchatka - zvukovou stopu
tak slysi jen jeden hrac (radista) a ostatnim vSechny dulezité infor-
mace sdéluje.

Nemate-li k dispozici zadné zarizeni schopné prehravat zvuk, mize
jej zastoupit nehrajici ¢lovek s ¢asomirou. Z www.czechgames.com
si muzete stahnout a pripadné vytisknout karty scénaru, ze kterych
je mozno jednotliva hlaseni v uvednou dobu predcitat. Je to vhodna
role napr. pro hrace, ktery hru jiz dobre zna a uvadi do ni nové hrace.

JAK SE STAT VESMIRNYM PRUZKUMNIKEM

\' SEDMI LEKCICH

Zaznam z prredndsek na Akademii kosmickych letd.

VéZeni pozdstali, sesli jsme se tu, abychom vzpomnéli neoby&ejnou odvahu
a hrdinstvi vasich blizkych, kteri prokazali své vlasti velkou sluzbu... coZe...
aha... pardon, vy jste jind skupina... omlouvam se...

Tedy... vdZeni kadeti, vitejte na bleskovém vycvikovém kursu Akademie. Oce-
fuji odvahu a hrdinstvi, se kterym jste se rozhodli prokazat své vlasti velkou
sluZbu. A nepochybuiji, Ze uspéjete.

Prihlasili jste se jako dobrovolnici do posadky priizkumnych lodf tFidy Sitting
Duck. Kurs bude kratky a intenzivni... tedy... ne proto, Ze by ndm vedeni
zkrouhlo rozpotet. .. potfebujeme vas dostat do vesmiru co nejdfive, abyste
nahradili... ehm... prosté... va§ Ukol nebude nijak t&zky.

Cilem vasich misi bude zkoumat urcéené oblasti galaxie, mapovat nepratel-
skou ¢innost a hledat nebezpetné sektory. Vase lod je vybavena nejmoder-
néjsim hyperprostorovym pohonem, automatickymi scannery a vykonnym
pocitatem, ktery vasSi misi ridi. Je to vlastné jen nendrocnd rutina — lod
automaticky provede hyperprostorovy skok do cilového sektoru, scannery
zmapuijf okolf, a kdyZ je lod s vyzkumem hotova, automaticky se dalsim sko-
kem vréti zpét. Celd operace trva pouze deset minut, béhem kterych nemu-
site délat vibec nic. Neti*eba podotykat, Ze je to nejlépe placenych deset

minut nicnedglani, které mdZete najit. Vidim na vaSich tvérich dsmévy, takZe
nepochybuji, Ze Eastku z ndborového letéku si dobre pamatuijete.

Vlastné bychom vas mohli poslat na misi bez vycviku. Ale tohle nam smér-
nice ministerstva nedovoluji... A navic se obfas — nijak ¢asto, samozrej-
mé — mllZe stét, Ze se béhem mise setkate s nepratelskym chovanim, kte-
ré mdze v extrémnim pripadé vést aZ k pokusdm poskodit vasi lod. A zde
vstupujete na scénu vy — vasim Ukolem je tyto patetické Gtoky odrazit
a udrZet lod v porddku po 10 minut, které trva prlizkum oblasti a priprava
k hyperprostorovému skoku zpét. Pocita¢ automaticky vyhodnocuje polo-
hu a Umysly nepratel a lod je vybavena Géinnymi Stity, nékolika laserovymi
dély, samonavadécimi raketami, tymy bojovych robotl a dalgimi zarizenimi,
takZe by pro vas nemél byt problém poradit si s jakymkoliv... ehm... problé-
mem, ktery by mohl nastat. Je mou milou povinnosti sdélit vam, Ze v pripadé
stietu s neprateli dostanete sluSnou prémii, pokud se vréatite... chci Fici,
aZ se vratite... protoZe samozi‘ejme nepochybuii... nechme toho... promifi-
te, je tu néjak vedro, trochu se potim...

Dédme si malou prestdvku, musim jesté zaridit néjaké formality ohledné
predchozi posadky... hmm...



LEKCE 1 - VASE LOD A POSADKA

Jsem rad, Ze jsme se tu znovu seSli a Ze nikdo nechybi. Je trochu Sko-
da, Ze musela zakrodit ochranka a prFipomenout nékterym z vés, Ze uZ jste
podepsali smlouvu, a doufdm, Ze pristé se prestdvka obejde bez pokusi
0 opusténi budovy.

Zacéneme malym vstupnim testem — pripravenym prikladem kratkého letu,
ktery vas uvede do problematiky vesmirného vyzkumu a provéri vase kvality
a schopnost pracovat jako tym. Mimochodem, kdyZ uZ mluvime o tymu — kdo
z vés je kapitén a kdo radista?

Zvolte mezi sebou kapiténa. Mgl by to byt nékdo s dobrymi organizacnimi
a komunikacnimi schopnostmi a také by mél mit dostatecnou autoritu. Jeho
role ve hre je sice jen symbolickd, ale prinejmensim budete potrebovat néko-
ho, kdo rekne ,dost r'eci, jdeme na to".

Dale pak zvolte radistu. Radista je ve hi‘e zodpovédny za prfjiméani zprav
od palubniho pocitace — jeho Ukolem je zajistit, abyste Zzadnou z dileZitych
zprav nepreslechli. ZkuSenost ukazuje, Ze o néco lepSimi radistkami jsou
divky a Zeny — priroda je obdarila lepsi schopnosti vnimat vice véci najednou
a obvykle dokéZou zaregistrovat prichozi zpravu i v okamZiku, kdy jsou pIngé
zaujaty rfesenfm jiného problému.

Asistentka vam rozda barevné kombinézy... ano, kaZdd ma jinou barvu,
abyste se béhem letu |épe poznali.

Kazdy hrac si vybere jednu z barevnych figurek. Vezme si také hracskou
desku s ¢isly 1-7 ve stejné barvé a poloZi ji pred sebe. Desky s &isly 8-12
zatim nechejte v krabici.

A ted se prosim podivejte na tabuli. To, co vidite, je plan lodi Sitting Duck.
Radistka se prosim presune sem, aby dobre vidéla a slySela — toto je vystup
palubniho pocitace.

cervena zona

bila zéna

|dedIni rozesazeni u stolu pro hru péti hracl ukazuje nésledujici obrézek.

Plan lodi poloZte na stdl, pokud moZno tak, aby k nému v8ichni sedéli celem
nebo z boku a nikdo ho nemél vzhiiru nohama. Nad horni hranou Planu lodi by
mélo byt cca 30 cm mista — to bude ,0brazovka pocitace”, kde vam palubni
pocitac bude promitat ddleZité Gdaje.

Radista by mél sedét u této oblasti a také blizko prehravace.

Pod plén lodi poloZte desku pribéhu letu, stranou se dvéma i*adky nahoru.

Jak vidite, lod je rozdélena na tFi ¢asti — levobok, centralni ¢ast a pravobok.
Pro snadnéjsi orientaci jsou osvétleny barvenymi svétly — levobok Eervenym,
centralni ¢ast bilym a pravobok modrym. Abychom se vyhnuli nepfijemnos-
tem, kdyZ si nékdo ve stresu splete levou a pravou stranu, budeme se vZdy
odvoldvat na Eervenou, bilou a modrou €ast.

Lod mé také dvé paluby — horni a dolni. V kaZdé ¢&sti lodi je vytah spojujici
horni a dolInf palubu a jednotlivé lokace na horni i doini palubé jsou spojeny
dvermi.

Celkem je zde tedy Sest lokaci — Gervend horni, Eervend dolni, bila horni, bila
dolnf, modré horni @ modra dolnf.

modra zéna

hornibilallokace;

haorni paluba

O
)

dolni paluba

dvere

DQD

O
)

vytahy



ZARIZENI NA LODI

V kaZdé ze Sesti lokacf jsou ti zaFizenf, pro jednoduchost oznacend pisme-
ny A, B a C . Ne, sleéno, to neni zjednoduSeny nékres, lod oprav-
du takto vypadad a kaZdé zafizeni se skutecné ovlada velkym tlagitkem
s barevnym pismenem. Uvidite, Ze aZ budete poprvé v akci, ocenite to.

Pismena R | oznatuiji zbrang. Na horni palubg jsou to tFi velka laserové déla,
v kaZdé Gasti lodi jedno. V Eervené a modré dolini lokaci jsou malé laserova
déla. Jsou slabsi, ale majf vlastni zdroje energie, takZe nejsou odkdzéna na
energii z reaktord. V dolni bilé lokaci je pak jeSté pro vSechny pripady pulsni
délo.

Pismena B oznaduji zafizeni pracujici s energii. Na horni palubé jsou
to energetické Stity — kazdy z nich chréni jednu ¢ast lodi. Na dolni palubé
jsou pismenem B oznaCeny reaktory. KaZda ¢ést lodi mé vlastni reaktor,
a vSechna zarizeni (zbrané i tity) v dané ¢ésti lodi cerpaji energii z tohoto
reaktoru. Bo&ni reaktory si energii berou z centralniho reaktoru a energii
v centralnim reaktoru je moZno dopliiovat spalovanim palivovych €l&nka.

Ze je to sloZité? Sletno, sotva jsme zatali. Ale dobré, zafizenf oznagenych pisme-
nem C  sizatim nevsimejte, pro prvnf testovac let je nebudeme potFebovat.

centralni
reaktor
bocni
reaktor

POCATECNI STAU LODI

Po vystupu z hyperprostoru v cilovém sektoru vypadé vase lod vZdy takto:

pulsni delo

bocni
reaktor

Vly se nachazite na kapitdnském mostku. Reaktory a Stity jsou Sastecné
nabité energif, u centralniho reaktoru jsou t¥i rezervni palivové ¢lanky.

Své figurky umistéte do bilé hornf lokace.

K oznaGovani energie v reaktorech a Stitech se pouZivaji zelené kosticky.
Do kazdého stitu dejte 1 kosticku, do bocnich reaktord po 2 kostickach,
do centréiniho reaktoru 3 kosticky. K centrélnimu reaktoru navic umistéte
3 zelené vélecky — palivové clanky.

Mala laserova déla maji vlastni zdroje energie — dejte po 1 Zluté kosticce na
akumulatory pod nimi.

Zbylé zelené kosticky dejte spolu s Gervenymi na hromadku nékam na stdl
a vytvorte bank.

Zbyde vam spousta dalSich véci (Zetonky, kosticky, figurky). Ty zatim vratte
do krabice, pro prvni hru je nebudete potrfebovat.

Cisel v zelenych tveretcich u reaktord a &titl si zatim nev&imeite, ty ukazuji
jejich maximalini kapacitu. CoZe? Pro¢ neni v&e naplnéno na maximum? Mila-
diku, uvédomte si, Ze nejspiS na Z&dné potiZe nenarazite. Pro¢ tedy plytvat
energii. A i kdyby se néjaky nepritel objevil — to, co mate, vdm na chvili
vystadi a prinejhorsim neni problém sjet vytahem a energii doplnit. Aspori
se nikdo nebude nudit.

Jisté pro vas nebude prekvapenim, Ze kaZzdy vesmirny sektor mé svou spe-
cifickou metriku a topologii. Hmmm... soudé podle pootevi‘enych Ust a ne-
chépavych pohledd to pro nékteré prekvapenim je, ale nevadi. Nastésti mate
na lodi centralni pocitac, ktery jesté pred skokem vée proméri a prehledné
graficky zpracuje do tFf trajektorii ohroZen.

Trajektorie a nepratelé jsou v béZné hie pro kazdy let ndhodné vybrané,
v prvnim testovacim letu se vSak setkate s predem pripravenou situaci.

karty E1-01 - E1-06

T6 T2 T4

\

Vezméte trajektorie oznadené T6, T2 a T4 a umistéte je na ,obrazovku podi-
tace” nad vasi lod podle obrazku. Zbylé trajektorie nechte v krabici.

Z fialovych karet ohroZenf oznacenych symbolem . vezmete ty, které majf
v levém dolnim rohu oznaceni E1-01 a7 E1-06. Dejte je na hromadku Ii-
cem dold tak, aby nahore byla karta s oznaéenim E41-01, pod ni E1-02 atd.
Hromddku poloZte pred radistu. Zbylé karty (fialové i zelené) zatim nechte
v krabici.

Také budete potiebovat po dvou Zetoncich s &isly . (). @ a @. Zoyié
Zetonky zatim muZete nechat v krabici.

AKCNIi KARTY

Predem vds musim upozornit, Ze na$ trenaZér pomérné vérné simuluje si-
tuaci na skutecné lodi, kterd nenf zdaleka tak prehlednd, jak se zda tady
u tabule. Neméte vechny informace ani véechny moZnosti — predstavte si,
jak se v potu tvare snaZite rozbéhnout zaseknuty vytah, zatimco kolem vés
v8echno vybuchuije, a co se déje na druhé strané lodi, tusite jen podle toho,
co vdm ostatni kiiéi do sluchatek. A kdyZ to kone€né zvladnete, zjistite, Ze
v reaktoru neni energie, Ze zatim néco rozstrilelo prostredek lodi a Ze zprava
se k vdm bliZi kosmickd obluda o velikosti... Eh, promifite, nechtél jsem vés
vystrasit... samozi‘ejmé, Ze prehanim... trochu... ale v tom zmatku se mdze
stéat ledacos.




Pro simulaci zmatku na lodi slouZi akéni karty. Vezméte akéni karty s Se-
dou zadni stranou a dobre je zamichejte. Rozdejte kazdému hréci 10 karet
nasledujicim zplsobem: 5 karet poloZte licem dolG na jeho hrééskou desku
na oblast 1-3, 5 karet poloZte na oblast 4—7. Hraci je zatim nechaji leZet
a neprohliZejf si je.

Baliek zbylych karet poloZte licem dold tak, aby na néj v8ichni hraci doséhli.
Sest karet se zlatou zadni stranou zatim nechte v krabici.

ZUUKOVA STOPA

Nyni jsme vstoupili do simulaéni mistnosti. Por*&dné si to tu pred akci pro-
hlédnéte, jé zatim vloZim do pocitace scénar pro testovaci let.

Méte-li mp3 prehravacg, pripravte si stopu &éislo 1 — ,51-1 Prvni testovact
let* na vyukovém CD.

Pokud nemate prehravac, pak si hrac predstavujici pocitac najde mezi kar-
tami scénard kartu ,51-1 Prvni testovaci let".

Pripravena prvni hra by méla vypadat takto:



LEKCE 2 - AKCNI CAST LETU

Akeni ¢ast hry se odehrava v realném case, v casovém limitu daném
zvukovou stopou. Béhem néj musi kazdy hraé pomoci akénich karet
naplanovat, co bude jeho postava béhem letu délat.

TakZe akce mlZe zatit, presurite se vSichni na mstek a j& to spustim...
coze? J& vadm jesté nerekl, co délat? Jste si jisti? No tak dobre... a nekou-
kejte na mé tak vycitavé, nemate tuseni, jak je tahle prace deprimujici...
Skolit nové posadky znovu a znovu... kdyZ stejné vite, Ze... hmm... Ale dost
uZ 0 meé praci, zpatky k té vasi...

PLANOVANI AKCI

Jakmile spustim poditac, celd operace zatne. Prvni testovaci let bude trvat
jen sedm minut. ZkuSenosti ukazujf, Ze za téch sedm minut zvladnete udgélat
az sedm rdznych akci. Pro lepsi prehlednost a synchronizaci je operace jesté
rozdélena do dvou fazi — prvni faze pro akce 1-3, druha pro akce 4—7.

Jakmile je spusténa zvukové stopa, pocitac ohlasi zacatek operace a kazdy
hrag si vezme do ruky prvnich 5 akénich karet, které leZi na jeho hracské desce
na Gislech 1-3. Pomoci téchto karet musi naplédnovat, co udéla jeho postava
v prvnich ti*ech kolech hry.

/

Kazda akéni karta ma dvé ¢asti — pohyb a akci. KaZdou kartu ale miZete
pouZit jen pro jedno z toho. Pokud je natodena pohybovou €&sti nahoru, slouZ
k pohybu a viibec nezélezZi na tom, jaké akce je ve spodni ¢asti karty. Pokud je
natocena akeéni ¢asti nahoru, predstavuje aktivaci zarizeni v té lokaci lodi, kde
se praveé nachézite, a spodni pohybova ¢ast nehraje roli.

Karta pouzita jako pohyb
doleva.

Ta sama karta pouzita jako
akce A .

\/ pohybové ¢éasti se nachazi pohyb doleva, pohyb doprava nebo presun vy-
tahem. Aby se zamezilo omylim, je Sipka doleva Gervend a Sipka doprava
modré — odpovidaji barevné osvétleni ¢asti lodi. A pro vSechny pripady jsou
na plénu lodi i nakresleny. U presunu vytahem se smér nerozliSuje — jste-li
na horni palubg, znamené presun na dolnf palubu, jste-li na dolni, znamena
presun nahoru.

Akéni st mlZe obsahovat aktivaci zafizenf R, B, C  anebo akci tymu
robotd .V prvnim letu budete pouZivat pouze akce R a B . Akce
Cla pro vas zatim nemaji smysl — takovou kartu prosté pouZijete
jako pohybovou nebo ji nepouZijete vibec.

Akce své postavy pro prvni tFi kola naplanujete tak, Ze umistite aZz 3 karty
licem nahoru na svou hragskou desku na pole oznacend 1, 2 a 3. Pokud
se chcete presunout do sousedni lokace, poloZte kartu pohybem (Sipkou)
nahoru. Pokud chcete pouZit akéni ¢ast karty, otocte kartu akci nahoru.
Takto v kaZzdém kole provedete bud jeden pohyb, nebo zlistanete na misté
a provedete akci ve své soucasné lokaci. Pokud v néjakém kole nehcete délat
nic, neumistujte na pole pro dané kolo Z&dnou kartu.

V/ tomto pripadé se hrac rozhodl v prvnim kole jit doleva (do cervené horni
lokace), ve druhém kole vy&kavat a ve tietim pomoci akce R | aktivovat
zarizenti ve sve lokaci (tj. vystrelit z levého velkého laseru). Akce C | a pohyb
vytahem na spodnich ¢&stech pouZitych karet nehraji roli.

Celd tato ¢ast hry se odehrava v redlném Gase — kazdy mize pokladat karty
na svou desku, jak rychle chce. Je nejen dovoleno, ale i velmi doporuéeno
dohodnout se, kdo kam pljde a co bude délat, pripadné sledovat, co délaji
ostatni. PoloZené karty smite brat zpét do ruky a nahrazovat jinymi, na konci
vSak musi na kazdém poli leZet nejvyse jedna karta. NepouZité karty musite
drZet v ruce a nesmite je ostatnim hraétm ukazovat (i kdyZ smite Fikat, co
na nich méate).

Jakmile je hrac spokojen s akcemi naplénovanymi pro prvni ti kola, smi zacit
planovat druhou fazi operace: vezme si akéni karty poloZené na polich 4-7,
prida je ke kartdm, které mu zbyly z prvni faze a pokracuje v pripravé akci
pro kola 4—7. Jakmile si vSak hrac vezme karty pro druhou fazi, nesmi
jiz hybat s akcemi pripravenymi pro pruni tfi kola ani tam pridavat
dalsi karty. Akce na polich 4—7 mGze ménit aZ do konce akénf faze.

Celd akéni faze trvéd sedm minut, béhem kterych se musf hraci dohodnout
a naplénovat své akce pro sedm kal hry.

Mozna jste trochu prekvapeni. NejdFive jsme nachystali plan lodi, spoustu
figurek, Zetonkl a kosticek a pak jediné, co se po véas chce, je poloZit karty
na sedm poli, jednou ¢i druhou stranou nahoru?

Skutec€né je to tak, v akéni fazi ma kazdy pouze naplanovat, co bude jeho
figurka po sedm kol délat.

Plan lodi s figurkami a Zetonky je vdm v&ak plné k dispozici. MZete na ném
svou figurkou hybat podle toho, co planujete, mdzZete pohybovat s kostic-
kami energie, atd. To vSe je vSak jen pomlcka, abyste si usnadnili dohodu
s ostatnimi. Jediné, na ¢em na konci zaleZi, je onéch a7z sedm akci, které
jste naplanovali.

HLASENI POCITACE
VSichni, predevsim pak radista, by béhem operace méli vénovat pozornost
hld8enim poditace. Obsahuiji obvykle Zivotné dileZité informace.

Jakmile spustite zvukovou stopu, zacne hra hlaskou:
w»Detekovana nepratelska aktivita, zahajena prvni faze operace.”

V tomto okamZiku si mdze kazdy vzit do ruky pét akénich karet z prvni €asti
desky a zacit planovat prvni 3 akce.

Radista m& vSak jesté jeden, velmi ddleZity Ukol — zpracovévat hlaseni
o0 nepratelich. HIaSeni mdZe vypadat napriklad takto.

sCas T+3, ohroZeni v cervené zoné. Opakuji, éas T+3, ohrozeni

5 0

v cervené zone.
V tomto okamZiku musf radista ucinit nasledujicf:
e Tahne prvni kartu z hromadky ohroZent.

e Polozi ji licem nahoru k prislusné trajektorii podle barevného kédu odpo-
vidajicimu osvétleni lodi (napr. ,éervend zéna“ znamena trajektorii pred
¢ervenou zénou, na levé strané).

e \ezme jeden z ocislovanych Zetonk( odpovidajici ¢asu (napr. Zetonek 3,
pokud se jednd o ¢as T+3 apod.) a poloZi jej na kartu nepratel.

V uvedeném pripadé by tedy vysledek vypadal takto:

Radista by také mél na kartu upozornit kapiténa, aby ji vzal na védomi a ujistil
se, Ze si kartu nékdo pozorné precte a o dané ohroZeni se postara.

Dalsi moZna hlasenf jsou:
»Prichozi data. Opakuji, prichozi data.”

Ozve-li se toto hlaseni, kazdy hra¢ mlze tédhnout jednu novou kartu z hro-
méadky dosud nepouzitych akénich karet. Pokud si hraci hléSeni nevSimnou,
radista by je mél upozornit.

»Prenos dat. Opakuji, prenos dat za pét... ¢tyFi... tri... dva... jedna...
pip. Prenos dat ukoncen.”



Prenos dat umoZiuje kaZzdému hraci predat jednu kartu libovolnému jinému
hraci. Ten vdam za ni nemusf dat Zadnou kartu, a dokonce je mozZné, Ze vice
hr&cd posle kartu jednomu hraci. Kazdy hrac vsak smi poslat jen jednu kartu.

Prenos dat neni povinny. Karty musi byt predany drive, neZ se ozve pipnuti,
a mélo by se tak stat z ruky do ruky — nem@Zete spoluhraci kartu jen tak
hodit nebo poloZit pred néj. V okamZiku, kdy se ozve hlaSenf o prenosu dat,
uz vétsinou neni na domluvu moc Gasu — proto pokud potifebujete nutné
néjakou kartu, je dobré domluvit se predem, co potrebujete a kdo véam to
posle, pokud k prenosu dojde.

»Konec prvni faze za jednu minutu.”
»Konec prvni faze za dvacet vterin.”

»Konec prvni faze za pét... Gtyri... tri... dva... jedna. Prvni faze ukon-
cena. Zahajena druha faze.”

Témito hlaSenimi vas pocitac s predstihem upozoriiuje, Ze mate ukoncit prv-
nf f&zi operace — tj. ukong&it plénovani akci 1-3, vzit do ruky dalsi karty a zagit
planovat akce 4—7. Jak uZ bylo Feceno, toto mize kazdy ucinit i drive, pokud
chce. Jakmile je vSak ohldSeno ukonceni prvni faze operace, musi tak ucinit
vSichni, a to i pokud né&jaké akce nestihli naplanovat — zlstanou prézdné.

»Konec operace za jednu minutu.”
»Konec operace za dvacet vterin.”

»Konec operace za pét... ¢tyFi... tFi... dva... jedna. Operace ukoncena,
vstupujeme do hyperprostoru.”

Po tomto hlaseni kon&i akéni ¢ast letu a nikdo uZ nesmi s kartami hybat.
Nastéava dalSi ¢ast hry — prehravani videozaznamu.

Pokud budete mit pocit, Ze u7z méte vSe perfektné naplénovano a nemate
déle co délat, mGZete samoziejmé ukoncit let i difive. Prosté zastavte zvu-
kovou stopu.

LEKCE 3 - PREHRAVANI PRUBEHU LETU

V druhé éasti hry zjistite, jak se let na zakladé vasich naplanovanych
akci skuteéné vyvijel. Tato éast nema casovy limit. Nedélaji se zde
zadna rozhodnuti, pouze si za pomoci herniho planu a komponent
krok po kroku prehrajete, co se na lodi odehralo. Mizete si predsta-
vovat, Ze sledujete videozaznam letu.

Nejspi& uz méate dost povidani a chtéli byste si to zkusit, Ze? Jesté predtim
si ale budete muset poslechnout, jak vlastné presné let bude probihat. Jinak
budete po lodi jen zmatené pobihat a nazdarblih strilet, dokud vdm nedojde
energie. Hmmm... stejné v tom nebude rozdil, jak tak sleduju vase prazdné
pohledy... ale j& to mam v osnovéach, tak vdm to prosté rfeknu.

NezZ si vyzkousite akéni ¢ast, méli byste veédet, jak bude fungovat vyhodno-
covan.

Ve skutecnosti se samoziejmé déje vEechno soucasné, ale ndm pro lepsi
predstavu pomUZe, kdyZ si operaci roz¢lenime na jednotlivé kroky.

A taky proto, Ze je to prece jen stolni hra...

Na projekéni sténé vdm promitnu schéma, jak let probiha od vaSeho vystupu
z hyperprostoru az do okamZiku, kdy se do hyperprostoru opét vratite. ..

K vyhodnocovani letu slouZi deska pribéhu letu. Jeji jednotlivéd pole pred-
stavuji vSechny kroky vyhodnocovéni. Postavte modry valecek na prvni pole
desky — vystup z hyperprostoru.

deska pribéhu letu

Pred vyhodnocenim vratte lod (figurky i kosticky) do pocatecniho stavu
(viz Lekce 7). Zvolte jednoho hrace, ktery bude vyhodnocovani Fidit (obvykle
kapitan, ale mdZe to byt i nékdo jiny). Tento hrac, takticky distojnik, bude
postupné posunovat vélecek po jednotlivych polich a hraci budou spolecné
vyhodnocovat akce na nich naznacené.

NOVA OHROZEN{

Hned po vystupu se mohou objevit nepratelé. Netvarte se tak zdé-
gené, uZ jsem rikal, Ze v naprosté vét&iné pripadl Zadné neprate-
le... anebo vite co, uZ toho mém dost, zas tak dobi'e mé neplati,
tvarte se jak chcete, prosté se to stat mize a basta...

Toto pole ma na sobé Eislo a znamena ,pridejte nova ohroZeni, kterd byla
ZjiSténa v tomto ase”. Pokud vém takové ohroZeni pocitac béhem letu hlsil,
vas radista tahnul kartu a poloZil na ni Zetonek s prislusnym &islem. V tomto
okamZiku vezméte druhy Zetonek se stejnym cislem a poloZte jej na prvni

pole prislusné trajektorie (nejvzdalenéjsi od lodi). Posouvanim Zetonku po
trajektorii budete simulovat pohyb daného ohroZeni.

Pokud v daném ¢ase Zadné ohroZeni nebylo hlédSeno (a na Zadné karté tedy
toto Eislo nelezi), nedéje se nic.

Priklad: Prvni hid8enf o ohroZeni bylo ,Cas T+2, ohroZenf v bilé zéng.". Ra-
dista v tom okamZiku tahnul prvni kartu ohroZeni, poloZil ji vedle prostiedni
trajektorie a na kartu umistil Zetonek s ¢islem 2. KdyZ se béhem vyhodnoco-
vani dostanete na pole ,nova ohroZeni 1%, nestane se nic — v ¢ase T+1 se Zad-
ny nepritel neobjevil. KdyZ se dostanete na pole ,nové ohroZeni 2, vezméte
druhy Zetonek s Gislem 2 a nasadte jej na prvni pole prostifedni trajektorie
(tj. pole nejvzdalenéjsi od lodi, oznacené Sipkou).

TAHY HRAGU

Dalsim krokem je vase prvni akce — bez o hledu na to, zda se prvni
nepritel objevil, &i nikoliv, vy mdZete zadit jednat, rozmistit se po
lodi, doplnit Stity, apod.

Toto pole Fika, Ze vSichni provedou svou akci s odpovidajicim &is-
lem. Tahy se provadéji pocinaje kapitdnem a pak po sméru hodino-
vych rucicek — to mdZe byt ob&as velmi dileZité!

Pohybové akce

Pokud hra¢ dal kartu pohybovou €&sti nahoru, v tomto okamziku presune
svou figurku naznaéenym smeérem.

PouZil-li ¢ervenou Sipku (doleva), presune figurku dvermi do sousedni ¢asti
lodi, vlevo od své aktudini lokace. Figurka zlistava na stejné palubé (hornt,
nebo dolnf), na které byla. Tento pohyb mlZe hréce presunout z modré zény
do bilé nebo z bilé do Gervené. Pokud je jiZ v ¢ervené zdné, jeho figurka se
nepohne.

To samé plati pro modrou Sipku doprava.

Pokud hrac pouZil vytah, pak byl-li na hornf palubg, presune figurku vytahem
na dolni palubu. A naopak, byl-li na dolni, prfesune ji na horni. Figurka z@stévé
ve stejné zbarvengé ¢asti lodi.



Akce R - aktivace zbrani

TakZe se dostévédme k tomu nejz&bavngjSimu na celé misi. Ke zbranim!

Pokud hra¢ poloZil kartu akci R | nahoru, pak to znamend,
Ze aktivuje zbrafi v lokaci, kde se prévé nachazi. Sti‘elba se
v tomto okamZiku pouze naznadf, nikoliv vyhodnotf — k tomu
slouZi az dalsi pole pribéhu letu.

Na horni palub& znamen4 akce R  aktivaci velkého laserové-
ho déla v dané lokaci. Lasery ¢erpaji energii z reaktor( na dol-
ni palubé. Hrac vezme 1 zelenou kosticku z reaktoru prislusné
¢asti lodi a poloZi ji na délo. Pokud v reaktoru v dané c¢asti
Zadna energie nenf, hrd¢ ma smalu — spina¢ cvakl naprazdno
a k vysti‘elu nedojde. Aby ke sti‘elbé doslo, musf byt energie ve
sprévném reaktoru — nenf mozno vzit energii z jiného reaktoru
nebo ze Stitd.

Obdobné funguje pomocné pulsnf d&lo v dolnf bilé lokaci. Cerpé energii z cen-
tralniho reaktoru, a hrac tedy presune zeleny Zetonek z centralniho reaktoru
na obrazek déla (pokud v hlavnim reaktoru energie nenf, ke sti‘elbé nedojde).

V dolni Eervené a modré lokaci znamena akce R | vystrel z ma-
|ého laserového déla. To mé vlastni zdroj energie (v akumulatoru
pod délem by méla vZdy leZet Zlutd kosticka), takZe akci je moZno T
provést kaZdé kolo. Vystiel se naznati presunutim Zluté kosticky

na obrazek déla.

Pokud by v jednom tahu chtélo vystrelit z jedné zbrané vice hra-
¢, zbran vystreli jen jednou — ostatni pokusy o aktivaci zbrané se ignorujf
a postava neudgla nic.

Akce /@\ - prace s energii

Terminaly s pismenem B | umoZiuji pracovat s energif na lodi. Nyni dévejte
prosim dobry pozor, protoZe pro pochopeni rGznych zarizent je kli€ové rozu-
mét toku energie na lodi.

Na horni palub& znamené akce B preliti energie do Stitd v té Easti lodi, kde
se hrac pravé nachézi. Kazdy Stit cerpa energii z reaktoru ve stejné casti
lodi (sledujte zelené kabely).

Zelené Cislo u stitu znaci jeho kapacitu. Akce B naplini §tit na maximum: hrac
presune z prislusného reaktoru tolik kosticek, aby jejich pocet ve Stitu dosahl
uvedné hodnoty. Pokud jich v reaktoru neni dost, presune vSechny, co tam
jsou, a kapacita Stitu zlstane nenaplnéna.

Priklad: Hrac provede v horni ervené lokaci akci B . Aby
naplnil kapacitu &titu [2), pFesune z reaktoru do &titu 1 kos-
titku. V dalgim tahu hraje znovu akci B . Stit je pIny, ne-
presune tedy Zadnou kosticku. Poté nepratelé vSechnu ener-
gii ze Stitu vybiji. PouZije-li v pristim tahu hrac opét akci
B, piesune do prézdného Stitu uZ jen jednu kosticku — vice
jich v reaktoru neni. DalSi akce B by uZ neudglala nic (po-
kud nikdo mezitim reaktor nedoplnil).

Na doInf palubg znamenéa akce B praci s reaktory. Bocni reaktory (v doinf
¢ervené a modré lokaci) si berou energii z centréiniho reaktoru (v dolnf bilé
lokaci). Funguje to stejné jako dopliiovani energie do Stitd — hrac presune
z centrélniho reaktoru tolik kostek, aby naplnil maximalni kapacitu boéniho
reaktoru, u kterého stoji. Pokud energie v centralnim reaktoru neni dost,
pretahne vse, co jde.

Pri prelévani energie do Stitil nebo reaktorii se nemizete rozhod-
nout doplnit jen éast energie. Prosté jste zmackli tlacitko B | a to vzdy
presune vSechnu dostupnou energii az do maximalni kapacity doplfiovaného
zafizen.

U centrélnfho reaktoru se akci B | spélf jeden palivovy ¢lanek a energie v re-
aktoru se doplni na maximalni kapacitu. Hra¢ odloZi do banku jeden zeleny
vale€ek a doplini z banku kosticky az do maximalni kapacity reaktoru. Valecek
musi odloZit, i pokud byl reaktor piny a zadna energie se tedy nedoplnila.
Pokud uZ jsou vSechny Elanky spéleny, dalSi akce B u centrélniho reaktoru
nedgla nic.

Priklad: V situaci na obrazku pouZije Zluty
akci B . Odevzda jeden palivovy ¢lanek
a doplIni kosticky v centrélnim reaktoru na
5 (vezme z banku 3 zelené kostitky). Cerveny
a modry nedélaji nic.

V dalsim tahu pouZije erveny a Zluty akci
B  amoadry akci R ;. Nyni hraje roli poradf
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hraitl — terveny je kapitan (hraje prvnf), pak hraje modry, pak Zluty. Cerveny
tedy nejdrive pretdhne 3 kosticky z centrédlniho reaktoru do pravého, aby
doplnil jeho kapacitu. Modry pak pouZije jednu kosticku k tomu, aby vystrelil

z velkého laseru. Nakonec Zluty spéli dalsi ¢lanek a doplIni energii v central-
nim reaktoru zpét na 5.

Kdyby byl kapitdnem modry (a po ném by hrél Zluty a cervenyl, stalo by se
toto: Nejprve by se modry pokusil vystielit. K vystielu by vSak nedoslo, pro-
toZe v pravém reaktoru nenf energie. Poté by Zluty spélil (odevzdal do banku)
dalsf ¢lanek, ale protoZe je reaktor pIny, nic by se nestalo (nedostal by Zadné
zelené kosticky). Nakonec by ¢erveny prelil 3 kosticky z centralniho do pra-
vého reaktoru — prilis pozdg, aby to bylo v tomto kole k né€emu uZitecné.

letd je vhodné energif Setfit a aktivovat centralni reaktor aZ poté, co je skoro
prazdny. Ale porad je vhodngjsi trochu plytvat energif neZ mit v klicovém oka-
mZiku prézdny reaktor, protoZe uZ se nejednou stalo, Ze... Jen si klidné do-
jezte svatinu, pane, nenechte se rusit... Chapu, Ze taky potiebujete doplinit
energii... Ne, neomlouvejte se... Ostatné k Eemu jsou vdm moje mnohaleté
zkusenosti... VSak si to vyzkousSite sdm, aZ na vas poleti obii Destroyer a vy
budete marné naprazdno cvakat spousti déla... ehm... Vidite, ted jsem tady
kvali vdm vystrasil sleénu... Nic takového jako obfi Destroyer samozifejmeé
neexistuje, trochu jsem se nechal unést... hmmm...

UYHODNOCEN{ STRELBY

Byl to velky pokrok ve vélgeni, kdyZ komplikované zastaralé zbra-
né typu ,zamiFit a vystielit* byly nahrazeny jednoduchym typem
Jystielit”. Nicméné stejné musite o zbranich néco védét, abyste
je mohli efektivné pouZivat. Bude jeden vystrel stadit na zlikvido-
vani nepritele? Je nutné vystrelit jeSté jednou, nebo je lepsi Setrit
energif?

Proto byste méli védét, jak silné jsou jednotlivé zbrang, jaky maji dostrel,
a také umét cist informace, které vdm dodavé o nepratelich poditac.

Nyni se vyhodnoti stielba ze vSech zbrani. Zbrang, které vystrelily, jsou
oznaceny zelenou nebo Zlutou kostickou (energii, kterou spotiebova-
ly). Informace o dostielu a sfle zbrani jsou uvedeny na planu lodi primo
u zbrang.

Zbrané
Nejprve zjistime, zda a co zbrangé zamérily.

Malé a velké lasery fungujf stejné — dokéZou strilet jen na nepfitele leticiho
z prislugné strany (levé lasery na levou, pravé lasery na pravou a centralnf
laser na prostredni trajektorii). Pokud na této trajektorii neni Zadny Zetonek,
netrefi nic (ale energii spotiebuji). Pokud je tam jeden nebo vice Zetonkd,
Kdyby se nékdy stalo, Ze jsou tam dva Zetonky na stejném poli, délo zaméri
nepritele s nizsim cislem.

Povsimnéte si til oranZovych polf vedle kaZzdého laseru — ta rikajf,
Ze lasery dostreli do vzdalenosti 3. Také trajektorie jsou rozdéleny na
3 (kratsi jen na 2) rdzné zbarvené ¢asti. To jsou pdsma dostre-
lu — nejblizsich pét poli je vzdalenost 1, dalSich pét poli vzdale-
nost 2 a zbyla pole jsou ve vzdalenosti 3. Vzdalenost tFi je maximalnt,
lasery tedy mohou strilet jakkoliv daleko.

(Pozor, pismena X, Y a Z na trajektoriich nemaji se vzdalenosti nic spolec-
néhol)

Cislo u lasert vyjadFuje jejich sflu — mald d&la majf sflu 2, velké 4 nebo 5.

Pulsni délo funguje odlisné. M4 silu jen 1, zato zaméri Gplné vSechny ne-
pratele na véech trfech trajektroriich (na jedné trajektorii jich mize trefit
i vice), pokud jsou v dostrelu. Ten je u pulsniho déla 2; netrefi tedy nepratele,
jejichZ Zetonky jsou v nejvzdélengjsim pasmu.



Karta ohrozeni

Podita¢ mé rozsahlou databdazi nepratel, a na hornim dipleji vdm proto doka-
Ze zobrazit pomérné presné informace.

droven ohrozeni typ ohrozeni

rychlost pocet Zivotu

stity

specialni pravidla

akce X, Y, Z

kad karty bodova hodnota

\/ tomto okamziku nds na karté ohroZeni zajimaji predevsim dva (idaje — po-
¢et Zivotl (Eislo v cerveném poli) a sStity (Eislo v zeleném poli).

Pocet Zivotl rikd, jakou celkovou sflu Gtoku potiFebujete na zni¢eni tohoto
ohroZeni. Sila 8titl rikd, jakou velikost Gtoku je nepritel schopen v kazdém
kole vykryt.

Pozor, dilezity je také text pod obrazkem shrnujici zvlastni vlast-
nosti nepritele. Nékteri nepratelé jsou imunni vici uréitym druhim
utoku.

Vvhodnoceni utokt

Ted se, bohuZel, dostdvdme k nepFfjemnému faktu — vétSina nepratel ma
také Stity, které ma stéle nabité. Proti nepiatellim se silnymi Stity se proto
vyplati synchronizovat palbu z vice zbrani tak, aby zasahly v jednom okamZiku.

Pri vyhodnocovani Gtoku postupujte takto: zjistéte, co vSechno daného ne-
pritele v tomto kole zamérilo. Sectéte silu vSech téchto Gtokl. Soucet snizte
o Stity nepritele — a vysledek je poskozeni, které v tomto kole utrpél.

Poskozeni naznacte ¢ervenymi kostickami, které poloZite na kartu ohroZeni
(velké jsou za 5 malych).

Pokud (at uZ najednou, &i postupné ve vice kolech) nepritel utrpél aspori
tolik poskozeni, kolik mé Zivotd, podarilo se vam ho zlikvidovat. Odstrarite
jeho Zetonek z trajektorie a kartu ohroZeni poloZte pred kapitana jako trofej.

Pozor! Nejprve se zbrané zaméruiji, pak se teprve vyhodnocuje zranéni.
To znamen@, Ze bliZi-li se dva nepratelé na trajektorii cervené zdny, obé lase-
rova déla v éervené zoné budou stiilet na blizstho z nich. | kdyby byl vystrel
z jednoho déla dostateny na zlikvidovani blizsiho nepritele, druhé délo nebu-
de strilet na vzdalenéjsiho. Laserové déla nemohou zasdhnout vzdalengjsiho

nepritele drive nez v kole nasledujicim po zniceni blizsiho nepritele.

Jak jste asi pochopili, prévé kvali Stitdm je potieba s vyhodnocenim Gtog-
nych akcf pockat, aZz se vyhodnoti vS§echny hracské tahy. VSechny Gtoky na
daného nepritele se totiZ scitaji a Stity se od vysledku odecitaji jen jednou. Je

tedy vyhodné na nepfitele se silngjsimi Stity koncentrovat palbu z vice zbrani
najednou v jednom kole.

Priklad 1: Tato stihacka leti na levé (Gervené) trajek-
torii. KdyZ po nf vystielite z levého velkého laseru,
zplsobite ji 2 poskozeni (4—2=2). Abyste ji znigili,
museli byste po ni pristi kolo vystielit podruhé, ¢imz
spotrebujete 2 energie. KdyZ po ni vystrelite jen z le-
vého malého laseru, nestoji to Zadnou energii, ale ne-
zpUsobite ji Zadné poskozeni (2—-2=0).

Ovsem kdyZ se domluvite a vystrelite po ni ve stejném
tahu z malého i velkého laseru najednou, zpdsobite
ji najednou 4 poskozeni a znicite ji (4+2-2=4) za
jedinou kosticku energie.

Priklad 2: Pokud by stihacka letéla na prostiedni trajektorii, mdZe po
ni stiilet jen centrdlni velké laserové délo, zplsobi ji tedy 3 poSkozen.
(5-2=3). Abyste ji znicili v jednom kole, museli byste zaroven vystrelit
i z pulsniho déla. To ma sflu jen 1, takZe nepriteli obvykle staci i minimalni
Stit, aby se ubranil, je vSak uZitecné tehdy, kdyz strili soucasné s ostatnimi
zbranémi. V tomto pripadé by se secetlo s velkym laserem a stihacku by

spoleéné zneskodnily (5+1-2=4). Stélo by to 2 energie. Stejny efekt by
sice mély i dvé rény z velkého laseru, ale trvalo by to dvé kola a pulsni délo
navic souc¢asné (toci i na ostatnich trajektoriich (a pripadné se tam scita
s dalsimi zbrangémi).

Ovéem pozor — na to, aby se takto povedlo sestrelit stihacku v jednom kole,
musf byt v dostielu pulsniho déla, tedy v prvnich dvou pdsmech dostrelu!

Spotrebovani energie

Po vyhodnocenf strelby nezapomerite odstranit kosticky ze zbrani, ze kte-
rych se strilelo. Zelené kosticky (z velkych laserd a z pulsniho déla) vratte do
banku. Zluté kostitky (z malych laser() vratte zpét na akumulatory.

Povsimnéte si, Ze odstranéni kostitek je naznaceno i na poli sti‘elby.

POSUN A AKCE NEPRATEL

Vidim na vaSich tvarich ndznak nadSeni. Ze by moje piednéska
o destrukci nepréatel koneéné pozvedla vasSeho ducha a vy jste za-
¢ali uvaZovat jako bojovnici? Vyborng!

Ale nezapomerite, Ze nepratelé také jednaji. Hmm... a nadSeni je
pryc.

V tomto kroku budou vyhodnoceny pohyby a akce nepratel. Nejdrive ohroZeni
s nejvyssim cislem. Vyhodnoti se vZdy nejdrive pohyb a pak pripadné akce
ohroZeni. Teprve kdyZ je vyhodnocen pohyb a akce jednoho ohroZeni, pokra-
¢ujte s dalsim ohroZenim.

V/yhodnocuji se jen ohroZeni, jejichZ Zetonek je nasazen na nékteré trajekto-
rii. OhroZenti, kterd jesté nebyla nasazena (protoZe majf ¢islo vygsi nez &islo
préave probihajictho tahu), nebo ohroZent, kterd jiZ byla zni¢ena nebo ukongila
¢innost (viz dale), se nevyhodnocuiji.

Posun nepratel

Mé&me rozsahlou databézi zdznam( z €ernych skifinék... hmm... chci Fict...
nashromazdili jsme spoustu dat o chovani nepratel, takZe pro palubni poci-
tat neni problém velmi presné odhadnout rychlost a predpoklddané chovani
jednotlivych typl nepratel.

Posurite Zetonek ohroZeni na trajektorii smérem
k lodi o tolik poli, jaka je jeho rychlost (Eislo v bilé Sip-
ce). Pokud pritom dosahne nebo prejede pole
s pismenem X, Y nebo Z, provede akci, kterd je
v textu jeho karty pod danym pismenem uvedena.

Nektera ohroZeni nemaji uvedeny akce pro pismena X
nebo Y. V tom pripadé pri prechodu téchto poli nedé-
laji nic. KaZdé ohroZeni mé vSak uvedenu akci na poli
Z, které je vzdy poslednim polem trajektorie.

Povsimnéte si, Ze delsi trajektorie maji na sobé vice
pismen Y. Mate sice vice ¢asu nepritele znicit, on vSak
také provadi vice svych akci. Naopak nejkratsi trajektorie nemaji Y Zadné.

U velmi rychlych nepratel se mize stat, Ze dosahnou v jednom tahu néko-
lika poli oznacenych pismeny — v tom pripadé postupné provedou vSechny
prislusné akce.

Bézné typy akeci

Nebudu védm nic nalhévat, nejb&Zngjsi akcl nepritele je dtok na vasi lod. Nej-
lepsi je znicit nepritele drive, neZ se k tomu dostane. Anebo alespori mit
nabité Stity, kdyZ uZ k Gtoku dojde.

Nejbézngjsi akci nepritele je itok o néjaké sile. Neni-li uvedeno jinak, nepritel
vZdy Utoci na tu ¢ast lodi, proti které leti (tedy nepratelé z levé trajektorie
Gtoci na levou ¢ast lodi atd.).

Cést nebo i cely Gtok mohou vykryt Stity dané &asti lodi. Kazda kostic-
ka energie ve stitu vykryje jedno zranéni, je tim ovSem spotrebova-
na — vratte ji do banku.

Pokud v prislusném Stitu energie nenf nebo pokud je Utok vySSi neZ energie
ve Stitu, dand ¢ast lodi utrpi tolik poskozeni, jakd je zbyla sila Gtoku. Na-
znatte poskozeni cervenymi kostickami, které poloZite na danou €&st lodi
(kosticky poloZte na hranici mezi hornf a dolnf palubu; poSkozeni se pocita
pro celou ¢ast lodi, nerozliSuje se, zda patri dolni, nebo horni lokaci).



Priklad: NaSe oblibend stihacka
se objevi na levé trajektorii v ¢ase
T+2. KdyZ se nepratelé hybou
' v prvnim kole, nedéld zatim nic,
protoZe jeji Zetonek neni jeSté na-
sazen na trajektorii. Nasadi se te-
prve na zacatku druhého kola. Ve
svém druhém tahu tedy uZ po ni
mohou hraci strilet. Pokud stihac-
ka prezije, pohne se v kroku Posun
a akce neprétel o 3 policka smeé-
rem k lodi. ProtoZe nedoséhne
pole X, neprovede Zadnou akci. Ve
tietim tahu maji hrédi poslednf

e

Rekn&me, Ze hrati po stihatce ne-
strfl, pouze doplnili pravy Stit na
maximum (dvé kosticky energie).

Ve tretim kole pri dalSim pohybu

nepratel stihacka prekroci pole X
a provede Utok 1. Ve Stitu je dost energie, hraci tedy pouze odstrani jednu
kosticku energie ze Stitu a lod nenf poSkozena.

Ve étvrtém kole pri dalsim pohybu stihacka prrekroci prvni pole Y a provede
Gtok 2. Ve Stitu je uZ jen jedna energie, coZ nestaci a lod utrpi 1 poSkoze-
ni — hragi poloZf na modrou &4st lodi Eervenou kostigku. Stit je nynf prézdny.
Pri dalsim posunu v patém kole stihacka dosahne dalSiho pole Y a zaltoci
znovu. Tentokrét je Stit prazdny. Znamena to tedy 2 poskozeni modré ¢asti
lodi. Jestli ji hraci ted nesestreli, v dalsim kole doséhne pole Z a zplisobf lodi
dalsi 3 poskozent. | pokud by hraci doplnili Stit, poskozenf se nevyhnou — ma-
ximalnf kapacita Stitu je 2, alespo jedno poskozeni tedy lod utrpf.

Dalsi obvyklou innosti nepratel je Gtok proti vsem ¢astem lodi. V tom pri-

padé se prosté Gtok vyhodnoti postupné jako tFi Gtoky o dané sile, na kaZdou
¢ast lodi jeden.

Nektera ohroZenf provadeji méné standardni akce. Ty jsou pak jasné popsany
na jejich karté. Pokud si presto nejste jisti vykladem, mlZete zkusit kartu
vyhledat v Dodatcich na konci sesitu Pravidla hry.

Ukonéeni éinnosti nepritele

Alespori jedna dobré zpréva — Zadny nepfitel nedtoci vééné. Nakonec proleti
kolem lodi a zaméri se na néjaky dalsi cil... hmmm... v tom lep§im pripadé. ..
Ale o kamikaze nepréatelich ted mluvit nebudu, abych vés zbyteéné nestrasil.
Pro¢ je tedy viibec zmiriuiji? Dobré otézka, sle¢no, sém nevim...

OhroZeni, které dosahne Ci presdhne konec trajektorie, provede svou po-
slednf akci (oznacenou Z) a déle uZ nedtodf ani neni zaméritelné.

Odstrarite jeho Zetonek z trajektorie. Kartu ohroZeni poloZte nikoliv pred
kapiténa, ale pred radistu. Zatimco u kapiténa se kupi vaSe trofeje, radista
schrafiuje karty ohroZeni, které jste sice sami aktivné neznicili, ale setkali
jste se s nimi (obvykle bliZe, neZ byste si prali).

USTUP DO HYPERPROSTORU

Poslednim polem je opétovny vstup do hyperprostoru. Tim se vréa-
tite zpét... pokud je vage lod ndvratuschopna. No, jednou jsem
vam to rici musel. Lod je tak velkd proto, Ze prosté hyperprosto-
rovy pohon mensf udélat zatim neumime. Proto je velmi dlleZité,
abyste nepfisli o Zddnou ¢ast lodi. Pokud by vdm nepréatelé néjakou
¢ast lodi ustrelili, lod uZ nebude schopna navratu. Dobra zprava
je, Ze tésné pred znicenim stihne hyperprostorovy pohon alespofi odeslat
¢ernou skfifiku, takZe se dozvime, pro€ mise selhala... hmmm... Netvérite
se zrovna nadsene.

Tak aspor nepochybné dobré zprava pro ty, ktefi zrovna nebyli ve znicené
Casti lodi: Zbylé Casti se hermeticky uzavifou a zabrani se tak dekompresi.
A vzduch vam vystaci jesté skoro na dalsi hodinu... hmmm... hmmm...

Kazda ¢ast lodi vydrzi az 6 poskozeni. Kdyby méla nékteré ¢ast dostat
sedmé poskozeni, rozpadne se a hraci jako tym prohrali, bez ohledu na to,
zda byli ve zrovna ustrelené ¢asti, nebo jinde.

SHRNUTI PROBEHU LETU

Podivejte se ted na plan prabéhu letu jako celek. Jednotlivé Fadky predsta-
vuji jednotlivé faze letu, to vak hraje roli jen v akénf ¢asti hry. VSimnéte si,
7e kazdé kolo je rozdéleno do nékolika krokd: nejprve se objevi nepréatelé, pak
se hybete a provadite akce a pak se hybou a provadi akce nepratelé.

Tip: Je velmi uzitecné uvédomit si, kde se ve kterém tahu nachazeji
rizna ohrozeni. Pokud jste ve 4. kole, znamend to, Ze se zrovna objevilo
ohroZeni T+4 (a je tedy na zacatku trajektorie). OhroZeni s vySsimi Gisly jeste
nejsou nasazena (a nema tedy cenu strilet po ohrozeni T+6 — to je zbytet-
né ztrata energie). OhroZeni s niz8im Gislem jiZ byla nasazena a stihla se
pohnout (o svou rychlost). Mohou byt stéle ve hi‘e, mohou byt zni¢ena nebo
jiz mohla dos&hnout konce své trajektorie. Tak jako m(Zete pro snadnéjsi
domluvu béhem akénf ¢asti hry pouZivat figurky a kosticky na planu lodi, md-
Zete pouZivat i islované Zetonky pro znazornéni, kde se v néjakém okamZiku
nachazi které ohroZent.

Pro zagatek si ale staci zapamatovat: po nepratelich s vyssimi éisly ne-
strilejte v kolech s nizsimi cisly.

Tak, to je celé, mili studenti. Za povSimnuti stoji, Ze tésné pred vstupem
do hyperprostoru se nepratelé pohnou dvakrat, zatimco vy neméte dalsi
moznost jednat. To proto, Ze tésné pred skokem uZ byste neméli pobihat
po lodi, ale zaujmout stabilni polohu pro vstup do hyperprostoru: sednout
si skréeni s rukama za hlavou, vSak vite, standardni postup, zaujmout co
nejmensi prostor. Nechcete prFece, aby se béhem skoku vase télo natéhlo
o nékolik metrl. Tady je fotografie, jak to vypadd, kdyZ... Vidite, slecno, j&
vam Fikal, Ze nemate béhem prednasek jist...

- VAS PRVNI TESTOVACI LET

TakZe pokud jste davali pozor na prednédskach nebo pokud se vdm podarilo
sehnat &itelnou kopii pozndmek nékoho jiného, méli byste byt teoreticky pri-
praveni na svUj prvni test na trenazéru. Zkontrolujte naposledy, jestli je vSe
pripraveno, a aZ se vrati ta slecna, miZete vstoupit na kapitdnsky mdstek
a j& spustim program. Hodné Stésti.

s

Zkontrolujte, zda je vSe pripraveno podle obrazku na strang 4.

Spustte zvukovou stopu a odehrejte akéni ¢ast hry, jak je popséna v Lekci 2.
(Pokud nemate prehravac, hraé predstavujici pocitac spusti stopky a ve
vyznacenych casech predcitd scénar) Radista by mél svédomité chystat
ohroZeni, kterd pocitac nahlasi. NeZ skonéi zvukova stopa, mél by mit kazdy
naplanovany své akce.

Nemusite cist dal!
Rounou si to vyzkousejte.



10

PREHRANI ZAZNAMU

Tak co, jak se vdm to libilo? Vypadate trochu rozklepané. Pojdte za mnou do
projekéniho sélu, podivdme se na video. Krok po kroku uvidime, co se délo
a jak to vlastné celé dopadlo.

Pokud jste béhem letu hybali figurkami, Zetonky ¢i kostickami, vratte vse
do plvodniho stavu. V tomto okamZiku také mGZete podle karty scénére,
na které je prepis zvukové stopy, zkontrolovat, zda radista sprévné umistil
vSechny nepréatele.

Postavte modry vélecek na prvnif pole pribéhu letu a zacnéte let prehrévat,
jak je popséno v Lekci 3. Mohlo se stét, Ze si néjaky hrac spletl sméry nebo
poloZil kartu obracené. To neni dobre a ve skuteéném letu by to mohlo zna-
menat vézné problémy. Nyni vSak chcete vidét, jak hra funguje, takZze miZete
pro vyukové Gcely pripadné chyby opravovat.

Pokud jste presné pripravili scénar a sprévné pochopili pravidla, délo se
priblizné toto:
* % %

Pozor, spoiler, preskocte nasleduijici text, * % %

pokud jste si nezkusili pruni let.

Jesté pred vasim prvnim tahem se objevila na pravé trajektorii Pulsni koule.
Pokud se védm ji podarilo znicit, tak nejspiSe tim zplsobem, Ze jste po ni
dvakrét vystrelili z pravého velkého déla nebo (pokud jste obzvlast dobre
synchronizovani) souc¢asné z obou pravych dél. To vSe ale vyZaduje nejméné
tii tahy (jit doprava, vystielit a vystrelit nebo jit doprava, pockat, nez jiny
hré¢ dojde doprava a dol(, a sou¢asné vystrelit). UZ po druhém tahu se koule
posunula na pole X a provedla Gtok 1 na vSechny ¢ésti lodi — a vybila vdm
z kazdého Stitu jednu energii. To je v poradku, nékdy nepritel nejde znicit,
neZ provede prvni akci, a prévé proto mate na lodi Stity. Pokud jste ovSem
Pulsni kouli neznigili viibec, mate vazny problém, protoZe vam zplisobi akce-
mi Y, Y a Z celkem jeSté docela dost posgkozeni.

Pred vasi druhou akci se objevil uprostied Destroyer. Na ngj vam staci dva
zasahy z velkého hlavniho déla (kazdy za 5—2=3 Zivoty). Pokud jste se ov-
Sem nenechali zldkat a nevystrelili uZ v prvnim tahu, kdy jesté vibec nenf na
trajektorii. Idealnf je vystrelit ve druhém a ve tretim kole. Tim Destroyera
znicite, jeSté neZ se pokusi o prvni Gtok.

Druh& moZnost, jak se s nim vyporéadat, je prosté dobit ve tietim kole cen-
tralni Stit. Na kratké trajektorii jsou jen akce X a Z, coZ je dohromady utok
o sile 3 — presné tolik, jaka je kapacita Stitu. Pokud vdm Stit ovEem nevybije
Pulsni koule.

Pokud jste jej ani neznitili, ani nenalili energii do 8tftd, méte problém. .. Stity
vam totiZz po druhém tahu vybila Pulsni koule, a kdyZ si pozorné prectete
text na Destroyerovi, zjistite, Ze z&sahy, které nesly do Stitu, délaji dvojna-
sobné zranénf. Utoky na X a Z tedy mohou zp(isobit vasi lodi dohromady aZ
6 zranént.

A konecné tu médme Neviditelnou stihacku, kterd se objevila v Gase T+3.
Jestli jste si pozorné precetli jeji text, vite, Ze nema cenu po ni stFilet, dokud
neprejde pres akci X — do té doby se neda ni¢im zaséhnout. Jen malokteré
skupingé se podari Neviditelnou stihacku pri prvnim testovacim letu znicit,
aniz by dala lodi néjaky z&sah. Pokud jste to dokazali, zaslouZite uznani. Exi-
stuje jen jediny zplsob, jak stihacku znicit, neZ poprvé zaltocl — vystielit
soucasné z obou levych dél v patém tahu. Pocitejte s ndmi: Objevi se pred
ti'etim tahem. Pred étvrtym tahem se posune, ale jeSté neprejde pres X.
Teprve pred patym tahem prejde pres X a odhali se. Soustifedény Gtok obou
levych dél ji presné znicl (4+2—-2 = 4). Pokud to neudélate, v dalsim tahu
prejde pres Y a zaUltodi.

Existuji i daldi zplsoby, jak se ji ubrénit, které zahrnuji naplnéni Stitd.
To ale vyZaduje pokrocilou a dobre synchronizovanou praci s energii — dopl-
nit energii v centralnim reaktoru a ve vhodnou chvili ji pretahnout na levobok.

UYHODNOCENI

TakZe, mil& posadko, to bylo video z akce. Musim Fict, Ze napoprvé to nebylo
nejhorsi.

Tohle ale instruktori Fikaji po prvnim letu kaZzdé posadce. | té, ktera to zvladla
perfektné (aby jim Uspéch nestoupl do hlavy), i té, kterd zcela vyhorela (aby
je zcela neodradili). Jak jste na tom byli vy?

Pokud se vase lod rozpadla nebo méla na kahanku a vétSina nepratel pro-
létla, aniZ byste je znicili, nezoufejte — tohle se stane pri prvnim letu vétsing
posadek. Proto tu ostatné test je. A proto je tu i druhy test v Lekci 4A.
V ném uZ budete védét mnohem Iépe, o co ve hre jde.

Pokud jste zvladli prvni let bez poSkozeni nebo jen s nékolika malo zasahy,
pak miZete Lekci 4A preskocit. Chapete dobre, o co jde, a dalsi test nejspis
nepotrebujete.

LEKCE 4A - VAS DRUHY TESTOVACI LET

CoZe, jeden test vdm nestadil? Vy jste ale dikladna posédka. Samozri'ejmé,
Ze méme pripraven jeSté jeden... Asi tim padem pFijdeme o prestévku na
obéd, ale Ze jste to vy, kvdli vdm to udéldm. Koneckoncd, jsme vSichni na
jedné lodi... Ha ha... A netvaFte se tak, mladiku, snad vydrZite chvilku bez
jidla, ne?
Pokud jste sprévné postupovali pri prvnim testovacim letu, v balicku ohro-
Zeni vam zbyly 3 karty (s oznacenimi E1-04, E1-05 a E1-06), které jsou
urceny pro druhy testovaci let.
Lod pripravte stejné jako pro prvni let, ale tentokrat pouZijte jiné trajekto-
rie — zleva doprava T3, TS a T1.

karty E1-04 - E1-06 13 15 T

) g

Na prehrévaci zvolte zvukovou stopu &islo 2 — S51-2 ,Druhy testovaci let” na
vyukovém CD (pifpadné najdéte kartu scénarl S1-2, nemate-li prehrévac).
WyzkouSejte druhy let podle stejnyjch
pravidel jako pruni.

PREHRANI ZAZNAMU

Mhmmm.... mhmmm... momentik... Promifite, zatimco jste byli v simuléto-
ru, skodil jsem si do bufetu... Doufdm, Ze vdm nevadi, Ze si to dojim, zatimco
se budeme divat na zdznam.

Vratte lod do plvodniho stavu, zkontrolujte, zda radista sprévné umistil
vSechny tri nepratele (majf tentokrat cisla 1, 2 a 4; v case T+3 Zadny ne-
prisel), postavte modry vélecek na prvni pole pribéhu letu (stéle ma leZet
jednodussf stranou nahoru) a zaénéte prehrévat.

* % % Pozor, spoiler, preskocte nasleduijici text,
pokud jste si nezkusili druhy let.

* % %

V/ prvnim kole se na trajektorii bilé zény objevil Energeticky oblak. Méate dvé
moZnosti, jak se s nim vyporadat. Napriklad tFi vystrely z centrélniho velkého
laseru mu vezmou kazdy po 2 Zivotech (a miZete zagit pélit hned v prvnim
kole). Elegantnéjsi moZnost je zabit jej v jednom kole spoleénym vystielem
pulsniho déla a hlavniho laseru — jak se piSe na jeho karté, pulsni délo sniZi
jeho Stity pro dané kolo na 0. Ale pozor, nesmite to udélat diive nez ve tifetim
kole! V prvnim a druhém kole je mimo dostiel pulsniho déla.

At pouZijete kterykoliv zplisob, energetického oblaku se nezbavite drive
neZ ve tretim kole, takZe vam na konci druhého kola vybil Stity na celé lodi.



Doufejme, Ze jste je predtim zbytecné nedopliiovali. A hlavné doufejme,
Ze jste Oblak zniGili — tento za&ludny nepritel totiZz akcemi X a Y poskozuje
ostatni dvé ¢&sti lodi, tedy v tomto pripadé levou a pravou.

Podivejme se zatim, co se délo na levoboku. V ¢ase T+2 se zde objevil Bojovy
jste se ho pokusili vyradit pouze palbou levého velkého laseru, dali jste mu
kazdym vystrelem jen 2 zranéni a po druhém vystielu vdm doSla energie
v levém reaktoru. Pokud vam ji nikdo nedoplnil, mate problém a ¢lun s jednim
Zivotem nejspi$ proletél. To vds mohlo stat aZz 7 poskozeni levé ¢asti lodi
(8tity vdm vybil ve druhém kole Oblak).

Spréavngjsi by tedy bylo palbu na Clun koncentrovat. Maly a velky laser mu
dohromady zplsobi 6 —2 =4 poskozeni. Stacl tedy po ném napr. ve druhém
kole, kdy se abjevi, vypalit z velkého laseru a ve tretim zarover z obou levych
laserd (diive neZ ve tretim kole to nestihnete, protoZe doleva doll musf
nékdo dojit). Napadd vas jeSté elegantngjsi feSeni? Ano, ve ti‘etim kole byla
také vhodna chvile pro vyrizenf Energetického oblaku. Stadilo tedy vyckévat
a ve ti'etim kole vystrelit najednou z obou levych laserd, z centrélniho laseru
i z pulsniho déla. Tim byste v jednom kole jedinou salvou zlikvidovali oba ne-
pratele — pokud jste to takto udgélali, mate nas obdiv.

Zbyva Stazovana stihacka na pravoboku — je rychld a na pomérné kratké
trajektorii, takZe nenf moc ¢asu. Objevila se, bohuZel, a7 v ase T+4, takze
ani nase synchronizovand strelba by ji neubliZila. Jeji stédzové pole zpliso-
buje, Ze prvni zasahy, jakkoliv silné, se ignoruji. Zpocatku je tedy zbytecné
koncentrovat palbu, protoZe stihacka stejné nedostane Zadné zranéni. Moh-
li jste po ni tedy vystielit z kteréhokoliv pravého laseru nebo i z pulsniho

déla (na kratké trajektorii je stihacka hned od zacatku v jeho dostielu).
Tim jste ji zrusili stédzové pole a v dalSim kole se s ni mlZete vyporadat napr.
synchronizovanou palbou z velkého a malého laseru nebo z velkého laseru
a pulsniho déla. Pokud jste ji zrusili stazové pole ve tvrtém a znicili ji v pa-
tém kole, nestihne vdm ubliZit. Pokud jste ale zavéhali a ani jste nedoplfiovali
Stity, v patém a v sestém kole poSkodf pravou ¢ést lodi.

UYHODNOCENI

Musim Fici, Ze to bylo vyborné... co prosim? Aha, zdznam uZ skongil... V43
let, jisté... Ten byl nejspis také dobry... nebo ne?

Nechme insturuktora nerusSené stravit jeho obéd a podivejme se, jak jste
dopadli.

Pokud se vam tentokrat podafrilo zlikvidovat vétSinu nepratel anebo alespori
jednoho a zbytek trochu kryt Stity, takZe vaSe lod nedostala prilis poskozent,
jste pFipraveni postoupit déle.

Pokud vdm neprtelé opét prolétli, nechame dalsi postup na vés. MizZete si
znovu zkusit kterykoliv z obou testl (nezapomerite pro kaZdy vybrat sprévné
trajektorie, karty nepréatel a zvukovou stopu). Pokud si ale uz ted uvédo-
mujete, kde se stala chyba, a je vdm jasné, Ze pristé byste to zvladli bez
problém(, méZete také postoupit do dalsf lekce.

LEKCE 5 - SIMULACE SKUTECNEHO LETU

Dnes si vyzkousite sv@j prvni skutecény let. Procpak ty zdéSené vyrazy?
Coze? Ach tak, necitite se pripraveni. J& se lekl, Ze jste se néjak dostali
k zdznam(m z &ernych skiingk.

MU0Zu vés uklidnit, myslel jsem samozi‘ejmé simulaci skuteéného letu, na
prokéZete dostatecné znalosti a schopnost pracovat jako tym, ve hie je lod
za mnoho miliond. Co prosim? Aha, vaSe Zivoty, jasng, to taky. To se rozumf
samo sebou.

JeSté neZ se do toho dame, rFekneme si o par drobnostech, které jsme
v testovacim letu zamérné ignorovali.

DELKA LET

Jak uZ jsme Fekli, skutecny let trva... obvykle... 10 minut. Co prosim? Ano,
mél by trvat vzdy 10 minut, ale nékteré lety jsou mnohem kratsi, vérte mi.

ProtoZe uZ jste zkusengjsi, predpokladejme, Ze za tu dobu stihnete asi 12 akci.

3 faze, dohromady o 12 akcich. Vezméte si proto i druhou hracskou desku
s tieti fazi letu (kola Gislo 8—12). Polozte ji vedle desky 1-7 nebo pod ni
(podle toho, kolik mate mista).

Pri rozdavani akénich karet rozdejte kazdému hraci na jeho hracskou desku
9 karet na prvni, 5 na druhou a 5 na treti fazi.

Tretf faze funguje analogicky jako druhd — jakmile je hrac spokojeny s akcemi
naplédnovanymi pro druhou fézi letu, vezme si posledni bali¢ek karet a zacne
planovat akce 8-12. Jakmile si vSak vezme treti balicek karet, nemdze uz
meénit akce naplénované pro prvni dvé faze operace.

SKRYTE PLANOVANI

AZ vstoupite na palubu pokrocilého trenaZéru, zjistite, Ze vypadd mno-
hem vice jako skutecnd lod. Je vétSi, se skutednymi sténami a stropem.
A priznejme si, o poznani méné prehledny. Na kolegy v jinych lokacich
neuvidite. A oni nemohou slySet v&8 vykrik. Hmm... pokyny. Proto méte
v prilbach zabudovéna sluchatka a mikroport.

Oproti tréninkovym hrém je zde jeden maly, ale podstatny rozdil — budete
klast karty na hracéskou desku licem doli. Stéle se vSak mdZete bavit
o0 tom, co délate, a také to naznacovat presunem figurek a kosticek na plénu
lodi, ostatni to vS§ak nemohou zkontrolovat a posadka si musi navzajem vice
VEFit.

Na vlastni naplédnované karty se mlze kazdy kdykoliv divat (ale vymériovat je
mUZe, jen pokud jesté neukondil prislusnou fazi). Navic si povSimnéte, Ze i na
zadni strané je vidét, jak je karta natoéena — zda pdjde o akci, nebo o pohyb.
TakZe ostatni mohou alespori vidét, ve kterych kolech se hra¢ pohybuje, pro-
vadi akci nebo vyckava.

Pri prehravani zaznamu pak pri vyhodnocovani tahu v8ichni hraci soucasné
odkryji své akce pro dané kolo a pak je postupné, od kapitéana, provadgji.

Pri otaceni davejte pozor, abyste kartu neotoCili vzhiru noha-
ma — otacejte ji podél delsi strany. Jste-li prilis navykli odkryvat karty podél
kratsi strany, mlZe chvili trvat, nez si na to zvyknete — miiZete tomu pomaci
napr. tim, Ze pouZijete druhou ruku, neZ kterou obvykle pouZivate.

OHROZENI A TRAJEKTORIE

Velkym rozdilem oproti testovacim letdm je to, Ze tentokrdt uZ nepdjde
o0 predem pripravené situace. Trajektorie i ohroZeni vybere pocitac ndhodné.
Mimo jiné i proto, aby studenti nemohli zjistovat informace od predchozich
skupin... | kdyZ se ukazalo, Ze tohle obvykle neni problém... Hmm...

/

Navic se setkate i s ponékud... odoInéjsimi neprateli neZ dosud. Netvarte se

jste potkéavali v testech.
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Pro simulaci letu vezméte vSech sedm trajektoril a zamichejte je. 3 z nich
néhodné vylosujte a umistéte na prislusna mista nad lod.

Zelené karty ohroZeni stéale nechte mimo hru. Fialové karty ohroZeni roztrid-
te podle znatky v levém hornim rohu na €tyri hromadky. Vyznam symbold
je takovyto:

. — béZné ohroZeni (s témi jste se uzZ setkali)

. — vazna ohroZenf

. _ pokrotilé bézna ohrozen

. _ pokrotilé vazna ohrozeni

Karty se Zlutymi znackami vratte do krabice, s pokrocilymi kartami se zatim
nesetkate. Zbyvaji vam bilé znacky bézného a vazného ohroZeni. Oba balitky

zvlast zamichejte a poloZte je k radistovi. VSimnéte si, Ze i podle zadnf strany
karet Ize poznat, zda se jedna o béZné, nebo o vazné ohroZen.

Zména parametru ohrozeni

Nektera pokrocilejsi ohroZeni mohou béhem letu jako soucast své akce me-
nit svoje parametry. Mohou napriklad zrychlovat anebo zvySovat i sniZzovat
svoje Stity. Na prvni pohled to poznate i podle toho, Ze maji u pFislusneho
parametru znatky @ nebo @).

Abyste je mohli béhem letu sprévné oznacovat, je ve hi‘e nékolik Eernych
a bilych kosticek. KdyZ nepritel zvysi své Stity nebo rychlost, poloZte k dané-
mu parametru bilou kosticku. KdyZ je sniZi, poloZte k nému ¢ernou kosticku.
Cerné kostitky mdZete také pouZit pro naznageni, 7e Stazovana stihatka (se
kterou jste se mohli setkat v Lekci 44) nebo Stézovand lod byly jiZ jednou
zasaZzeny.

lkonka ) neznamend zmeénu parametr(, ale naznacuje, Ze nepritel se umf
|éCit Ci opravovat. V jeho akci X nebo Y je popsano, kolik poSkozeni si vylé-
¢i — aZ tolik ¢ervenych kosticek se z néj odstrani (pokud dosud nebyl posko-
zen, nestane se nic).

ZUUKOVE STOPY

Pro simulaci letu slouZi zvukové stopy 3, 4 a 5 na vyukovém CD (pojmeno-
vané ,51-3 Simulace 1" a7 ,51-5 Simulace 3*). Vyberte si kteroukoliv z nich
(nebo, neméte-li zvukové zarizeni, dejte odpovidajici kartu scénére hradi,
ktery predstavuje pocitac).

V simulacich je nékalik hlaseni, ktera se v testovacich letech nevyskytovala.

,Cas T+3, vazné ohroZeni v bilé zéné. Opakuji, cas T+3, vazné ohrozeni
v bilé zéne.”

Neékdy pocitac hlasi ,vdZné ohroZeni* misto obycejného ,ohroZeni®. Zatimco
béZna ohroZeni bere radista z hromadky oznacené . je-li hlaseno vazné
ohroZeni, vezme jej z hromadky oznacené . V tomto prikladé tedy odkryje
vrchni kartu z hroméadky . poloZi ji k prostredni trajektorii (bild zdna)
a polozf na ni Zetonek .

»Nepotvrzena informace, cas T+5, ohroZeni v modré zoné. Opakuji,
nepotvrzena informace, cas T+5, ohrozeni v modré zone.”

Nepotvrzené informace o ohroZenich jsou v hl&Seni proto, aby podle stejné
zvukové stopy mohli hrét jak 4, tak 5 hracd. Pokud hrajete v méné nez
5 hracich, nepotvrzené informace jednoduse ignorujte. V 5 hrécich
se s nepotvrzenou informaci zachéazi zcela stejné jako s kaZdym jinym ohro-
Zenim.
»Ztrata spaojeni...

... Spojeni obnoveno.”

Tato hlaska znamena vypadek spojeni ve vasSich sluchatkach. Také zvukova
stopa na néjakou dobu vypadne a 0zyva se z nf pouze $um. Dokud nenf spo-
jenf obnoveno, nesmite spolu mluvit ani se jinak dorozumivat. MiZete
ale plénovat karty i hybat figurkami a Zetonky po hernim plénu. Je to také

nejvhodnéjsi doba k tomu, abyste se trochu zamysleli a abyste si
poradné precetli texty na kartach ohrozeni.

»Konec druhé faze za jednu minutu.”
»Konec druhé faze za dvacet vterin.”

»Konec druhé faze za pét... ¢tyri... tFi... dva... jedna. Druha faze ukon-
cena. Zahajena treti faze.”

Stejné jako pro prvni fazi operace existuje i pro druhou série ukoncovacich
hlaseni — po ukonceni druhé faze uz neni mozné meénit ani pridavat akce
naplanované pro druhou fazi. Je na ¢ase vzit si posledni balicek karet a pla-
novat akce pro tieti fazi.

NOVA ZARIZENI

Jesté si projdéme dalSi dvé zarizeni, kterd vés ted budou zajimat — ra-
kety a pocitad. Jsou oznacena pismenem C . Ano, dobry postieh, pis-
menem C  je oznaCeno jeSté nékolik dalSich zafzeni, ale ta stale jes-
té nepotiebujeme. Ano, mladiku, tohle jeSté pordd neni plnd simulace.
Ale uvidite, Ze toho budete mit vice neZ dost.

Rakety

K dispozici mate 3 samonavadéci rakety. Nachazeji se na pravé dolni palu-
bé a jsou oznadeny pismenem C |. Jakmile je vypustite, samy se zaméri
na nejblizsiho nepritele a toho zasdhnou. Zaméruji se ovSem jen na stroje
a vetsi zdroje energie; kosmické obludy &i bludné Sutréky ignoruj.

Je velké uméni dokazat odhadnout, koho raketa trefi... Ve skute¢nosti (a to
bych vdm asi nemél Ffkat) vSak neni od véci vypustit obcas néjakou raketu
jen tak, pro jistotu. M(Ze se stét, Ze to ndhodou zachrani celou lod, a vy pak
frajersky mdzete rikat, Ze presné tak jste to zamysleli.

Pri pripravé dopliite 3 figurky raket na prfslusné misto hernfho plénu.

A/

Rakety nepotrebuji energii. Pokud hrac
provede akci €  na pravé spodnf palu-
bé, vypusti jednu raketu — presune jed-
nu figurku rakety na prvni vyznacené
policko s raketou.

V tomto kole raketa jeSté nezaséhne,

pri vyhodnocovani Gtokd ji ignorujte. PovSimnéte si vSak obrazku rakety na
poli ,pohyb nepréatel” vyhodnocovaci tabulky.

KdyZ se posunuiji nepratelé, leti i raketa. Po vyhodnoceni posunu
a akci nepratel ji presurite na druhé vyznacené politko s raketou.

Pri dalsim vyhodnocovéni Gtokd uZ
tato raketa zaltoci. Raketa zaméri
nejblizSi ohroZeni na kterékoliv
trajektorii, které je v jejim dostre-
lu a které je raketou zaméritelné.
Dostrel rakety je 2, raketa tedy zameérf jen ohroZeni v prvnich dvou pasmech.
Mnohé ohroZeni vSak nejsou raketou zaméritelnd (maji to napsano pod ob-
razkem, spolu se znackou ), ty raketa ignoruje. Ze zhylych vyberte to,
které je nejblize lodi (nejméné policek od pole Z). V prfpadé rovnosti raketa
zaméri ohrozZeni s niz8im cislem. Pokud Z&dné zaméritelé ohrozZeni v dosahu
rakety nenf, raketa zmizi bez Gginku.

Sila rakety je 3 a pocita se jako jakykoliv jiny Gtok — sEitd se s ostatnimi Gtoky
v kole, kdy zaséhla (a pak se od souctu odecité pripadny Stit). Po vyhodnocenf
stielby vratte figurku rakety z druhého pole do banku. K dispozici mate jen
3 rakety. KdyZ jsou vSechny vystieleny, akce € | uZ v dané lokaci nedgld nic.

V/ kazdém kole je moZno vypustit jen jednu raketu. Dalsf raketu je vSak mozno
vypustit hned v nasledujicim kole. Predchozi raketa je uz v tom okamzZiku
na druhém vyznaceném politku s raketou (pFesunula se tam pri minulém
presunu nepratel), nové vystrelend se umisti na prvni policko. V néasleduji-
cim kroku (vyhodnoceni stielby) prvni raketa zaltoci a zmizi (je vrécena do
banku) a v dal$im kroku (posun nepratel) se nova raketa posune na jeji misto.

Tip: KdyZ chcete kombinovat raketu s vystielem z déla, je ti*eba si uvédomit,
7e raketa musi byt vystrelena kolo pred vystielem z déla. Pokud strilite
z déla ve 4. kole, musite vypustit raketu ve 3. kole.



Obsluha poéitaée

N&s pocitat uZ znate, predevsim prostifednictvim zvukového i grafického vy-
stupu. Na skutecné lodi se poditac nachazi na kapitanském mustku. Nemusim
opakovat, Ze je to vaS nejvérngjsi druh a spojenec a jeho presné hléSeni a na-
zorné zobrazeni trajektorif a nepratel na displeji jsou neocenitelnou pomdckou
pri vaSem letu. ..

JenZe... hmmm... potiebuje jistou obsluhu. Nic narotného, v podstaté staci
¢as od ¢asu zmacnout libovolné tladitko, aby pocitac vedél, Ze jste stéle tam.
Jinak naskodi screensaver... a... ehm... obvody na lodi jsou bohuZel FeSeny
tak, Ze to na jistou dobu zhasne svétla v celé lodi, coZ vds nepochybné trochu
zdr#.

Ale jist&, zvaZovali jsme, Ze screensaver (pIné vypneme, ale to nejde, protoZe
je v ném reklama naSeho sponzora, Spolecnosti, s.r.0... takZe se prosté jen
¢as od Gasu nékdo vratte na mistek a provedte tam akci obsluhy pocitace
tlacitkem €, ano?

Akce obsluhy pocitace musf byt provedena v kaZzdé fézi jednou, a to vZdy
v prvnich dvou kolech faze. Na desce priibéhu letu jsou tato pole oznacena
malou ikonkou pocitace.

PFi pripravé hry poloZte na plén lodi
k obrazku pocitace 3 Sedé kosticky.
KdyZ nékdo provede v prostredni horni
lokaci akci C© |, vezméte jednu kostic-
ku a poloZte ji na specialni politko na
desce pribéhu letu. V kaZdé fazi je toto
pole jednou — poloZte kosticku na pole
ve stejném rfadku, kde se zrovna vyhodnocovani nachézi. Pokud tam jiZz kos-
ticka je, nestane se nic (dalsf kosticku nepremistujte).

Umisténf tohoto pole vysvétluje, pro¢ musi byt pocitac zkontrolovan v prv-
nich dvou kolech faze. PFi vyhodnocovéani pole s poditacem se totiZz kont-
roluje, jestli je na ném kosticka. Pokud ano, vée je v poradku a pokracujte
dalsim krokem vyhodnocovéni. Pokud vSak na poli kosticka neni, zname-
na to, ze nikdo nezkontroloval pocitaé, a vSechny postavy to zdrzi
(viz dale).

Neékdy mate vSe promysleno a naplanovéno, a presto to nevyjde. Néco vés
jen trochu zdrZi a perfektné pripraveny a sesynchronizovany plan se sesype
jako domecek z karet. Je lepsi s tim tak trochu pocitat.

Kdykoliv néjakd karta ¢i pravidlo Fika, Ze se postava zdrZi, pak se stane
nasledujici véc: Hrac vezme kartu naplanovanou na svlj pristi tah a posune
ji aZ na dalsi tah (viz obrazek niZze). Pokud tam byla naplanovéna néjaké akce,
presune ji také. A tak dél, aZ dokud nenarazi na prazdné pole (tah, na ktery
nema naplénovanou Z&dnou akci) nebo dokud nedojde na konec hraéskych
desek — v tom pripadé posledni karta vypadne a hrac ji neprovede viibec.

Pokud tedy hraci nezkontroluji pocitac, vSechny postavy to zdrZi — akci napla-
novanou na pristi kolo (a pokud jsou naplanovany hustg, tak i vSechny dalsi
akce) provedou o kolo pozdéji.

Priklad: Nikdo ve 4. ani 5. kole nezkontroloval pocitac. Proto se pred vyhod-
nocenim 6. kola vSichni zdrZi — posunou své karty. Zelenému se posune pou-
ze jedna karta, Zlutému tFi a modry musf posunout vSechny své akce — akei
naplanovanou na kolo 12 tedy vibec neprovede. Cerveny pro esté kolo ne-
meél naplénovano nic, neposouva se mu tedy Zadna akce.

Je zi'ejmé, Ze diky zdrZeni nebude v Sestém kole délat nikdo nic.

=

=

-

Zakopnuti

V tom zmatku se muZe stét ledacos. Zakopnete, uklouznete nebo prosté
jen tak trochu zabloudite a omylem vyrazite opaénym smérem. NeZ si to
uvédomite, cenné vteriny jsou pryé. Videél jsem i velmi komicka videa, kdy
se zmateny &len posadky netrefil do dveri, vrazil hlavou do rému a nestihl
tak vEas dobit Stity. Hmmm... nesméjete se... Lidi z vySetFovaci komise se
taky nesmali...

Karty jsou nyni licem dol(, a tak se snadno mdZe stét, Ze se spletete. Na-
pldnujete pohyb vpravo misto vlevo. Anebo poloZite kartu omylem vzhiru
nohama, a misto vystielu tak naplanujete cestu vytahem. Po zbytek letu
byste tak byli ve zcela jinych lokacich, neZ jste si mysleli, a vaSe akce by
vibec nedévaly smysl. Proto je tu pravidlo o zakopnuti.

Pokud hrac pri otaceni karticek zjisti, ze si spletl sméry nebo zamé-
nil akci a pohyb, mize prohlasit, ze zakopnul. Misto naplanované akce
tak provede skutec¢né zamyslenou akci, ale zdrZi ho to — akci naplénovanou na

pristi kolo (a pripadné i dalsf) musf posunout na pozdgjsi tah.

Pravidlo o zakopnuti nezneuzivejte. Neni dovoleno jej zamérné vyuzit, kdyZ
nemate Sipku vlevo (naplénovat Sipku vpravo a pak to svést na zakopnuti).
A pri prehrdvani se Fidte tim, co jste chtéli skuteéné udélat (nezjistujte si,
zda akce dopadne |épe, kdyZ zakopnete, nebo kdyZ provedete naplénovanou
akci). Pravidlo je ve hi‘e proto, aby se zabranilo situaci, kdy jedno prehlédnuti
¢i obracené poloZena karta Gplné pokazi hru.

Vytah

Také se vdm m(Ze stét, Ze pFibéhnete k vytahu a zjistite, Ze s nim zrovna
nékdo odjel... Ale jistéZe, vytahy jsou jednomistné. A udité jste si nepred-
stavovali, Ze jednim vytahem mUZe jet nékdo zarover nahoru i dol(? Nékdy
je prosté rychlejsi slézt nebo vylézt na druhou palubu po konstrukci vytahu.

V kazdém kole mlZe kazdy vytah pouZit jen jeden hrac. Pokud by se o to po-
kusili dva nebo vice hracd, mlZe to skutecéné udélat jen prvnf z nich (kapitan
nebo ten, kdo je blize kapitdnovi po sméru hodinovych rucicek — inu SarZe
je SarZe). Ostatni musi pouZit Zebrik. Presunou se sice také, ale zdrZi je to
(akei pro pristi kolo ¢i kola si musf odsunout).

ZASAHY LODI

A to vibec nemluvim o tom, Ze vdm nepratelska stifelba miZe vytah vyradit
z provozu. Pro€ se tvarite tak prekvapeng? Mysleli jste si, Ze na skutecné
lodi si prosté budete odecitat Zivoty, a kdyZ budete na nule, objevi se Game
Over? Lod je plna sloZitych zarfizenf, a kdyZ dostane par zasahll, nemusf uz
vSechno fungovat tak, jak by mélo.

Zapomerite na ¢ervené kosticky, ty nadéle budete pouZivat jen na znacenf
poskozeni neprratel. Pro pocitani Zivotd ¢asti lodi slouzi osmndact osmilhel-
nikovych desticek. Pred hrou je roztridte podle zadnich stran (na cervené,
bilé a modré), jednotlivé hromadky zamichejte a poloZte na vyznadena mista

k prislusnym ¢astem lodi, kazdy balicek ke konci odpovidajici trajektorie.

Kdykoliv ngjaka ¢ast lodi utrpi jedno Ci vice poskozeni, otocte prislusny pocet
desticek z jeji hromadky. Na nich jsou znazornény urcité vyrezy z dané ¢asti
lodi — poloZte je na plan lodi tak, aby shodna mista prekryla.
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Z&asah do malého ¢i velkého laserového déla sniZuje jeho
Géinnost — jeho Gtok je od tohoto okamZiku nizsio 1 (Eis-

. . .
lo na Zetonku prekryje plvodni hodnotu).

. Z&sah do pulsniho d&la sniZuje jeho dostiel na 1.

Zasah do vytahu jej vyradi z provozu. Kdokoliv bude chtit od
tohoto okamZiku pouZit vytah, musi slézt po Zebriku — sice se
presune, ale zdrZi ho to (posune pristi akci nebo akce).

Z&asah do reaktoru nebo do Stitu snizuje jeho kapacitu
(Gfslo na Zetonku prekryje plvodni hodnotu). Pokud
v ném v daném okamziku bylo vice energie, neZ je nova
kapacita, prebytecné kosticky se odhodi do banku.

° MiZe se stét, Ze zasah netrefi nic zdsadniho. Takovy z&sah ne-
poskodi Zadné zarizeni, stejné je vSak neprijemny — porad se
pocita jako poskozent.

Stejné jako v testovacim letu vydrZi kazda c¢ast lodi jen 6 poskozeni
(pro kaZdou ¢éast lodi mate k dispozici 6 desticek). Pokud mate tédhnout dalsi
destitku, a Zadn4 jiZ nezbyva, ¢ast lodi se rozpadne a prohréli jste.

Tip: PovSimnéte si, Ze destitky se otacej a pridéluji aZ pri pFehravani zazna-
mu. Jakmile tedy béhem akéni ¢asti nechate néjakého nepritele, aby vés za-
sahl, uz si nemizete byt nicim jisti. Je pak jisté|Si planovat trochu velkoryse
a napriklad vypélit radgji po nepriteli o jednu rénu vice neZ riskovat, Ze kvdli
poSkozenému delu nepritel s jednim Zivotem prezije a rozstrili vas.

UZHORU DO AKCE

Zkontrolujte si, zda mate dobre pripravenou lod.

Pro jistotu jeSté v bodech shrneme, co vSe je nové:
e |et ma 3 faze o celkem 12 kolech.
e Akeni karty se kladou skryté.

e (OhroZeni se déli na béZzna a vazna.

e Nepotvrzené informace ignorujte, pokud hrajete v méné nez 5 hracich.

e KdyZ vypadne spojeni, nesmite spolu mluvit.

néjaky v dostrelu.

e Na zacatku kaZdé faze musite zkontrolovat pocitac, jinak jsou vSichni
zdrZeni.

e Kdy7 se spletete, mGZete zakopnout.

e (hce-li vice hracl najednou pouZit stejny vytah, vsechny kromé prvniho
to zdrZi.

e Misto kosticek se na z&sahy pouZivaji desticky sniZujici funkénost lodi.

Tip: Zkuste b&hem akéni Eésti letu pohybovat nejen svymi figurkami, ale
i kostickami energie a prfpadné i pouZit Zetonky nepratel k naznaceni, kde
se zrovna nachdazeji. Pomahé to pri synchronizaci i pri vlastnim premyslent.

Nyni si miiZete simulaci vyzkous$et.

UYHODNOCENI

MZe se stét, Ze prvni simulaci nezvladnete. Nezoufejte, to je docela nor-
malni. Proto také hrajete simulaci dFive, neZ se pustite do skutecného letu.
Uvidite, Ze kdyZ si zkusite simulaci podruhé, bude to lepsi.

Pokud jste simulaci zvladli, mdZete si také spoditat skére.

Skére

Ale samozi‘ejmé, mohli jste tekat, Ze vase vykony hodnotime a bodujeme.
Hodnocenf se déje i u skutecnych letd. OvSem pozor — nikoho nebude zaji-
mat, kolik byste méli bodd, pokud se s lodi nevréatite.

Body se pocitaji jen tehdy, pokud se vase lod nerozpadla a vratila
se zpét.

Na kaZzdé karté ohroZeni jsou v pravém dolnim rohu uvedeny 2 bodové
hodnoty — vySSi si zapocitate v pripadg, Ze jste nepritele nejen potkali, ale
i znicili. NiZsi v pripadé, Ze jste jej neznicili (dostal se na pole Z a ukongil
ginnost) — i to je v8ak uZitecné pozorovani. Za nepritele, ktery je v okamZiku
vaseho vstupu do hyperprostoru jesté na trajektorii, Z&dné body neziskate
(ale aspori jste byli usetreni jeho akce Z).

Z&porné body dostanete za poskozenf lodi a také za zbytecné riziko, Ze ne-
doletite (ma-li kaZzda ¢ast lodi 2 poskozen, je to mensi riziko, neZ ma-li jedna
¢ast 6 poskozenf a ostatnf jsou v poradku).

Skére se spocita takto:

e Kapitdn secte vyS$si bodové hodnoty na kartach, které lezi pred nim
(trofejel.

e Radista secte nizsi hodnoty na kartach pred sebou (nepratelé, kterf
proletéli kolem).

o (isla settéte.
e (Odectéte od nich celkovy pocet poskozenf vSech Easti lodi.

e JeSte jednou odectéte pocet posSkozeni nejvice ponicené casti lodi.

Damy a panové, simuldtor je vdm pIné k dispozici. A j& se s vdmi t&Sim na
shledanou u dalsf lekce.

Simulaci si miZete zahrat, kolik chcete — jsou zde sice jen tFi zvukové stopy,
ale protoZe trajektorie i nepratelé se pro do hry vybiraji ndhodng, kazda hra
bude zcela jina.

Pokud jste ji nezvladli napoprvé ¢i napodruhé, napotieti to urcité bude lepsi.
| pokud doletite jen tésné (a vaSe skére bude tFeba i zaporné), je to Gspéch.
A pokud se vdm podari dosédhnout skére nad 10, je to jiz velmi dobry vysle-
dek.

MozZna ale také pokukujete po ostatnich komponentach — v krabici jsou jesté
zelené karty a také néjaké Zetonky a figurky robotd.



LEKCE 6 - POKROCILA SIMULACE

TakZe ndm zbyvé posledni latka, kterou musime probrat, neZ budete pripra-
veni na skutecny let.

UNITRNI OHROZENI

Nejedna nepratelskd rasa mé rozvinuté technologie transmisnich paprskd
a mlZe se stat, Ze vdm piimo na palubu posle tym marifidkd nebo atomovou
bombu. Anebo se nabourd do vasich systém(. A to vibec nemluvim o zvySe-
né pravdépodobnosti technické z&vady v topologicky nestabilnich vesmirech
anebo o tom, Ze se vdm na palubu miZe dostat z&drodek mimozemského
Zivota.

Nechci, aby to vyznélo, Ze vaSe lod je nestabilnim a nespolehlivym mistem,
kde si dévaji dostavenitko mimozemstané... Ale faktem je, Ze nékdy to tak
trochu vypada. Uvédomte si, Ze se miZete objevit v ospalém sektoru, kde se
po tisicileti nic zajimavého nestalo. Autori sci-fi si predstavovali, Ze obyvate-
|é takovych mist vas budou povaZovat za bohy. Mozna méli pravdu. Jen méli
v tom pripadé také zminit, Ze vétSina obyvatel vesmiru bohy uprimné nené-
vidi a nic je nepot&si tolik, jako roztrhat néjakého na kusy. TakZe byste méli
ocekdvat nepratelské chovani od Eehokoliv, co se objevi na palubé vasi lodi.

Aby se to nepletlo, zpravy o vnitFnich ohroZenich zobrazuje poéitac na spod-
nim displeji.

Zvolte bezpecnostniho dlistojnika, ktery bude zodpovédny za prijimani zprav
o vnitfnich nebezpecich od pocitace. Tuto roli miZe zastavat i radista, chce-
te-li, ale je fajn rozdavat hractm funkce a tituly.

Pri pripravé hry budete potrebovat pod pldnem lodi trochu mista na ,spodni
displej pocitace®. Nahodné vyberte jesté jednu trajektorii a polozte ji podél
spodni hrany herniho planu tak, aby pismeno Z bylo napravo — to je trajek-
torie vnitinich nepréatel.

Zelené karty vnitinich ohroZenf roztridte stejné jako fialové karty vnéjsich
ohroZeni — podle symbolu v levém hornim rohu. Karty se Zlutymi symboly
zatim vyradte. Zbudou vém dvé hromadky zelenych karet s bilymi symbo-
ly — béZnd a vazna vnitini ohroZeni. PoloZte je pred bezpecnostniho dlistoj-
nika.

Kromé toho vezmeéte vSechny ovalné Zetonky a poloZte je na hromadku pobliz
hernfho planu. Ty budou pri prehrévani (a chcete-li, i v akéni ¢asti hry) ozna-
¢ovat polohu jednolivych vnitinich ohroZent.

Béhem akéni ¢asti hry se mohou ze zvukové stopy ozvat hlaseni ve tvarech:
,Cas T+, vnitini ohrozeni. Opakuji, cas T+4, vnitrni ohrozeni.”

sCas T+B, vazné vnitrni ohroZeni. Opakuji, éas T+B, vazné vnitrni
ohrozZeni.”

V/ tom pripadé bezpecnostni diistojnik otoci prvni kartu z prislusné hromad-
ky [. pro normalni, . pro vazna ohrozeni), poloZi ji k trajektorii vnitinich
nepratel a oznadf ji Zetonkem s prislusnym cislem.

Radista je stéle zodpovédny za prijimani véech zprav z palubniho pocitace.
Mel by se tedy ujistit, Ze si bezpecnostni distojnik vS§iml hlaseni pocitace
a pridélil vnitFnimu ohroZeni spravné Eislo.

Asi jste si uZ v8imli, Ze na dvou mistech lodi visi v hrozivé vypadajicich zasob-
nicich tym robotd. Jsou vybaveni a upraveni na boj i na dalsf specializované
odborné dkaly.

Roboty budete potiebovat, pokud se bude bojovat prfimo na palubé lodi.
Sami se radéji do nieho nepoustéjte; kdyZ se néco takového vyskytne,
prosté si skofte vyzvednout roboty. Jejich vestavéné zbrang si poradf
s vétSinou nepratel. Co prosim? Jestli se nékdy stalo, Ze by se roboti obratili
proti posadce? Ale prosim vés, co je to za hloupou otézku... hmmm... Radéji
pokratujme...

Pri pripravé hry polozte jednu figurku tymu robotd do levé dolni a jednu do
pravé hornf lokace (na obrézky zavésenych droid(). Tyto figurky leZi, protoZe
roboti nejsou aktivn.

Béhem hry mlZe kterykoliv hracé v nékteré z téchto lokaci pouZit akci
C |, ¢imZ roboty aktivuje a oni jej budou po zbytek letu nasledovat. Postav-
te jejich figurku a pridejte ji k figurce hrace, od tohoto okamZiku se budou
pohybovat spolu. V kaZdé lokaci je k dispozici jen jeden tym robot(; jakmile si
jej néjaka postava vezme, dalSi si uz ve stejné lokaci vzit tym robotd nemd-

7e — akce nemé Ucinek. KaZzda postava miZe mit nejvySe jeden tym robotl
a neni moZné si tymy mezi sebou prredavat.

Hrac, kterého tym robotl nésleduje, mize délat vSe stejné, jako by roboty
nemél, ale kromé toho jesté mlZe pouZivat akci robotl . Ta slouZi k baji
s vnitfnim ohroZenim (viz niZe). Pozor, nezamérite to: Akci si roboty
vyzvednete, zatimco akci poté svému tymu robotu udilite pri-
kazy.

KARTY UNITRNICH OHROZENI

Karty vnitFnich ohroZeni jsou dvou z&kladnich druhtl. Jedny predstavuji rGzné
poruchy ¢i zdmérna poskozeni konkrétnich zarizeni na lodi, druhé jsou nepra-
telské subjekty, které se po lodi pohybuii.

Oba typy maji mnoho spoleéného. Podivejte se na obréazek:

loll((:cei e jak se ho
ere se zbavit
objevi

Stejné jako vnéjsi ohroZeni ma kazdé vnitFni chroZeni svou rychlost a akce,
které provede, dosahne-li na trajektorii pismen X, Y a Z. PFi vyhodnocovani
se tedy v kroku Posun a akce nepriatel posunuje po vnitini trajektorii stejng,
jako se po svych trajektoriich posunuiji vngjsi nepratelé.

M@ také néjaky pocet Zivotl a vpravo dole pocet bodd, ktery za néj Ize ziskat.

Na rozdil od vnéjsich ohroZeni u vnitFnich nerozhoduje o tom, na kterou ¢ast
lodi zaltodi, zvukovéa stopa. Misto toho to urcuje karta sama — v levém dol-
nim rohu obrézku je na malém planku lodi vyznacena lokace, kde se ohroZeni
objevi.

V pravém dolnfm rohu obrazku je pak nejdlleZitéjsi (daj — jak se daného
ohroZeni zbavit. V pripadé nefunkéniho zafizenf je to znacka aktivace daného
zaffzeni [ B | nebo C ), v pFfpadé pohyblivych nepratel je to znatka akce
robotl

Nefunkéni zarizeni

Obcas se stane, Ze se néktera zarizeni zacnou chovat podivné a misto toho,
aby vdm pomaéhala, zacinaji lod ohroZovat. Podle plénku lodi v levém dolnim
rohu obrazku poznate, kde k poruse doslo, a podle pismena v pravém dolnim
rohu zjistite, které zarizeni je poSkozené.

Priklad: Tato porucha se projevi na levé horni palubé,
a protoZe je na nf akce B , znamend to, Ze jde o disfunkci
Stitd.

Porucha se projevi v okamZiku, kdy se Zetonek nasadi na trajektorii
‘ (tedy na zacatku kola odpovidajicimu &islu na Zetonku, pred akcf
hr&cd a neprétel).
KdyZ se ohroZeni objevi, vezméte Zetonek s prisluSnym pismenem v inverz-
nich barvach a poloZte jej pres pismeno v zasaZené lokaci. Od tohoto okamZi-
ku neni moZno nefunkénf zarizenf pouZit.

Prislusna akce v daném misté nyni znamend, Ze postava zdvadu opravu-
je — za kazdou takovou akci ztracf karta ohroZeni jeden Zivot (oznadte to éer-
venou kostickou na karté stejné jako na karté vnéjsich ohroZeni). Nachazi-li
se v lokaci vice postav, mohou takto opravit i vice Zivot( v jednom kole (pokud
kazda pouZzije prislusnou akci).
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Priklad: Aby hraci opravili hacknuté Stity z minulého prfikladu, musf provést
celkem trikrat akci B v levé horni lokaci. Jedna postava ji miZe provést
tiikrét v rdznych kolech, ale mGze se tam sejit i vice postav a opravit zavadu
v jednom &i dvou kolech. Cim rychleji zdvadu opravite, tim rychleji budete
moci zarizeni zase pouZivat a tim méné Skody zévada nadéléd — nezapomeri-
te, Ze stejné jako vnéjSi nepratelé i vnitini ohroZeni postupuje po trajektorii
a provadi neprijemné akce X, Y a Z.

Nektera ohroZeni se objevi na vice mistech zaroven.
V tom pripadé vyradi zarizenf ve véech dotcenych lo-
kacich (prekryjte je prislusnym Zetonkem). K opraveni
poruchy je moZné provadét prislusnou akci v jakékoliv
z naznacenych lokaci.

Jakmile je na karté tolik ¢ervenych kosticek, kolik
méla Zivotl, je zadvada opravena — kartu si vezme ka-
pitdn jako trofej, Zetonek odstranite a mizZete zarizenf
zase pouzivat — dokonce jiz v tomto kole.

Pokud vSak z&vadu neopravite, neZz dojde na konec

trajektorie, provede se akce Z a zafizenf z(stane vy-
F‘azeno z provozu az do konce hry. Dalsi pokusy o jeho pouZiti uZ nedélajf nic.
Kartu poSkozeni dejte v tom prfpadé bezpetnostnimu ddstojnikovi.

Pohyblivi nepiratelé

Za pohyblivé nepréatele povaZujeme vSechna ohroZeni, kterd nesouvisejf
s konkrétnimi zarizenimi (i kdyZ se ve skutec¢nosti tfeba moc nepohybuijf).
\/ okamZiku, kdy se nasadi Zetonek s jejich ¢islem na trajektorii, najdéte Ze-
tonek s odpovidajicim obrézkem a poloZte ho do startovni lokace nepritele,
kterd je na karté vyznacena v levém dolnim rohu obrézku.

Tito nepratelé se ¢asto mohou po lodi pohybovat (po-
moci akce X nebo Y). KdyZ pri vyhodnocovani akci ne-
pratel narazite na akci pohybu, presurite Zetonek zna-
zorfujici nepritele na planu lodi do sousedni lokace
podle textu karty. Nepratelé ve skutecnosti nepouZi-
vajf vytah, pfesunou se vnitikem lodi, proto jim neva-
di, kdyZz nékdo zrovna vytahem jede ani je-li vytah
rozbhity.

Abyste znicili pohyblivého nepritele, musite v lokaci,
kde se nachézi, provést jednu nebo vice akci robot(
. Tuto akci mizete provést jen tehdy, mate-
-li s sebou tym bojeschopnych robotu. Pokud je
nemate, akce nema ucinek.
Pokud se stane, Ze se v néjaké lokaci nachazeji dva nepratelé, automaticky
(tocite na toho s nizsim &islem Zetonku.

Za kazdou akei robotd v lokaci, kde se nepritel nachazi, poloZte na jeho kartu
jednu ervenou kostiku. AZ bude mit karta tolik poSkozent, kolik ma nepFitel
Zivotl, znicili jste ho a dejte kartu kapitdnovi. Pokud nepritel nenf znicen,
nez Zetonek dojde na konec trajektorie, nepratelé provedou svou akci Z
a opusti lod. Odstrarite jejich Zetonek z planu lodi a kartu poskozeni dejte
bezpetnostnimu ddstojnikovi.

Nekteri nepratelé se brani jen pasivné — ti maji v pravém dolnim rohu obréz-
ku béZnou ikonku pro akci robotd . Jinf v8ak Gtok opétuji — ti maji na sobé
misto bézné ikonky ikonku pro boj

Provedenim akce takovému nepfriteli sice zplso-
bite jedno zranénf jako obvykle, ale vas tym robotu
bude poskozen. Figurku robot( poloZte. PoSkozeny
tym robotld vés stéle nasleduje, kamkoliv jdete, ale
nejsou bojeschopni a provadét akci s nimi nema
vyznam. Abyste vratili tym do bojeschopného
stavu, musite v jedné z lokaci se zasobniky robo-
tl provést akei C . MdZete tak uginit i v jiné lokaci,
nezZ jste roboty vzali (napr. roboty z pravé horni lokace
opravit v levé dolnf), a to i v pripadé, Ze druhy tym
robotl v zasobnicich stéle visi.
Je dobré opravit poskozeny tym robotd, i kdyZ ho jiZ
nepotiebujete. PosSkozeni roboti nejsou pripraveni na skok hyperprostorem,
béhem kterého mohou byt déle poskozeni, ¢imz sniZi vase skore.

Tip: Nepratele, kteFi se branf bojem a maji dva Zivoty, nenf snadné zlik-
vidovat. Musite mezi jednotlivymi akcemi vratit roboty do bojeschopného
stavu, coZ nenf jednoduché, zvlast pokud se nepritel pohybuje. MiZete na
zneskodnéni nepratel spolupracovat s jinou postavou, kterd si vzala druhy
tym robotd.

Akce provadéné kartami ohrozeni

Obvyklou akcf, kterou vnitni ohroZeni pri dosazeni X, Y a Z provadegji, je po-
Skozenf prislusné ¢asti lodi. Na poskozeni od vnitfnich ohrozeni nefun-
guje Stit. NezéleZi na tom, na které palubé k poskozeni doslo — poSkozenf
z levé dolni lokace i z levé horni lokace se prosté pocité jako poskozeni levé
¢ésti lodi.

Dal&i neprijemnou véci, kterou mohou vnitini (a obcas i néktera vnéjsi) ohro-
Zenf zpUsobit, je vyrazenf néjaké postavy &i postav. lyFazena postava neni
schopna dalsi ¢innosti — odstrarite jejf figurku z plénu lodi a déle nevyhod-
nocujte jejf akce. Pokud je postava ndsledovéna tymem robotd, odstrarite ho
také (a pocitejte ho jako poskozeny pri zavérecném skare).

Neéktera ohroZeni mohou postavy zdrZet — postupujte jako u vSech ostatnich
pripadd zdrZent.

Roboty muZete vyuZit i tehdy, pokud se po vaSich chodbach zrovna Zad-
na obluda nepotuluje. V levé horni lokaci je letka malych bojovych stihacek.
MdZete v nich spolu s tymem robot( vzlétnout a poslouZit tak jako posledni
obranny perimetr vasi lodi proti vnéj§im ohroZenim.

Jestlize s sebou mate bojeschopny tym robotl, mlZete v levé horni lokaci
pouzit akci € |. Tim odstartujete ve stihackdch — vezméte svou figurku
i figurku robotd a posuiite ji ven z lodi, na stopy naznaduijici start stihacek.
UZ v tomto kole budou stihacky pri vyhodnocovani Gtoku Utodit.

Pokud v dalsim kole pouzijete akci , Zlstanete ve vesmiru a bu-
dete znovu utocit. To miZete opakovat, kolikrdt chcete (méte-li dosta-
tek akei ). Dokud Iétéate, jste zcela mimo lod. To znamend, Ze nejste
v Z&dné lokaci a ohroZeni, kterd zneskodnuji hrace na lodi, ani Zadnéa zdrzeni
(napr. kvili opomenuté Gdrzbé pocitace) se vas netykaji.

Jiné akce ve vesmiru provadét nelze. Zpét se vratite tak, Ze vynechate jednu
akci — spolu s tymem robotl se vratite do levé hornf lokace.

Pokud zahrajete ve vesmiru jinou akci nez , je takova akce zdrZe-
na — vlastné se tim vloZi ,Z&dndé akce" pro navrat do lodi.

Utok stiha&ek

rozdélit své sily. V tom pripadé zaltoci silou 1 na kazdého nepritele v prvnim
pasmu, bez ohledu na to, kolik nepratel je a na jakych jsou trajektoriich.

Utok stihatek se samoziejmé stita se vemi dtoky v daném kole.

Tak, to je k robotlm vSechno. Jak vidite, umf opravdu spoustu véci. Copak
sletno, pro& ten pohrdavy vyraz... Rikate, Ze umi jen bojovat? O, to jste je
nevidéla po letu, kdyZ je aktivuji Gdrzbari... V levé paZi maji zabudovany mop
a jejich algoritmy na vyhledavani nedistot jsou mistrovskym programéator-
skym kouskem.

VZHORU DO AKCE

TakZe se do toho miZeme pustit. A... ehm... kolega mé poZadal, abych vdm
zddraznil, Ze je to stéle simulace. Slizci, kteri se vdm objevi na lodi, jsou
prevleceni pracovnici Akademie... Jedna temperamentni sle¢na z predchozi
posdadky na to v zpalu akce zapomnéla a kolegu to... hmmm... stéle jesté
velmi boli.

Zkontrolujte si, zda mate dobre pripravenou lod.



Pro pokrocilou simulaci zvolte zvukovou stopu ,S1-6 Pokrocild simulace 1" a7
,51-8 Pokrogild simulace 3" (€i odpovidajici karty scénard).

Nyni si miiZete pokrogilou simulaci vyzkouset.

UYHODNOCENI

Tak co, jak jste si vedli? Doufdm, Ze dobrie. ProtoZe pokrodild simulace je
poslednim krokem pied tim, neZ se dostanete do skutecné akce. TakzZe pFisti
lekce bude vase posledni. Tim samozi‘ejmé nemyslim... hmmm... prosté...
Chci Fict, Ze kurs je u konce.

Pokrotila simulace se vyhodnocuje stejné jako zékladni. Pri pocitani skére
vsak navic odectéte 2 body za kazdou vyrazenou postavu a 1 bod za
tym robotu, ktery zistal poskozeny i na konci operace.

Pozndmka: Pokud se vase lod vrati, vSichni hraci vyhrévaji, véetné vyraze-
nych. Obétovat se pro tym miZe byt v nékterych pripadech soucasti stra-
tegie.

Také pokrocilych simulaci si mliZete zahréat, kolik chcete. Pokrocilda simulace
vnitinich nepratel, o to méné je vnéjsich. Hlavnim Gcelem pokrocilé simulace
je seznamit vas s mechanismy vnitinich nepratel, aby vas ve skute¢ném letu
neprekvapily.

Touto kapitolou totiZ kongi série cviceni na trenazérech. Pristi let by mél byt
uz skutecny. Neméli byste se do néj poustét, dokud jste Uspésné nezvladli
pokrogilou simulaci. V sazce jsou... v8ak vite... a taky drahé lod!

LEKCE 7 - PRVNI SKUTECNY LET

Tak vas vitdm. Dnes je vas velky den — slavnostni zarazeni do vojenského
prlzkumného programu a v&s prvni skutecny let.

HRDINSKE AKCE

Jste dobréa posadka a vérim, Ze vas prvni let probéhne bez problém(. Mozna
se béhem vycviku ne vZdy v8e dafilo, ale vérte, Ze pri skutecné akci podéate
ty nejlepsi vykony. MozZné jesté lepsi, neZ byste ¢ekali, Ze jste viibec schopni.

Hrdinské karty se pouZivaji pouze ve skuteéném letu. Zamichejte 6 zlatych
karet a rozdejte skryté kaZdému hraci jednu. Zbylé karty dejte do krabice
bez toho, abyste se na né podivali.

Hrdinska karta nahradi jednu normalni akéni kartu pro pruni fazi. Na
prvni ¢ast hracské desky (pole 1-3) tedy rozdate jen 4 akéni karty a 1 hr-
dinskou.

Hrdinskou kartu Ize zahrat jako kteroukoliv jinou akéni kartu v jakékoliv fazi
hry, ale smf ji pouZit jen hr&g, kterému byla rozdéna. Hraci si nesmi preda-
vat hrdinské akéni karty pri prenosu dat.

Stejné jako béZné akéni karty ma i hrdinskd dvé ¢asti — pohybovou a aké-
ni — a hrac ji mGze pouZzit bud jednim, nebo druhym zplsobem.

Pohybova ¢ast umoZiuje hraci presunout se okamZité do vy-
znacené lokace (napr. pomoci karty na obrazku se da skogit do
levé dolnf lokace). Bez ohledu na to, jak je to daleko nebo zda
jsou rozhité vytahy — prosté se tam dokéZze dostat. Je-li po-
stava nasledovana roboty, nasleduji ji i pri tomto presunu.

Akeni ¢ast obsahuje vylepSenou standardni akci R, B  nebo

Pokud hrac vystreli pomoci této akce, je Gtok o 1 silngjsi. Tedy
napr. vysti‘el z velkého centrdlniho laseru mé sflu 6 (nebo 5,
pokud je laser poskozen), vystiel z pulsniho déla mé sflu 2 pro-
ti vSem nepratellm v prvnich dvou pdsmech (nebo v prvnim
pasmu, pokud je délo poskozeno).

Pokud hrac pouZzije tuto akci a presune nebo dopini pomoci ni
alesponi jednu kosticku energie, prida do daného Stitu ¢i reak-
toru navic jesté 1 kosticku z banku. Tim m(Ze dogasné prekro-
¢it kapacitu daného zarizeni. Je tak tedy maoZno nalit do cent-
réiniho Stitu aZ 4 energie, pretdhnout do boéniho reaktoru az
4 energie nebo doplnit energii v hlavnim reaktoru na 6. Pokud
vSak pouZije akci neefektivné (snaZf se doplnit zarizenf, které je plné, nebo
brét energii z reaktoru, ktery je prazdny, nebo naplnit centralni reaktor, kdyZ
uz nema palivové ¢lanky), kosticka navic se neprida.

Pokud hrac¢ pouZije tuto akci pri opravé nefunkéniho zarizenf (vniténi ohro-
Zenf), kterd se opravuje akci B |, pocita se to jako dvé soucasné opravy.
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Tuto akci je moZno pouZit dvéma zplsoby. Pokud ji pouZijete
v boji s vnitfnim nepritelem, ktery Gtok opétuje (mé znacku
), vd8 tym robotl se neposkodi. Tim se d& velmi dobre
bojovat s neprateli, kterl vraceji Utok a maji dva Zivoty — nej-
drive pouZijete hrdinskou akci , 6imZ vasi roboti poskodi
nepritele, ale sami budou nezranéni. V dalSim kole pak pouZi-
jete standardni akci , 6imZ nepritele dorazite (a vas tym je poskozen).

Druhd moZnost je pouZit akci ve vesmiru, pokud jste s tymem robotl vzlétli
ve stihackach. Pri pouZiti akce jsou stfhacky o 1 silngjsi (majf Gtok 4,
pokud je v prvnim pasmu jeden nepritel, nebo 2 na kazdého, je-li jich vice).

V obou prfpadech musite samozi‘ejmé mit aktivovany tym robotd.

VIZUALNI KONFIRMACE

Aha, jeSté porad nevite, k Eemu je akce C | na dolnf pa-
lubé uprostred? Tam Zadné uZitecné zarizeni nenf, pouze
dvé zakrivend panoramatickd okna, kterd umoZriuji detailnf
pozorovani prostoru kolem vés ve véech smérech.

Vite, nechtél jsem vés tim zatéZovat, protoZe rozhodné nedoporuduiji,
abyste se tim zdrZovali pfi vaSich prvnich letech. Docela jsem si vés
oblibil, a tak vdm rovnou rikdm — je lep8i pro jistotu stfelit jesté jed-
nou po nepFiteli, vypalit raketu nebo aspof doplnit Stit neZ... se koukat
z okna.

A to presto, Ze vaSe pozorovani by letové stiedisko ocenilo.

Akci C  provadite v centralni doinf lokaci vizualni kanfirmaci — potvrzenf dat
ziskanych pocitacem. MiZe zvednout vaSe skére, pokud se vam podari misi
preZit, ale jinak vdm nijak nepomaZe. Je tedy lepsi vénovat se feSenf ohroZeni
a z okna se divat, jen pokud opravdu nemate co délat.

Na zacatku letu dejte k oknu 3 Sedé kosticky — jednu pro kaZdou fazi letu.
VizuéInf konfirmaci m(Ze provést jedna €i vice postav pouZitim akce C |
v centrélnf dolnf lokaci. Cim vice postav provede vizuélnf konfirmaci najednou,
tim vice bod( za ni ziskate. Provede-li v urcitém kole jedna Ci vice postav
konfirmaci, vezméte Sedou kosticku a poloZte ji na ¢islovana policka v pravé
¢asti tabulky pribéh letu, a to v Faddku odpovidajicimu aktudlni fazi a na toli-
kété policko, kolik postav konfirmaci naréz provedlo.

Cislo na politku znamené, kolik bod(i si na konci pristete ke svému skére, po-
kud se vdm podarf vrétit se — tedy jedna postava mlZe ziskat 1 bod, dvé po-
stavy 2 body, tii postavy 3 body, étyri postavy 5 bodd a pét postav 7 bodd.

\/ kaZdé fazi se pocitd pouze nejlepsi konfirmace. Provedete-li druhou kon-
firmaci ve stejné fazi, pak pokud ji provedlo vice postav, posurite kosticku na
odpovidajici pole, jinak se nedgje nic.

Priklad: Postava, kterd v prvnich dvou kolech sjela vytahem dol(i a doplnila
reaktor, nemé ve tietim kole co délat, a tak provede akci € . Pri prehra-
vani zaznamu se vezme Seda kosticka a poloZi se na prvni pole v prvnim
radku. Ve druhé fazi maji postavy co délat s neprateli a z okna se nediva
nikdo — na druhy radek se kosticka neumisti. Ve tieti fazi vyresi véechny ne-
pratele véas a Gtyri hraci se dohodnou, Ze se sejdou u okna a v jedenactém
kole provedou konfirmaci. Kvili Spatné dohodé vSak jedna postava provede
akci C | uZ v desatém kole. Kosticka se polozi na prvni pole tretiho Fadku.
V/ jedenéctém kole provedou konfirmaci zbylé tii postavy, a kosticka se tedy
presune na ti'etf pole.

Hraci by za konfirmaci v prvnim a tretim kole ziskali
1+3=4 body navic. Ve skute€nosti nedostanou nic,
protoZe Spatné synchronizovali stielbu a Bitevni kriznik,
kterému zbyl jeden Zivot, rozstrilel jejich lod na kusy.

PRUNI SKUTECNY LET

TakZe... hmmm... asi to nebudeme protahovat... Nemam tyhle okamZiky
rad. Byli jste sympatickd skupina a docela jste mi prirostli k srdci, i kdyZ
jsem si slibil drZet si odstup... Tak na sebe davejte pozor! Od ted vas bude
mit na starosti letové stiedisko. TakZe kdybychom se uZ nevidgli... Ale jis-
t8, Ze je to hned vedlejsi budova, ale presto... kdybychom se uZ nevidéli,
hmmm... tak... hodné Stésti.

A... ehm... tohle musim fict, sle¢no... Ta kombinéza vém opravdu velmi
slusi.... hmm...

Pripravte se na prvni skutecny let. Pravidla jsou stejné jako v simulacich, jen
maéte navic k dispozici hrdinské akce a mGZete provadét vizudlni konfirmaci.

A zvukové stopy jsou o néco tézsi. A v sazce je o hodné vice, pokud na to
hrajete.

Pro skutecné lety si vyberte jakoukoliv z osmi stop z druhého CD (oznace-
nych S2-1 az S2-8).

Hodné stésti!

Pokud se stane, Ze prvni skutecny let nezvladnete a vaSe postavy nepre-
Ziji, neberte si to osobné. Jejich hrdinny konec bude soucésti velkého pri-
béhu, ktery jste odehréli. VZijete se s klidem do role nové posadky, ktera
Gspésné prosla vycvikem (jehoZ instruktor je patrné zase o trochu Sedivéjsi
a nervdzngjsi) a nastoupi svdj prvni velky let pro Vesmirnou prizkumnou

agenturu, a zkuste to znovu.

At uZ vSak vas prvni let dopadl jakkoliv, doporucujeme zapsat si jej do leto-
vého deniku (viz dale).

KARIERA VESMIRNEHO PRUZKUNMNIKA

Nyni se pred vami oteviré dobrodruZzna a nebezpetna kariéra vesmirnych
prizkumnika.

U7 znate vSechna pravidla, presto vSak bude kazdy vas dalsi let jiny — kom-
binace rdznych zvukovych stop, karet ohroZenf, ale i rznych konfiguracf
trajektorif zajisti pokazdé unikatni podminky. A zvySujici se skére vasich letl
bude jasnym dikazem, Ze se stévéte profesionaly.

VOLBA DBTiZNOSTI

Pokud uZ lety zvladate bez vétSich obtizi, mdzete si postupné zvedat jejich

r'eC je o pokrogilych ohroZenich — kartach se Zlutymi symboly, které jste dosud
nepouZivali. Jsou to dalsi béZna a véZné ohroZeni a plati pro né stejna pravidla.

Pred hrou si zvolte obtiZnost obyEejnych a vaZnych ohroZeni a podle toho
pouZijte karty s bilymi, nebo Zlutymi symboly. MdZete napr. pouZit Zluté

karty pro vazna ohroZeni, ale zatim ponechat bilé pro bézna. Nebo naopak.
\lyzkouSejte obé varianty. A nakonec, pokud si opravdu troufate, mizete
pouZit Zluté karty pro oba stupné. Tato volba se tyka vngjSich i vnitrfnich
ohroZeni — volite-li pokrogila vaZna vngjsi ohroZeni, méli byste zarover pouZit
pokrogild vazna vnitini ohroZeni apod.

A konecné je tu moZnost ponechat obtiZnost ¢astecné néhodnou. Mize-
te prosté pro bézna, pro vazna nebo pro oba typy ohroZeni smichat karty
se Zlutymi i bilymi symboly dohromady a nechat se prekvapit, jaké prijdou
(proto také maji stejné zadni strany). To miZe byt zajimaveé i tehdy, kdyz uz
zvladate let pouze s pokrocilymi neprateli — znovu se tak setkate se starymi
znamymi, ale v kambinacich, které jste jeSté neméli moZnost vidét.

PovSimnéte si, Ze volba obtiZnosti se odrazi i ve vaSem skére — bodové hod-
noty za pokrocild ohroZeni jsou vySsi.



LETOVY DENIK

KdyZ se vam let obzvI&st vydari, prijde vdm mozné lito, Ze pak hru prosté
sklidite a o vasem hrdinstvi a sehranosti nikde nebude zaznam. Anebo treba
aspof o tom, Ze se vaSe hrdinnad posadka sice marng, ale do posledniho
dechu snaZila bojovat s obfim Behemothem, zatimco ji nemilosrdné jednoho
po druhém likvidoval nelitostny Exekutor.

Proto je ve hie priloZen letovy denfk, do kterého miZete zaznamendvat své
Gspéchy i nezdary. Pro simulace jste ho nepouZivali — kdo by stél o to, aby
jeho prvni nesmélé krdcky ve vesmiru byly zapisovény; ale piné lety jsou
urcité zaznamenanihodnou udélosti. Nebojte se denik pouZivat, je to jen kus
papiru, a kdyZ ho cely zaplnite, mdZete si ze strének www.czechgames.com
stéhnout a vytisknout novy.

Postup, jak vyplnit letovy denik, naleznete na strané 6 v Pravidlech hry.

DALSI ZVUKOVE STOPY

Budete-li mit pocit, Ze uz mate vSech 8 zvukovych stop misf ohranych anebo

podivat na strénky hry na www.czechgames.com, kde jsou k dispozici dalsi
zvukové stopy.

PROZKUMNE KAMPANE

Celd hra trva vlastné jen cca 25 minut. MoZn& mate chut na néco o tro-

Tu i s prFipravou a uklizenim hry stihnete za cca 90 minut. A nebo i dfive,
pokud se nevydari.

Prizkumna kampan sestava aZ ze 3 letl po sobé. Poskozeni lodi se mezi
jednotlivymi lety prenasi, mate jen omezené moznosti lod mezi lety opravit.
Pred kazdym letem si mlZete zvolit obtiZnost. MiZete vSak kdykoliv kampari
ukongit a déle neletét. Pokud totiz jakykoliv z lett nedokoncite, celd kampari
skongcila nedispéchem.

Kampari vnasi do hry jesté vétsi napéti. Ostatné sami to poznate, aZ se
budete rozhodovat, zda riskovat posledni let v téZce poskozené lodi v nadéji,
Ze dosahnete rekordnfho skére.

Detailngjsf pravidla pro prlizkumné kampané naleznete na strané 7 v Pra-
vidlech hry.

VARIANTA - HRA PRO MENE NEZ 4 HRACE

Lod Sitting Duck je uréena pro &tyr- az péticlennou posadku. Pokud hrajete
ve 2 &i ve 3, budete muset pouZit androidy. Jsou to roboti vypadajici témer

Android je postava, ktera nema vlastniho hrace. Je kontrolovana vsemi hraci
spoleéné. M4 svou figurku a mé také hracskou desku, kterd je umisténa tak,
aby na ni kaZdy vidél a dosahl.

Ve 2 hréacich budete poti‘ebovat dva androidy, ve 3 hracich 1. Budete tedy
hrét jako ve 4 hracich (a u simulaci a pokrocilych letd budete ignorovat
nepotvrzené zpravy).

Androidy si m(Zete pojmenovat, abyste je méli radsi. Do letového deniku
zapisujte jejich jména v zavorce, napr. [Marvinl nebo [ICU2].

Androidy zaclefite do svého tymu — budou hrat vZdy posledni. Pokud méte
dva, zvolte, v jakém poradi budou hrét.

Mimochodem: Je zrfejmé, Ze ve dvou hracich budete muset nékteré
z roli kapiténa, radisty a bezpec¢nostniho dlstojnika sloucit. Rozhodné je
nesverujte androidim.

OVLADANI ANDROIDD

Androidi se chovaji stejné jako hracéské postavy (mohou dokonce i vést tym
robotd). Hradi rfidf androidy pokladanim svych akénich karet na hrécéské des-
ky android(l. Mohou pokl&dat karty na jakoukoliv fazi letu, kterou zrovna hrajf
na své hracské desce. Pokud je hrac napriklad ve druhé fazi planovani, mize
pokladat akénf karty na pole 4—7 na své desce a na pole 4—7 na desce an-
droida, ale nemdZe jiZ nic pridat na pole 1-3.

Karty se pokladaji na desky androidd vZdy licem nahoru. Ale pozor! Jednou
poloZend karta uz nesmi byt nikdy vzata zpét nebo presunuta a androidi
nikdy nezakopnou. Proto si dvakrat rozmyslete a dobi'e se domluvte, neZ
androidovi néco naplanujete.

V akénf fazi hry tedy miZe kterémukoliv androidovi planovat akce jakykoliv

hybat jeho figurkou a provadét jeho akce, jako by to byla hrééské postava.

POCET KARET

Androidi nemaji Zadné vlastnf karty, ostatni hraci vSak maji k dispozici vice
karet:

e /e 3 hracich ma kazdy hrac 6 karet na kaZdou fazi (misto pétil.

e Ve 2 hracich méa kazdy hrac 9 karet na prvni a 6 karet na druhou a treti
fazi.

Toto plati také pro simulace a testovaci lety (napr. pri testovacim letu ve

2 hracich kazdy hrac dostane 9 karet pro prvni fazi a 6 pro druhou).

ANDROIDI A HRDINSKE KARTY

Ve skuteéném letu maji hraci k dispozici hrdinské karty. Kazdy hraé dostane
jednu hrdinskou kartu, kterd nahradi jednu z jeho akénich karet pro prvni
fazi. (TakZe napriklad ve hi‘e dvou hracl dostanou oba hréci 8 akénich karet
a 1 hrdinskou akénf kartu pro prvni fazi letu.)

Androidi také dostanou svou hrdinskou akénf kartu. Tu miZe otogit kterykoliv
hra¢ v okamZiku, kdy pocitac ohlasf zacatek prvni faze letu. (KdyZ hrac otodi
androidovu hrdinskou akci, mél by ji ji poloZit vedle androidovy hracské desky.
Karta poloZend na nékteré pole hracéské desky androida je povaZovéna za
naplédnovanou a nemUZe jiZ byt odstranéna nebo prremisténa.)

Toto je jedind karta, ktera se androidovi rozdava. VSechny ostatni akce musf
prijit od jednotlivych hraca.

Tuto hrdinskou kartu mdZze kterykoliv hrac vzit a danému androidovi ji naplé-
novat. Neni dovoleno planovat androidovi svou hrdinskou akci ani naplanovat
hrdinskou akci od androida jinému androidovi nebo sobé. Stéle tedy plati,
Ze hrdinské akce je neprenosnéd a mlZe ji provést jen postava, které byla
rozdana.

DODATEK - JAK VYCHOVAT SVE NASTUPCE

Chtéli byste hru naugit novou skupinku hraéd a Iibi se vdm zplsab, jakym
jste se to naudili vy z této prirucky? MdZete si zahrat na lektora Akademie
a provést je celym procesem. Bude to pro né jednodussi, rychlejsi a zdbav-
néjsi neZ cely text cist.

Pokud hru dostatecné dobre znate, nepotrebujete pritom priruckou listo-
vat — staci vam lektorské pozndmky na zadni strangé této prirucky. Je na vas
a vasich hereckych ambicich a improvizaci, zda se pritom pokusite stylizovat

7dém pripadé vSak doporucujeme chovat se ke skupingé jako ke skutecné
posadce — atmosféra je dileZitou soucasti této hry.

MUZete si samoziejmé zvolit vlastni postup. Tyto pozndmky vSak vychézeji
z testovani hry na nékolika desitkdch skupin, a tak ndm prislo Skoda nepo-
délit se o né.
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Uvod

Téma hry — lod Sitting Duck, prizkumné lety,
skok hyperprostorem tam a zase zpéatky.

Ukolem posadky je chranit lod po 10 minut.

Lekce 1 - Vase lod

a posadka

Nechte hrace zvolit barvy, kapiténa a radistu.
Reknéte jim, jak si maijf rozdat karty.

Zatimco se dohaduji a rozdavaji karty, sami pri-
pravte lod pro prvni test podle obrazku na str.
4 (nemusite hréce zatéZovat detaily, jak jste
zvolili trajektorie, pripravili karty chroZeni atd.).
Nechejte si stranou kartu Stihacka.

Popiste hracdm koncept lodi — 3 &asti lodi,
6 lokaci, zbrang, Stity, reaktory. Netifeba zatim
zachazet do podrobnosti.

Lekce 2 - Akéni éast

7 kol = 7 akci, které mohou provést.

Pomoci nerozdanych karet jim ukaZzte, jak se

planuje pohyb a akce.

Koncept fazi (5 karet do ruky, pl&novéni prvnich

tri akel, pak k nim pridat dalSich 5 karet, ale

prvni tFi uZ nemenit).

Dulezita hlaseni:

» Pro radistu hlaseni o ohroZenich (zatim nejsou
vnitini, nepotvrzend ani vadzna).

» Prichozi data, prenos dat, ukonceni faze,
ukoncéeni operace.

Lekce 3 - Prehravani

prubé&hu letu

Ukdazat tabulku pribéh letu.

Nasazeni nepratel.

Akce hracu (zdiraznéte poradi:

» Vlysvétlit pohyb (zatim nekomplikujte jedno-
mistnymi vytahy.

» Akce A (presunuti kosticky energie jako na-

znaceni stielby, zatim bez vyhodnoceni posko-
zenf).

» Akce B (dopliovéni energie do Stitl
a reaktor(, palivové €lanky na doplnénf hlav-
nfho reaktoru).

Vyhodnoceni strelby:

» Dostrel a sfla zbrani, zdlraznéte mensi do-
sti‘el pulsniho déla.

» Na prikladu Stihacky ukaZte, jak funguiji Stity
nepratel.

» Zdlraznéte nutnost predist si text na karté
ohrozeni!

Pohyb a akce nepratel:

» Rychlost a akce nepratel — na prikladu Stihac-
ky na modré trajektorii.

» Utoky a vliv na &tity lodi (op&t na Stihaé-
ce — ma kazdy utok jiny).

» Akce Z a ukonceni €innosti nepritele.

» Tip: Uvédomit si, kde je nepritel s urditym
Cislem v urcitém kole.

Vstup do hyperprostoru:

» Upozornit na dvé akce nepratel na konci.

» 7 poSkozenf jedné Casti = prohra.

Lekce 4 - Prvni testovaci let

Je mozZné Soupat figurkami po pléanu, ale dilezi-
té jsou jen naplénované karty.

Spustte zvukovou stopu (nebo zaénéte Eist kar-
tu scénére) a sledujte akei.

» Davejte pozor na radistu, zastavte prehrava-
nf, pokud radista néco zmeskal.

» Sleduijte, jestli vSichni pochopili pravidla.

Vedte vyhodnocovani (a dobrfe komentujte, co

se déje).

» Nechejte hrace, aby sami provadéli své akce
(pohyby, strelbu, presuny energiel.

» Sami zatim Fidte vyhodnoceni Gtoku a akce
nepréatel, vysvétlujte hractm, co délate.

Pomozte skupiné rozhodnout, zda jit do druhé-

ho testovaciho letu, nebo rovnou do simulace.

Lekce 4A - Druhy

testovaci let

Pokud mate pocit, Ze skupina déla zavazné chy-
by, které si neuvédomuje (napr. nekomunikuje),
lehce pomozte. Nékdy pomdzZe zmeénit kapiténa.
Pokud vsak mate pocit, Ze na to prijdou sami,
nechte je.

Spustte zvukovou stopu.

PFi vyhodnocovéni miZete hrace nechat vyhod-
nocovat i neprratele a utoky.

Lekce 5 - Simulace

na desky pribéhu letu, ukonéeni druhé faze ma

stejny princip jako ukon&eni prvnf faze).

Skryté planovani akci, role zadnf strany karty.

Vazna ohrozeni (zvI&5tni hroméadka, zvlastni

hlaska):

» Upozornéte na ohroZeni meénici parametry
(ikanky +/-) nebo se uzdravuijici, zatim nemu-
site zmifiovat ¢erné a bilé kosticky.

Nepotvrzend ohroZenf (zda se jich tykaji, ¢i niko-

liv).

Rakety:

» Jak se vypousteji a kdy se posunuiji.

» Jak zaméruji nepritele a jak zrariujf (zdGrazng-
te dostrel).

» Raketami nezaméritelni nepratelé (ukazte pii-
klad).

Pocitac:

» Nutnost obsluhy (historka o screensaveru,
chcete-li).

» Musi byt zkontrolovén v prvnich dvou kolech
kazdé faze.

» Presun kosticky na naznaceni provedené
GdrZby.

» ZdrZeni (ukaZte rGzné moZnosti posunu ka-
ret).

Dalsi moznosti zdrzeni:

» Stretnuti ve vytahu (zdlraznéte roli poradi).

» Rozbity vytah jako moZnost poskozeni lodi.

Poskozeni lodi:

» Vlysvétlete koncept (co se rozbilo, zjistite az
pri prehravani).

» Vlysvétlete jednotlivé Zetonky poSkozeni.

Néhodné nastaveni (nechte je zamichat karty
a vylosovat si trajektorie).

Spustte zvukovou stopu.

Nechte taktického dlstojnfka, aby Fdil vyhodno-
ceni.

» Upozornéte je na sprévné otaceni akénich ka-
ret, kontrolujte.

» \/ pripadé potifeby zmirite moznost zakopnuti.

» Kontrolujte, zda vyhodnocuji sprévné pohyby
a Utoky nepratel.

Pokud doletéli, spocitejte s nimi skére.

PomoZte jim rozhodnout, co dal (anebo jestli
toho uZ maji napoprvé dost).

Lekce 6 - Pokroéilda simulace

Nova trajektorie, zelené karty vnirnich ohroZe-
nf.

Ukézka karty vnitfniho ohrozeni:

» Co je stejné (Zivoty, rychlost, akce).

» Co je jiné (misto vyskytu, zplsob likvidace,
7adné Stity).

Poruchy - znacky B a C:

» Umisténi Zetonku na zasaZeny systém; kdyZz
se porucha objevi, zarizeni neni mozZné pouZit.

» Jak se zévada resf (jedna ¢i vice postav ji mo-
hou opravit v jednom &i vice kolech).

» Posun a akce poruchy, trvalé vyrazeni, pokud
nenf vyresena.

Pohyblivi nepratelé — znacky a

» Umisténf Zetonku s obrézkem, kdyZ se nepii-
tel objevi.

» PFesun Zetonku pri pohybovych akcich nepii-
tele.

» ZpUsab likvidace: tym robotd.

Vyzvednuti tymu roboti akci C

» Roboti Utoci akcf

» Roboti vZdy nésleduji hréce, ktery je vyzved!.
Nikdo nem(ize mit dva tymy robot.

» Nepratelé vracejici Utok, vyrazeni a oprava
robotd.

U vnitFnich ohroZeni zd@raznit pohyblivé nepra-

tele se 2 Zivoty a nutnost Cist si texty.

Stihacky jako dalsi vyuZiti tymu robot(:

» Zdlraznit, Ze vzlétnou akci C , pokracujf
v (toku akef a vrati se vynechanim akce.
Jakékoliv akce kromé je zdrZena, takZe
se vytvorf prostor pro névrat.

» Dosah a sila stihacek (3 proti jednomu nebo
1 proti vsem).

Vlastni hru uzZ nechte na nich, jen kontrolujte.

Lekce 7 - Prvni skuteény let

Upozornéte je, Ze bude drsnéjSi nez simulace
a zjistéte, zda jsou pripraveni.

Hrdinské akce:

» UkaZte je a vysvétlete.

» Pak je nechte, at si je sami rozdaji.

Vizualni konfirmace:

» Pokud vase poséddka skére ignoruje, miZete
pred prvnim letem vynechat.

Vlastni hru uzZ nechte na nich, jen kontrolujte.

Co dal?

» Naznactte jim, co vSe se da délat dal (vySsi ab-
tiZnosti, kampani, hra v méné hrécich) anebo
je odkazte na konec této prirucky a jdéte si
dat pandka, svou praci jste odvedli.



