PRAVIDLA HRY

Space Alert je tymova hra o preziti. Stanete se posadkou prizkum-
né kosmické lodi s hyperprostorovym pohonem zkoumajici nebezpec-
né sektory galaxie.

Prizkumna lod je plné automatizovana a jeji prizkum neznamého
sektoru trva 10 minut. Jedinym tkolem posadky je lod po tuto dobu
branit pred nepratelskymi utoky. Pokud to dokazete, pFinesete zpét
cenné informace. Pokud ne... bude potieba vycvicit novou posadku.

Space Alert neni obuykla hra. Nebudete v ni souperit mezi sebou, ale
s vyzvou, kterou vam hra predklada. Obtiznost této vyzvy si sami

dokonale sehrany tym.

Hra obsahuje dva seSity — Pravidla hry a prirucku Jak se stat vesmirnym
prdzkumnikem.

Urcité byste méli zacit priruckou. Sndze se pomaci nf hru naucite a pri-
tom zachovavé a zdCraziiuje atmosféru hry. Vychazi z nasich cetnych zku-
senosti, kdy jsme uvadgli do hry nové skupiny. Pravidla v pffirucce jsou orga-
nizovéna tak, Ze se zac¢atecnici mohou soustredit na zakladni koncept pred

tim, neZ se budou udit pokrocilejsi pravidla.

Tento sesit — Pravidla hry — pak obsahuje struéné popsané plné pravidla hry.
ViyuZijete je hlavné v pripadé, Ze hru znate a jen si potifebujete pripomenout

nebo ovérit néjaky mechanismus. Pro prvni sezndmeni se hrou jsou zbytet-
né strohd a komplexni. Na konci pravidel najdete Dodatky, které podrobng

Dulezité upozornéni

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

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

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

1. PRIPRAVA HRY

Pravidla jsou popsana pro 4 nebo 5 hracd, Upravy pro mensi pocet
hr&gd najdete v kapitole 5.

Zvolte obtiZnost pro b&Zné ohroZenf: nizsi (karty s bilymi symboly), vySsi
(karty se Zlutymi symboly), nebo ndhodné (promichané oba typy karet). Pod-
le toho pripravte hromadku b&Znych vnéjsich ohroZeni a hromadku béznych
vnitFnich ohroZeni se zvolenou obtiZnosti. ObtiZnost obou typd musi byt
stejna.

bézna vnéjsi ohrozeni bézna vnitrni ohrozZeni
Zvolte obtiZnost pro véZna ohroZeni a stejnym zplsobem pripravte hromad-
ky vaZnych vngjsich a vnitinich ohroZeni. ObtiZnost véZnych ohroZeni mlze
byt jind neZ u béZnych ohroZent.

vazna vnéjsi ohrozZeni vazna vnitrni ohrozZeni

Zvolte si barvy. Zvolte role kapitdna, radisty a bezpetnostniho ddstojnika.
Jeden hra¢ mlZe mit i vice roli.
Pripravte hru podle obrazku na néasledujici strané.

Zvolte zvukovou stopu. Pro plny let zvolte ndhodné libovolnou z osmi stop na
CD — mise. MlZete k tomu vyuZit karty scénart S2-1 az S2-8. Nemate-li CD
nebo mp3 prehrévad, dejte kartu scénare hradi, ktery predstavuje potitac.
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2. AKCN
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| CAST

Spustte zvukovou stopu nebo zacnéte podle casomiry Eist scénar.

KaZzdy si vezme 5 ak&nich karet urenych pro prvnf fazi hry. Nesmite je ni-
komu ukazovat, ale je povoleno o nich mluvit. PoloZenim (licem dold) na pole
1-3 své hracské desky plénujete cinnost své postavy pro prvni t¥i kola hry.

akeni karta

PoloZite-li kartu akci nahoru, plati pouze akce. PoloZite-li ji pohybem nahoru,
plati pouze pohyb. Spodni polovina neméa vyznam. Je to poznat i podle zadni
strany. Vynechané pole na hracské desce znamend Z&dnou akci v daném kole.

akce (aktivace zarizeni nebo
prikaz pro tym robotii)

pohyb (doleva, doprava,
vytahem)

naplanované karty: v prvnim kole pohyb, ve druhém kole
nic, ve tretim kole akce

Dokud si nevezmete do ruky karty pro dalsi fazi, mGZete naplénované karty
ménit. Nové karty pridejte k tEm, co vam zbyly z pFedchozi féze. Na vlastni
karty naplanované pro kola 1-3 se pak miZete divat, ale uZ je nemuzZete
menit. Poté budete planovat kola 4—7, dokud si nevezmete karty pro tieti
fazi. Kola 812 mizete planovat aZz do konce hry.

Hrdinska akce mé také pohybovou a akéni €ast a pouZiva se stejné.

Béhem akéni &asti mlZete (nemusite) hybat figurkami, kostickami
a Zetonky po pléanu lodi, abyste naznadili své akce spoluhraédm, vyznam vsak
maji jen naplanované karty.



2.1 HLASENI POCITACE

»Detekovana nepratelska aktivita, zahajena prvni faze oprace.”

Zahajeni akéni ¢asti hry.

,Cas T+1 (2, 3, ...), ohroZeni (vdzné ohroZeni) v éervené (bilé, modré)
zoné. Opakuiji...”

Radista t&dhne prvni kartu z hroméadky béZnych (nebo véZnych) vnéjsich ohro-
Zeni a poloZi ji licem nahoru k trajektorii u prislusné €asti lodi. Na kartu poloZi
Zetonek s Gislem odpovidajicim hlasenému &asu.

“

~Cas T+1 (2, 3, ...), vnitFni ohroZeni (vazné vnitrni ohroZeni). Opakuji...
Bezpetnostni dlstojnik tdhne prvni kartu z hromadky béznych (nebo véaz-
nych) vnitinich ohroZeni, poloZi ji licem nahoru k trajektorii vnit¥nich ohroZeni
a poloZi na ni Zetonek s &islem odpovidajicim hléSenému casu.

»Nepotvrzena informace: ..."

Toto hl&seni Fikd, Ze toto ohroZeni se tykd pouze hry v 5 hradich; v méné
hragich se ignoruje.

»Prichozi data. Opakuji, prichozi data.”

Kazdy hrac si mlZe liznout jednu akéni kartu ze spole¢né hromadky zbyvaji-
cich ak&nich karet.

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

Kazdy hra¢ mlze predat nejvySe jednu kartu libovolnému hréci, z ruky do
ruky. Musf to stihnout, neZ se ozve pipnuti. Neni moZné predat hrdinskou akeci.

»Ztrata spojeni...
... Spojeni obnoveno.”

Pri ztraté spojeni nesmi hracdi Zadnym zplisobem komunikovat, dokud neni
spojeni obnoveno.

»Konec prvni (druhé) faze za jednu minutu.”
»Konec prvni (druhé) faze za dvacet vterin.”

»Konec prvni (druhé) faze za pét... ¢tyFi... tFi... dva... jedna. Prvni
(druha) faze ukoncena. Zahajena druha (treti) faze.”

Po ukonéeni prvni (nebo druhé) faze operace si uz vSichni hraci musf vzit kar-
ty z nésledujici f&ze operace, zadit planovat akce pro dalsi ¢&st hry a nesmi
uZ ménit karty na polich ukon&enych fazi. Hr&¢ to miZe udélat i difve, nemusf
¢ekat na toto hlaSenf ¢i na ostatni hrate.

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

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

Timto kon&i akéni €ast hry. Hraci se mohou dohodnout a ukongit hru i difive
(nejdrive vSak po ukongeni druhé faze).

3. PREHRAVANI ZAZNAMU

Vratte lod do vychoziho stavu.

Podle karty scénarfe miZete zkontrolovat, zda radista a bezpeénostni di-
stojnik umistili karty s ohroZenimi a Zetonky ke spravnym trajektoriim. Pri-
padné chyby opravte a chybégjici karty doplrite.

cervena zéna bila zéna
W
stihacky: pocitac:
dostrel & (1), start: (3 kosticky pro
sila [§} nebo naznadeni kontroly pocitace]

hoznibilallokace

horni
paluba

dolni
paluba

pole pohybu raket: panoramaticka okna:
dostrel rakety g (), start: (3 kosticky pro
sila znaceni vizudlni konfirmace)

pulsni delo:
dostrel § (2), sila

Posunujte modry véledek po desce priibéhu letu a postupné provadejte, co
Fikaji jednotliva pole.

modra zéna

miistek:
start: figurky hréct na horni bilé palubé

velké laserové délo:
thornidmodral dostrel & (3], sila [} (centréini B
stit:
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v kazdém stitu)
tiloziste bojovijch roboti:
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v obou uloZistich)
\ vy—t a h

malé laservé délo:
dostrel & (3], sila

start: (1 Zluta kosticka energie na
akumulatoru)

bocni reaktor:

kapacita reaktoru (3]

start: (2 kosticky energie
v obou reaktorech]

rakety:
start: / (3 figurky raket]

centralni reaktor:
kapacita reaktoru [5)
start: (1 kosticka energie]
(3 palivové clanky vedle reaktoru]



3.1  NOUA OHROZENI

Pokud jste Zetonek s &islem aktuéiniho kola priFadili nékterému
ohroZeni, poloZte druhy Zetonek se stejnym &islem na prvni pole
trajektorie, u které karta daného ohroZent leZi.

U vnéjsich ohroZeni tento Zetonek znazorfiuje polohu daného nepri-
tele, u vnitFnich pak postup ohroZeni.

vnitrni ohroZeni:
nefunkcni zarizeni

(znacka B nebo C
v pravé casti)

pocet Zivott
[pocet potrebnych oprav)

misto vyskytu zasaZeng zarizeni
vnitrni ohrozeni:
nepritel (znacka
nebo v pravé pocet Zivott
casti)

nepritel vraci atok

misto vyjsadku nepritel utok nevraci

Pokud se jedné o vnitini ohroZenf — nefunkénf zarfizeni, vezméte zaroven oval-
ny Zetonek vnitFniho ohroZeni se stejnym pismenem a prekryjte jim znacku
zarfizeni v misté vyskytu vyznateném na karté (je-li vyznaceno vice mist, pak
v kaZdém z nich).

Pokud se jednd o vnitFni ohroZeni — nepritele, najdéte ovalny Zetonek vnitini-
ho ohroZeni s podobnym obrazkem a poloZte jej do lokace oznacené na karté
jako misto vysadku.

3.2 TAHY HRAGU

Vsichni hraci otoci svou kartu pro dané kolo, maji-li néjakou pri-
pravenou (podél delSi osy, aby horni East karty zlstala nahore!),
a postupné, od kapitédna po sméru hodinovych rucicek, ji provedou.

Hrac, ktery po otocenf karty zjisti, Ze si spletl sméry nebo Ze kartu
gpatné natoGil, mdZe Fici, Ze zakopl. Provede akci, kterou zamyslel,
ale jeho akce pro dalsi kolo je zdrZena.

Zdrzeni akce znamend, 7e se piipadné karta naplénovana pro dané kolo
posune na dal$i pozici. Pokud je tam dal$i karta, presouvé se i ta atd. — po-
slednf karta mdZe Gplné vypadnout z pl&nu a neprovede se.

Presun vlevo €i vpravo: Hrac presune svou
figurku vyznatenym smérem do sousednf lokace
na stejné palubgé. Je-li jiZ v krajni lokaci, nestane
Se nic.

Presun vytahem: Hrag presune svou figurku z dolni paluby
na horni nebo naopak, ve stejné Casti lodi.

Pokud je vytah poskozen nebo pokud vytah v tomto kole jiZ
pouZil jiny hra¢ (vyhodnocuijici svou akéni kartu ve stejném kole
drive), provede sice hrac svij pohyb, ale jeho akce pro dalsi kolo je zdrZena.

Pokud je zafizeni v dané lokaci nefunk&ni (jeho znatka je prekrytd ovalngm
Zetonkem se stejnym pismenem), znamend akce jeho opravu. PoloZte na
kartu daného ohroZeni ervenou kosticku. Je-li na karté aspori tolik kosticek,
kolik m& poskozeni Zivotd, je zdvada opravena: poloZte jeji kartu jako trofej
pred kapitdna, odstrarite jeji Zetonek z trajektorie a odstrafite také ovalny
Zetonek nebo Zetonky poloZené na plan lodi kvlli tomuto poSkozeni. Zarizeni
je opét mozné pouZivat (jiZz pozdgji v tomto kole).

Aktivace nebo oprava zarizeni:
Hrac aktivuje nebo opravuje zafi-
zeni oznacené danym pismenem
v lokaci, kde se pravé nachéazi.

Je-li zadvada neopravitelna (protoZe nebyla opravena véas — viz déle), akce
nema Zadny vyznam.

Je-li zaFizeni nefunk&nf kv(li vice kartdm ohroZeni najednou, pak se oprava
soucasné na zarizeni neopravitelnd zavada). Ovélny Zetonek se odstrariuje,
jen jsou-li opraveny vSechny zavady na daném zafizen.

U funk&nich zarizeni znamené zahrani téchto akcf aktivaci zarizeni. Akce R
znamena vysti‘el ze zbrangé v dané lokaci, akce B | je prace s energii, akce
~C |\ mé v kaZdé lokaci jiny vyznam.

Vystrel z velkého laserového déla nebo z pulsni-
ho déla: Hrac vezme kostitku energie z reaktoru ve
stejné Casti lodi a poloZi ji na obrazek dané zbra-
né — tim je naznaceno, Ze zbraf vystielila (vystiel
se zatim nevyhodnocuije). Pokud v reaktoru kosticka
energie neni nebo pokud uZ na zbrani kosticka leZi,
nestane se nic.

Vystrel z malého laserového déla: Hrac vezme Zlutou kos-
ticku z akumultoru pod délem a poloZi ji na délo, ¢imZ nazna-
¢f, Ze dglo vystrelilo. Pokud tam uZ kosticka leZi, nestane se
nic.

Preliti energie do Stitu: Hrac presune z reaktoru ve stejné
¢asti lodi do Stitu tolik kosticek energie, aby naplnil kapacitu Stitu.
Pokud neni v reaktoru dost kosticek, presune vSechny, co tam
jsou.

Preliti energie do boéniho reaktoru: Hrac presune z centréini-
ho reaktoru do bo¢niho reaktoru tolik kosticek energie, aby naplnil
kapacitu boéniho reaktoru. Pokud neni v centralnim reaktoru dost
kosti¢ek, presune v8echny, co tam jsou.

Doplnéni energie centralniho reaktoru: Hra¢ odloZi do
banku jeden palivovy ¢lének a doplni do centréiniho reaktoru
z banku tolik kosti¢ek energie, aby naplnil jeho kapacitu. Po-
kud uZ u reaktoru nenf Zadny palivovy ¢lanek, nestane se nic.

Udrzba poéitaée: Hrat vezme Sedou kostigku z obrézku
pocitace a poloZi ji na desku prabéhu letu na pole kontroly
pocitate v pravé vyhodnocovaném radku. Pokud tam uZ
kosticka je, nestane se nic.

Vypusténi rakety: Hrac vezme jednu figurku rakety z lokace
a posune ji na prvnf pole pohybu raket. Pokud v lokaci uZ raketa
neni nebo pokud je pole obsazené, nestane se nic.

Vyzvednuti tymu roboti nebo oprava poskozeného tymu
roboti: Pokud hraé nema tym robotd, vezme si figurku robotl
z lokace a postavi ji ke své figurce. Po zbytek hry chodi roboti
s nim. Pokud v lokaci tym robotd neni, nestane se nic.

Pokud mé& hraé poskozeny tym robotl (poloZenou figurku robotl u své figu-
rky), figurku postavi a tym je opét bojeschopny. Pokud mé hrac bojeschopny
tym robot(, nestane se nic.

Vzlétnuti ve stihackach: Pokud mé hrac u sebe bojeschop-
ny tym robotl, presune svou figurku i s roboty mimo lod.
Pokud hra¢ nemé roboty nebo ma roboty poskozené nebo uz
je mimo lod jiny hrag, nestane se nic.

Hrag mimo lod je ve vesmiru, nenf v Z&dné lokaci. Od tohoto okamZiku na néj
neplsobf nepratelské akce ovliviiujici &i zdrZujici postavy na lodi ani zdrZenf
zplsohené neprovedenou kontrolou poditace (viz dale).

Stihacky Gtoci na ohroZeni jiz v kole, ve kterém vzlétly.

Utok stihaéek v dalsich kolech: Jeding povolend akce mimoa lod je

nebo Zadnéa akce. znamena setrvani ve vesmiru a iniciuje dalsi dtok
stihacek, Zadna akce znamené névrat do horni ervené lokace. Jakakoliv jind
akce je zdrZena (misto ni se tedy vloZi prazdné misto, které znamena névrat).

Vizualni konfirmace: Po vyhodnoceni akci v&ech hract vezméte

kosticku leZici u okna a poloZte ji na Eislovana _
pole na desce pribéhu letu v pravé vyhodno-

covaném r'adku, a to na tolikaté pole zleva, kolik hracd v tomto kole vizualni
konfirmaci provedlo.

Pokud tam jiZ kosticka je, pak pokud je na niZ8im poli, presurite ji (neberte
novou kosticku z planu lodi). Pokud je na vyS$8im nebo stejném poli, nestane
se nic.

Prikaz pro tym roboti: Pokud je hra¢ nésledovan aktivnim
tymem robotd, zaltodi tento tym robotd na pripadného vniti-
niho nepfitele v aktudini lokaci.

Hrac poloZi jednu cervenou kosticku (zranéni) na kartu ohro-
Zeni. Je-li na karté asponi tolik kosticek, kolik méa nepritel Zivotd, je zne-
gkodnén — poloZte jeho kartu jako trofej pred kapitdna, odstrafite jeho
Zetonek z trajektorie vniténich ohroZeni a odstrarite jeho ovalny Zetonek
z plénu lodi.



Je-li na nepriteli uvedena znatka , Zznamend to, Ze vraci Gtok — tym
robotl je pri akci poskozen. Figurka se poloZi, ale dale se pohybuje
s hracovou figurkou.

Je-li v hracové lokaci vice vnitinich neprFatel, roboti zaltogi na toho s nejniz-
§im ¢islem Zetonku.

Pokud hrag neni ndsledovén tymem robot( nebo pokud je jeho tym poSkozeny
nebo pokud v hracové lokaci neni Z&dné vnitini ohroZeni — nepritel, nestane
Se nic.

Mimo lod znamena tato karta prikaz pro setrvani ve vesmiru — viz Vzlétnuti
ve stihackach.

Hrdinsky presun: pomoci pohybavé &asti hrdinské akce mize
hra¢ presunout svou figurku primo do lokace vyznacéené na kar-
té, bez ohledu na vzdalenost ¢i poskozeni vytahd.

Hrdinska strelba: Pomoci této hrdinské akce miZe hrag vy-
stielit stejné jako pomoci béZné akce R\, sila zbrang je vSak
v tomto kole o 1 vyS5i (viz déle). Plati to i pro pulsni délo.

Hrdinska prace s energii: Pomoci této hrdinské akce miZe
hrac¢ pracovat s energif jako pomoci bézné akce B |. Pokud se
touto akci presune nebo pridd aspori jedna kosticka energie,
prida se do daného zarizeni navic jeSté jedna kostitka energie
z banku (je moZno tim presahnout kapacitu zarizent).

Hrdinska oprava: Je-li tato akce pouZita k opravé zafizen,
poloZi se na kartu zavady dvé Eervené kosticky misto jedné.

Hrdinska bojova akce: Pomoci této hrdinské akce moZe
hr&¢ vydat prikaz k boji robotdm stejné jako pomoci akce

. Jeho tym robot( v8ak neni poSkozen ani v pFipadg, Ze
nepratelé vraci Gtok (znatka ).

PouZije-li tuto hrdinskou akci hrac ve vesmiru, maji v tomto
kole stihacky Gtok nebo Gtoky o 1 vySsi.

3.3  UYHODNOCENI STRELBY

V tomto kroku se vyhodnati sti‘elba na nepratele. Poskozenf vniti-
nich ohroZeni se vyhodnotila jiZ v predchozi fazi pri vyhodnocovani

akcf hragd. Nic v této kapitole se tedy netykd vnitfnich ohroZeni
nebo trajektorie vnitinich ohroZen.

V8echna déla, na kterych jsou zelené &i Zluté kosticky, vystreli.
Raketa utoci jen tehdy, pokud je na druhém poli pohybu rakety (tedy aZ kolo
poté, co byla vypusténa). Stihacky dtodi, pokud je néjaky hrac mimo lod (tedy
v kole, kdy pomaci akce C | vzlétnul, i v dalSich, dokud dévé akci ).

Trajektorie jsou rozdéleny na trfi pdsma — vzdalenost 1 (prvnich pét polf
nejbliZze lodi), 2 (dal8ich pét poli) a 3 (zbytek trajektorie). U kaZdé zbrané je
na hernim plénu zobrazen jeji dostiel (pocet poli za sebou) a sila (Zluté ¢islo).

Nejprve se vyhodnoti, kterd zbrafi zamérila které vngjsi ohroZeni. Text na
karté ohroZeni mlZe upravit podminky, za kterych je nepfitel zaméritelny.
NezaméFitelné cile zbrari zcela ignoruje. Pokud zbrafi nemé v dosahu zamé-
ritelny cil, nezplsobi Zadné poskozent.

Mala i velké laserova déla strileji jen na trajektorii
odpovidajici dané ¢asti lodi a majf dostiel 3, tedy na
celou trajektorii. Zaméri nejblizsiho nepritele na tra-
jektorii (jsou-li dva Zetonky na stejném poli, pak toho

s niz8im ¢islem). Je-li trajektorie prazdna, vystiel nezamer Zadného nepritele.

Pulsni délo stFili vS8emi sméry a mé dostrel 2. Zaméri vsech-
ny nepftele v prvnich dvou pasmech vzdélenosti na v8ech
trfech trajektoriich vnéjsich ohrozen.

vngjSi trajektorii — tedy Zetonek, ktery je na své trajektorii nejblize

poli Z. V pripadé rovnosti pak Zetonek s nizsim ¢islem.

Pokud v prvnich dvou pdsmech vSech tFi trajektorii neni Zadny ra-
ketou zaméritelny nepritel, raketa zmizi bez Géinku.

Stihacky Gtoci na vSechny tii vngjsi trajektorie, ale jen

nepritel, zamér jej se silou 3. Jsou-li zde dva nebo vice

nepratel, zaméri kaZzdého z nich se silou 1.
karta vnéjsiho
ohrozeni

pocet
Zivot(

Stit

Postupné se pro kaZdého nepritele secte sila dtokd, které jej zamérily,
a od nich se odecte hodnota Stitu daného nepritele. Je-li vysledek nula nebo
méneé, nepritel neutpél Zadné poskozeni. V opacném pripadé poloZte na jeho
kartu jednu Gervenou kostitku za kaZdy bod zplsobeného poSkozent.

Pokud je pocet kostitek poskozeni na karté nepritele rovny poctu jeho Zivotd
nebo vy$si, je nepritel zneskodnén. PoloZte jeho kartu jako trofej pred kapita-
na a jeho Zetonek odstrarite z trajektorie. PFebytetna zranéni se neprenaseji
na dalSi nepratele, a to ani pokud jsou od rdznych zbrani — nejprve se zameé-
Fuje, pak az pridéluje zranén.

Po vyhodnoceni stifelby vratte zelené kosticky energie ze zbrani i vystielenou
raketu (na druhém poli) do banku. Zluté kostitky vratte do akumulatord pod
malymi dély.

3.4 POSUN A AKCE NEPRATEL

Postupné, od niZsich &isel k vyssim, provadgjte pohyb a akce jed-
notlivych ohroZeni, jejichZ Zetonky jsou nasazeny na trajektoriich.

Poté presurite pripadnou raketu z prvniho pole letu raket na druhé.

rychlost rychlost
zamyslené zamyslené
akce akce

Zetonek ohroZeni se na p¥isludné trajektorii posune o tolik, jaké je rychlost
daného ohroZeni. Pokud doséhne &i presahne pismena X, Y ¢i Z, provede
okamZité akci, kterd je na karté pro dané pismeno popséana. Pokud pfi jed-
nom pohybu prejde pres vice pismen, provede postupné vSechny tyto akce.

Jakmile ohroZeni provede akci Z (dostane se na konec trajektorie), ukongi
¢innost. Nem(Ze byt jiZ dale zasaZeno akcemi hracl. Jeho karta se poloZi
pred radistu a jeho Zetonek se odstranf z trajektorie.

Pokud akce Z byla provedena vnitinim ohroZenim — nepfitelem, pak se jeho
ovélny Zetonek odstrani z plénu lodi. Pokud se vSak jednalo o vnit¥ni ohroZe-
ni — poruchu, Zetonek ¢i Zetonky z{stéavaji a zdvada se st&va neopravitelnou.

Utok x: Vn&j&i Gtok vedeny silou x proti odpovidajici &asti lodi (Zervena, bl
nebo modra), ktery zplisobuje poskozeni x. Toto poSkozeni mizZe byt ¢astec-
né nebo plné vykryto energif ve Stitu dané ¢asti lodi. KaZda kosticka energie
ve Stitu sniZuje poskozeni o 1, ale odhazuje se poté do banku. Pokud je ve
Stitu alespon x kosticek energie, odhodite x kosticek do banku a lod neutrpi
Zadnou Skodu. Jinak jsou odstranény do banku vSechny kosticky a lod utrpi
zbyvajici poSkozeni.

Za kazdé zbyvajici poSkozeni tdhnéte jeden osmidhelnikovy Zetonek poSkoze-
ni z hromadky odpovidajici barvy (Eervend, bild nebo modra) a poloZte je na
odpovidajici ¢ast plénu lodi. Od tohoto okamZitku sniZuje Zetonek efektivitu
zobrazeného zarizent:

sniZuji silu malého &i velkého laserového déla.

sniZuje dostrel pulsniho déla.

sniZuji kapacitu Stitl ¢i reaktord (prfipadnéa energie na-
vic se v tomto okamZiku odstrani do banku).

poskozuiji vytah (nadéle kaZdé jeho pouZiti zplsobi zdrZent).

zésah do struktury lodi nedéla nic vazného.

Zetonk( pro kaZdou &4st lodi je Sest. M&-li byt taZen sedmy, lod se rozpadé
a hraci prohrali.



Utok x proti vSem castem lodi: Postupng, zleva doprava (Bervena, bil4,
modréa), se pro vSechny tii ¢asti lodi nezavisle provadi dtok x.

Utok odpovidajici poctu zZivotu, které ohrozeni zbyvaji: Sila tohoto Uto-
ku je uréena odectenim poctu Servenych kosticek na karté od poctu Zivotd
ohroZeni.

Zpusobi x poskozeni: Obvykle vnitinf Gtok, zplsobujici pFimo x poskozenf
bez ohledu na 5tity, a to té ¢asti lodi, ve které se nepfitel nachézi (nezéleZi
na tom, zda na horni, ¢i dolnf palubg). Tahnéte x Zetonk( poskozeni.

Zvysi (snizi) si stity (rychlost) na x (o x): N&kter nepratelé méni své pa-
rametry. Tyto zmény naznatte Eernymi (pro sniZenf) €i bilymi (pro zvySeni)
kostickami u 8titl (rychlosti).

Vyléci (opravi) si x poskozeni: Z karty nepFitele se odstrani x €ervenych
kosti¢ek. Pokud na ném neni dost kostitek, odstrani se vSechny, které tam
jsou.

Presune se vlevo (vpravo, vytahem): VnitFni nepitel se touto akcf pohy-
buje po lodi. Presurite jeho ovélny Zetonek do sousedni lokace naznaenym
smérem. Presun vytahem (shora doll nebo zdola nahoru) provede bez ohle-
du na to, zda je vytah rozbity ¢i prévé pouZivany.

Zdrzi postavy (v lokaci, v ¢asti lodi, vSechny): Pristi tah specifikovanych
postav je zdrZen.

Vyradi postavy (v lokaci, v ¢asti lodi, vSechny): Specifikované postavy
jsou vyrazeny z akce. Jejich figurky poloZte. Po zbytek letu nic nedélaji. Mise
mUZe byt Gspésnd, i pokud jsou vSechny postavy vyrazeny.

Pokud je vyrazen hrag nasledovany tymem robotd, poloZte na hraci desce
také figurku tymu robotl. Budou poskozeni do konce hry.

Obsadi lod, znici lod, apod.: OkamZit4 prohra, bez ohledu na poskozenf
lodi.

Pokud si nejste jisti textem na karté, podivejte se do Dodatkii na
konci téchto pravidel.

3.5 KONTROLA POCITACE

V okamZiku vyhodnocovani musf byt na tomto poli Sedé kostitka.
Pokud nenf, nezvladli jste GdrZbu pocitace v prvnich dvou kolech
této faze letu a svétla na lodi na chvili zhasnou — akce vSech hragd
pro pristi kolo je zdrZena.

3.6 UYHODNOCENI UTOKU RAKETY

Ve 13. kole, tésné pred vstupem do hyperprostoru, jednaji uz jen
nepidtelé, pole tahu hragd chybi. V kroku vyhodnocent sti‘elby véak
mUZe zasédhnout raketa vystielend ve 12. kole. Vyhodnotte stielbu
takové rakety v tomto kroku. Je-li néjaky hr&g ve vesmiru se sti-
hatkami, vraci se v tomto kroku na lod (nelto&i).

Nepréatelé mohou ve 13. kole jeSté provést nepiatelskou akci.

4. SKORE

Pokud jste misi zvl&dli, mliZete si spoditat skére. Pokud jste prohréli (sedmé
poskozeni nékteré ¢asti lodi nebo priméa prohra u nékterych karet), skére
se nepocita.

bodova hodnota karet ohroZeni

pokud ohrozeni ukoncilo ¢innost / pokud hraci ohroZeni zneskodnili

Sectéte niZsi bodové hodnoty za ohroZeni, kterd ukongila innost (leZi pred
radistou). Sectéte vySsi bodové hodnoty za poskozent, kterd jste zneskodnili
(leZi pred kapitdnem).

Obé ¢isla sectéte a od vysledku odectéte:

e celkovy potet poskozeni lodi

e jesté jednou poskozeni nejvice poskozené Gasti lodi (postih za riziko)

e 2 body za kaZdou vyi*azenou postavu

e ' bod za kaZdy poSkozeny a neopraveny tym robotd

Nakonec priététe body z pripadnych vizuainich konfirmaci ze vSech ti fazi
letu (tyto body jsou oznadeny Sedymi kostickami na desce pribéhu letu).

Vyledkem je vase skére, které miZete zapsat do letového deniku.

C

Czech Games Edition

4.1 LETOUY DENIK

KaZdéa stranka deniku je pro jednu posadku.

0090, Do horntho Fadku vepiste jména clent posadky. Hvézdickou miZete
W oznadit kapitana, sluchétky radistu, vykricnikem bezpe€nostniho did-
* OA srojnika,

Datum letu.

Oznadeni zvukové stopy.

ObtiZnost b&znych ohroZeni (1 = bila, 2 = Zluta, 1+2 = ndhodnd).
ObtfZnost vaZnych ohroZeni (1 = bila, 2 = Zlut, 1+2 = ndhodna).
Body za ohroZeni, kterd ukongila €innost (karty pred radistou).
Body za ohroZeni, kterd jste zneskodnili (karty pred kapitanem).
Z&porné body za poskozeni a vyrazené postavy a roboty.

Body za vizulni konfirmaci.

Vysledné skére.

Do deniku mdZete zapsat i nedispésny let — v tom pripadé kolonky pro skére
nevypliiujte nebo pres cely Fadek napiSte jméno nepFitele, ktery vas dostal.




5. HRA V MENE NEZ CTYRECH HRACICH

Ve 3 hradich pouZijete 1 androida, ve 2 hracich 2 androidy. Android je posta-
va bez hrégée. M4 vlastni hratskou desku i figurku.

5.1 PRIPRAUA

Androidovi rozdejte jen hrdinskou kartu a poloZte ji na prvni fazi.

Ve 3 hragich rozdejte vSem skuteénym hraclim 6 karet pro kazdou fazi
(z toho jednu hrdinskou pro prvni fazi).

Ve 2 hréadich rozdejte véem skutednym hraédm 9 karet pro prvni, 6 pro
druhou a B pro tieti fazi (z toho jednu hrdinskou pro prvni fazi).

Ujasnéte si, v jakém porfadi budou androidi hrat (tj. kde pomysingé sedf
v kruhu hraca).

5.2 AKCNI CAST
Akce pro androida mohou plénovat vSichni hraci poklddanim svych karet

(kromé hrdinské) na jeho desku licem nahoru. Jednou poloZenou kartu jiz
neni moZno vzit zpét nebo vymenit.

Androidova hrdinské akce se otodi na zadatku prvni faze operace. MlZe ji
pouZit jen tento android, ale naplanovat mu ji miZe kdokoliv.

Nepotvrzené informace se vés netykaji (jako ve étyrech hracich).

5.3 PREHRAVANI ZAZNAMU

Androidovy akce prehrdvd uréeny hraé. Pri pifehrévani android funguje na-
prosto stejné jako postava ovladand hraem. Karty a pravidla, kterd se vzta-
huji k hr&&dm, jsou platnd i pro androidy.

5.4 VARIANTA — PATY ANDROID

Pokud chcete vice nepratel, mizZete si pomoci androidl doplnit pocet postav
nikoliv na 4, ale na 5. V tom piipadé se vas tykaji i nepotvrzend hlasen.

Pri rozdavani karet postupujte stejné, jako byste hréli jen se &tyFmi posta-
vami, ale pro prvni fazi dejte kaZzdému hrédi o 1 kartu vice.

5.5 UARIANTA - SOLD HRA

Space Alert je postaven na komunikaci a spoluprdci mezi hraci, takzZe je
mnohem lepsi v tymu. Nicméné existuji i pravidla pro hru jednoho hrace.

Hrajte za 4 androidy (netykaji se vas nepotvrzend hlaseni). Karty si nelizej-
te, ale rozprostifete na velkou hromadu licem nahoru. KaZzdému androidovi
rozdejte jednu hrdinskou akci na prvni fazi obrécenou licem dold.

Pustte zvukovou stopu a obratte hrdinské akce. Zaénéte plédnovat akce prvni
faze hry. Kazdy android miZe pouZit jakoukoliv akéni kartu, ale pouze svoji
hrdinskou akci. Na rozdil od hry ve dvou a tiech hracich je moZzné meénit
naplénované akce android(, dokud zvukova stopa neoznami konec prislusné
faze. Ignorujte ozndmeni ,prenos dat®, ,prichozi data“ a ,ztrata spojeni*.

Varovani: Sélo hra je ndrocnd. Planovani akci pro 4 androidy v Gasovém
limitu mGZe byt vyEerpdvajici. Pokud si chcete pouze procvicit mechanismy
hry, vylosujte nepratele podle karty scénare a hrajte bez zvukové stopy.

6. PRUZKUMNA KAMPAN

Préizkumnd kampari sestévé aZz ze 3 letl po sobé. Cilem je dosdhnout co
nejvy$siho podtu bodd. Pred kazdym letem si midZete zvolit obtiZnost. Po-
gkozeni lodi se mezi jednotlivymi lety prendsi, mate jen omezené moznosti
lod mezi lety opravit. MGZete kdykoliv kampari ukonéit a déle neletét — pokud
jakykoliv z let nedokondite, celd kampari skongila netspéchem.

KdyZ vybirdte obtiZznost béZnych a vaznych ohroZeni nebo kdyZ se rozhodu-
jete, zda pokra€ovat, méli by souhlasit vSichni ¢lenové posadky. Pokud ne,
vitézi nejopatrngjsi ndvrh.

6.1 JEDNOTLIVE LETY

Pred kazdym letem zvolte nejprve obtiZnost (zvl&st pro béZné a vazna ohro-
Zeni). Poté ndhodné zvolte zvukovou stopu.

Let odehrejte jako obvykle. Pokud se nevrétite, kampari kon&f nedspéchem.

6.2 OPRAVA MEZI LETY

Odstrarite v8echny ovélné Zetonky — zarizeni vyrfazend kv(li neopravené po-
ruse (vnitFni nepritel) jsou opravena automaticky. Vyrazené postavy, posko-
zeni lodi a poskozené roboty miZete opravit podle nasledujicich pravidel:

e Postava, kterd byla vyrfazena, se uzdravi, nemuzZe v8ak nic opravit. (Do-
konce i postava vyi‘azend ve vesmiru se navrati do hry; stihacky auto-
maticky dopravi vyrfazené postavy a tymy robotd na lod.)

e Postava, kterd nebyla vyrazena, miZe opravit jedno poskozeni lodi nebo
jeden poskozeny tym robot(. Opravend poskozeni odstrarite z lodi a za-
michejte zpét do prislusné hromadky.

eV jedné ¢asti lodi neni moZno opravit vice neZ 2 poskozeni.

Hraci se dohodnou a pak postupné od kapiténa kazdy hrac vyléci svou fi-
gurku, odstrani jedno poskozeni, nebo opravi tym robotd. Androidi mohu
provadét opravy podle stejnych pravidel. Opravy za né udélé uréeny hrac.

Neopravend zafizeni majf v dalsim letu sniZenou funkénost dle béznych pra-
videl. Navic:

e Neopravené reaktory a Stity maji (kromé sniZené kapacity) na zacatku
0 kostitku energie méng.

e Neopraveny zdsah do konstrukce lodi znamena, Ze vSechna dalsi poSko-
zenf této Gasti lodi se dvojndsobf (za kaZdé se tedy téhnou 2 Zetonky
misto jednoho). Toto plati, jen jde-li o neopraveny zasah z minulych letd.

e Neopraveny tym robotl se na lod nenasazuje. Sami si vyberte, do které
lokace tym nedate.

6.3 SKORE A LETOUY DENIK

Jednotlivé lety normalné zapisujte do letového deniku, kaZzdy na zvlastni
radek. Zaporné body za pogkozeni apod. nemusite (ale mlZete) zapisovat.
Nepocitejte zatim soucet.

Pokud vSak kterykoliv let skoné&i nelspéchem, konéi nedspéchem celd kam-
paf — skére nepocitejte a do posledniho Fadku napiste, co vés dostalo.

Po tretim letu (anebo i diive, pokud se rozhodnete déle neletét) uZ neopra-
vujte lod. Do posledniho rfadku zapiSte i zaporné body.

Pri pocitani zavérecného souctu:
e Body za zni¢ené i neznitené nepréatele ze vSech rfadkl sectéte.
e Zaporné body berte jen z posledniho Ffadku.

e Body za vizudlni konfirmaci sectéte a vydélte poctem letl (zaokrouhlete

Soucet vepiste na kanec posledniho F*adku. Celou kampafi (jeden aZ t¥i *adky)
oznacte v levé Easti svorkou, aby bylo poznat, Ze lety patFi k jedné misi.



7. DODATKY

T T T O YA
Kazda karta mé v levém dolnim rohu oznaceni. To neméa

Zadny vyznam pro hru; je to pouze z ddvodu identifikace
karty.

71 VNEJSi NEPRATELE

Neviditelna stihacka, Stihacka Phantom
Dokud neprojdou pFes X, vSechny zbrang je zcela ignoruji.

Pokud je Phantom zaméren raketou (poté, co se ukéze),
raketa je znitena a nema Z&dny ucinek.

Stazovana stihacka, Stazovana lod’

Stézové pole je chréni pred prvnim dtokem, libovolng vel-
kym. Je-li karta poprvé cilem Gtoku aspofi 1, nedostévé
poskozeni, ale na ikonu pod obrézkem poloZite €ernou kos-
ticku — stézové pole je zruseno. Od pristiho kola uZz miZe
karta normalné dostévat poskozeni.

Destroyer

Utok je nejprve normalng kryt titem. Teprve ta jeho &&st,
kterd pres Stit projde, se dvojnésobi.

Energeticky oblak, Energeticky Maelstorm
Utok pulsnim d&lem kart& (pokud je v dosahu) sni%f pro
dané kolo Stit na O a navic davé i béZné zranéni. Pristi kolo
je Stit opét obnoven (pokud opét nedtodi pulsni délo).
Scout

V8echny tFi velké lasery Scouta ignoruji (a zaméFf pripadné
daldiho nepritele na dané trajektorii). MlZe byt zasaZzen
malym laserem, pulsnim délem nebo raketou.

Od okamZiku provedeni akce X maji vSichni ostatni vngjsi
nepratelé o +1 vySsi Gtok aZ do doby, neZ Scouta znicite
(nebezpedi, kterd maji vy8si ¢islo neZz Scout, budou mit
tento +1 bonus jiZ to samé kolo). Bonus se pricita ke vem
Gtokdm (vEetné speciéinich Utok( Nemesis a Asteroidd),
a dokonce i k itokdm nepiatel, kteii se objevili aZ po akci X
Scouta. Pokud Scout ukongi ginnost (nenf znicen, uskutedni
akci Z), +1 k Gtoku zGstévé do konce mise.

V okamZiku provedeni akce Y posunete postupné pod-
le &isel Zetonky vSech ostatnich vnéjSich nepratel
0 1 (a pFipadné ihned provedete jejich akci, pokud doséh-
nou X, Y nebo Z).

Roj

Roj je tieba nitit zdsahy nejméné ve tiech kolech. Nezalezi
na tom, jak silnymi dtoky. (Vyjimka: Roj mGZe mit dva z&sa-
hy v kole, kdy je zni€en Tanker Leviathan.)

Mediiza

Zéporny §tit —2 znadi, Ze v pripadé Gtoku se k hodnoté
pricte 2, misto aby se odeditalo. Pokud v8ak karta nenf
cilem Gtoku, nepricte se nic.

Hunter

Od okamZiku provedeni akce X majf v8ichni vnéjsi nepratelé
(vEetn& Huntera samotného) o +1 vySsi Stit. To trva aZ
do doby, neZ Huntera zni¢ite. Tento bonus je platny i pro
nepratele, kteri se objevili aZ po akci X Huntera. Pokud
ukondf €innost (nenf znicen, uskutedni akci Z), +1 ke Stitim
nepréatel z(istévé do konce mise.

Tanker Leviathan

Pogkozeni v okamZiku zni€eni Tankeru dostanou vSichni
vnéjsi nepratelé, bez ohledu na Stity i na své zvlastni pra-
vidla (tedy i zatim ni¢im nezaméFitelni nepratelé, stazovani
nepréatelé, a dokonce i Roj mlZe utrpét poskozeni navic).
Psionicky satelit, Pulzni satelit

Dokud jsou ve tietim pasmu vzdélenosti, pri vyhodnocenf
stielby se ignoruji (v8echny zbrariové systémy je ignorujf).
Behemoth

Stihagky maji Gtok 9 namisto Gtoku 3. V pripadé tohoto
zvySeného Gtoku je pri vyhodnocovéni stifelby pilot vyFa-
zen a jeho tym robotd poSkozen. Do konce mise nejsou
k dispozici (a za vyFazeného hrace a roboty jsou na konci
—3 body). Na této misi jiZ nemohou ostatni hraci vyuZit
stihacky.

Pred vyrazenim neochrani hrace a tym robotl ani bojova
hrdinska akce (ta jen zvysi utok na 10).

pritel, stihacky maji normélngé Gtok 1 a hrac nenf vyr‘azen.

Juggernaut

KdyZ je ve hife Juggernaut, rakety ignoruji vSechny ostatni
cile. VZdy zaméri prednostné Jugernauta, dokonce i kdyZ
je mimo jejich béZny dosah.

Juggernaut si pridd +1 ke Stitu poté, co je vyhodnocen
z4sah raketou a obdrZi prislusny pocet Eervenych kosticek.
Nemesis

Nemesis Gtoci proti vsem ¢astem lodi na konci kroku Vy-
hodnoceni stielby, pokud v ném Nemesis dostala asporfi
jedno poskozeni (i pokud poskozeni prislo od zni¢eného
Tankeru Leviathan).

Nemesis dostane poskozeni pri svém provedeni akce X a Y.
Tato poSkozeni ignorujf jeji Stity. Pokud se Nemesis timto
zplisobem znici sama, stéle se pocita jako znieny nepritel
a jde jako trofej kapitanovi.

Kdy? provede Nemesis akci Z, prohréli jste. Ze je zaroveli
znicena Nemesis, mdzZe byt zadostiuginéni, ale skére se
stejné nepodita.

Maly asteroid, Asteroid, Obri asteroid

V kole, kdy je znicen Asteroid, se na konci kroku Vyhodno-
cenf stielby provede Gtok, jehoZ sila se uréi podle poctu
X a', kterd Asteroid doséhl ¢i prregel. Je-li takovych Gtokd
vice, vyhodnocujf se podle &isel jejich Zetonk( od nejnizsiho
¢isla.

7.2 __VNITRNIi NEPRATELE

Vadné rakety

V okamZiku vzniku zavady se spoditaji rakety — tolik mé
zévada Zivot(. Nékdy je tedy moZno sniZit podet Zivotl za-
vady jeSté pred tim, neZ se objevi, vystielenim néjakych
raket. (Jakmile z&vada vznikne, neni mozZné vystrelit rake-
ty, dokud nenf opravena.) Jsou-li v okamZiku vzniku zévady
vystieleny vSechny rakety, je ohroZeni rovnou zneskodnéno
a karta jde primo ke kapitanovi.

Rakety vystielené na draze raket se nepoditaji k Zivotim
zavady.

Pokud zavada provede svou akci Z, vezméte pocet raket
na palubé, odectéte pocet Gervenych kostiGek na karté
a vysledek vyndsobte 3. Tak dostanete pocet poskozenf
zplisobenych zavadou.

Sliz

Kazdy, kdo vstoupf jakymkoliv zplisobem (vEetné hrdinské
akce) do lokace se slizem, ma svou pristi akci zpoZdénou.
Sliz v Cervené Casti na X poskozuje roboty, pokud si
je jesté nikdo nevyzvedl. Dejte k nim €ernou kosticku,
a kdyZ si je nékdo akci C | vyzvedne, budou poskozeni
a nebudou pouZitelni (odstrafite ¢ernou kosticku, ale ne-
chte je poloZené). Pogkozenf roboti budou nésledovat figu-
rku hréce, dokud si je dalSi akci C | neopravi.

Sliz v modré ¢éasti na X zni¢i jednu raketu. To také snizZi
pocet Zivotl Vadnych raket, pokud je tato zvada ve he.
Na Y se sliz mnoZi. PoloZte dalsi ovélny Zetonek slizu do sou-
sednf lokace v daném sméru (do prostifedni dolni lokace pri
prvnim rozmnoZeni). Tento rozmnoZeny sliz se chové stejné
jako plvodni. ZdrZuje pFi vstupu, mnoZi se ve stejném smé-
runaY a zplsobuje 2 poskozenf své asti lodi na Z.
RozmnoZeny sliz ma pouze 1 Zivot, i pokud origindini sliz
mé 2. Pokud tym robot( zlikviduje rozmnoZeny sliz, od-
strafite jeho ovélny Zeton z plénu lodi. Tato akce vSak nema
Z&dny vliv na origindInf sliz. Pokud mé pivodni sliz ales-
pori 2 Gervené kosticky poskozeni, odstrarite jeho plivod-
ni ovalny Zetonek z planu lodi, ale karta zavady a Zetonek
s &islem zlstavaji ve hi'e, dokud nejsou odstranény vSech-
ny ovélné Zetonky rozmnoZeného slizu, nebo dokud nedo-
séhl akce Z.

Sliz se nemdZe rozmnoZit do lokace, kde jiZ sliz je, takZe
nebudete nikdy potiebovat vice neZ 3 Zetonky: jeden pro
kaZdou lokaci dolnf paluby. Pokud zlikvidujete rozmnoZeny
sliz, mGZe se origindlni sliz roz&iFit do lokace znovu, pokud
jsou na trajektorii dvé Y.

Sliz, ktery provede akci Z, uZ neni moZno zlikvidovat
a zpUsobuje zdrZeni pfi vstupu aZ do konce mise.
Pozndmka: ZdrZeni ve stejném kole se neséitaji. Pokud
se presouvate poskozenym vytahem do lokace se Slizem
ve druhém kole, kdy nebyla provedena ddrZba potitace,
vysledkem je pouze standardni zdrZeni ve tetim kole...
i pokud pFi tom zakopnete.

Prehrati reaktoru

Pri opravé miZe hrat roli poradi hracd. PFitomnost po-
stav u boénich reaktord se kontroluje presné v okamZiku
provedeni tFeti akce, tedy zaroveri s vyhodnocovanim taht
hracl. Hradi, kterf vstoupl do lokaci s bonimi reaktory
pozdéiji ve stejném tahu, nebo hradi, kteri lokace opustili
pred provedenim tieti akce, nejsou zasazeni.

Vetrelec

Dokud neprejde akci X, nevraci Gtok (nevyfazuje tym ro-
botd). Jakmile prejde X, vraci Gtok a vyFazuje tym robotd.
Trhlina v plasti

Na opravu trhliny v pl&sti je potFfeba provést dvakrat
Gtok stihackami (kaZdy zplsobi zavadé jedno poSkozeni).
VSimnéte si, Ze stihatky Gtot jiZ pii svém vzlétnuti. Dokud
neni trhlina v pl&sti odstranéna, stihatky nezaméri vngjsi
nepréatele.

Po prejiti akce X t&hnou hraci pri zdsahu ervené &asti
misto kaZdého Zetonku poskozenf dva, po prejiti akce Y se
tak déje na celé lodi. Po opravé trhliny se vSe vraci do
normélu a dal$i poSkozeni se nendsob.

Vzpoura roboti

Na opravu zavady je potFeba provadét akci C | na jed-
nom ze dvou UloZigt bojovych robotd. Pokud hréci prove-
dou alespofi jednu tuto akci na obou dloZistich najednou
(v jednom kole), zdvada dostane na konci vyhodnocenf tahu
hragl 1 Eervenou kosticku navic.

Akce X této z&vady vyradi ze hry hrace vedouci aktivni tym
robotd, vyjma hracd ve vesmiru. KdyZ je hrac vyrazen ze
hry, je tym robotd vyifazen z provozu.

Akce Y a Z jsou provedeny bez ohledu na to, kde a v jakém
stavu se tym robotl nachéz.

Pretizeni sité

Pro opravu této zavady mohou hragi provadét akci B |
na jakékoliv ze t¥f lokaci. Pokud hradi provedou ve stejném
kole jednou takovou akci v kaZdé lokaci, zdvada dostane
na konci vyhodnocenf tahu hracl 2 cervené kosticky navic.
Bojovy droid

Pri pohybu se rozhlédne a spocitd postavy ve vSech okol-
nich lokacich, kam se dé dostat dverfmi nebo vytahem jed-
nim pohybem. Je-li v nékterém sméru vice neZ v ostatnich,
jde tim smérem, jinak stojf.

Droid se mlZe presunout do lokace s méné hréci, nez kolik
jich je v lokaci, kterou opoustf: kdyZ se rozhliZi, nebere pri
pocitani v Gvahu lokaci, kterou opousti.

Postava, kterd se obg&tuje a vyradi ho, je vyrFazena
i s tymem robotl. O tyto 3 body odettené ze zavéreéného
skére je v8ak vy$si odména za droida.

Kontaminace

Na zagatku jsou kontaminovény 4 lokace (oznatte je ovél-
nymi Zetonky s obrézkem kontaminace).

Akce X, Y a Z se uplatnf v kazdé lokaci, kde se stéle v dobé
akce Zetonek kontaminace nachézi.

Akef hra¢ (vedouci aktivni tym robotd) lokaci
dekontaminuje — odstrafite Zeton kontaminace. De-
kontaminace aspofi 3 rdznych lokaci znamend zne-
gkodnéni celého ohroZeni. Ze zbylé lokace ihned od-
strafite Zeton kontaminace - ohroZeni mé& pouze
3 Zivoty.

Pokud kontaminace provede akci Z, ponechte zbyvajici Ze-
tonky kontaminace na hraci desce do konce mise. Hraci,
kterf vstoupi do kontaminované oblasti, budou okamZit&
vyi'azeni ze hry. To se tykd i hrad vracejicich se z vesmiru,
pokud je stéle kontaminovana horni ¢ervend lokace.

Jaderna naloz
Karta mé jeden Zivot, ale akci © | musf v této lokaci vy-

konat aspon 3 hraci najednou. Jedna nebo dvé akce C
nemajf vyznam.

Pokud narazite na situaci, kterd neni popséana
v téchto pravidlech, podivejte se na FAQ sekci
na www.czechgames.com.



