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SPACE

ALERT

PRAVIDLA HRY

Space Alert je timova hra o prezitie. Hracéi sa stavaju posadkou
prieskumnej vesmirnej lode s hyperpriestorovym pohonom,
skiimajicej nebezpecné sektory galaxie.

Prieskumna lod je plne automatizovana a jej prieskum neznameho
sektoru trva 10 minat. Jedinou ulohou posadky je lod po tento ¢as
chranit pred nepriatelskymi utokmi. Ak to dokazu, prinesi spat
cenné informacie. Ak nie... bude potrebné vyskolit novi posadku.

Space Alert nie je obvykla hra. Hraci v nej nesiiperia medzi sebou,
ale s vyzvou, ktorid im hra predklada. Sami si volia obtaZnost tejto
vyzuy. Ak chei zvladnut aj tie najtazsie misie, musia pracovat ako
dokonale zohrany tim.

Hra obsahuje dva zoSity — Pravidld hry a prirucku ,Jak se stat vesmirnym
prlzkumnikem” (Ako sa stat vesmirnym prieskumnikom).

Zacat by ste mali urcite priruckou. Obsahuje navod prisposobeny tak,
aby ste sa podla neho mohli hru €o najprijemnejsie naudit, pritom zachovéva
a zdoraziuje atmosféru hry. Vychadza z mnohych nasich sklsenosti, ked
sme uvadzali nové skupiny do hry. Pravidla v prirucke st vysvetfované tak, Ze
sa zaciatocnici moZu sustredit spociatku iba na zékladny koncept a postupne
sa budi ucit pokrocilejsie pravidla.

Tento zoSit — Pravidld hry — potom obsahuje strucny a GpIny opis pravidiel hry.

V/yuZijete ho hlavne v pripade, Ze hru poznate a potrebujete si pripomentt
alebo overit nejaky mechanizmus. Pre prvé obozndmenie sa s hrou sU tieto
pravidld zbytocne strohé a komplexné. Na konci pravidiel n&jdete Dodatky,
ktoré podrobne vysvetfuju niektoré zloZitejSie karty.

Dolezité upozornenie

Hra obsahuje dva disky CD so zvukovymi stopami, ktoré maji velky
vyznam pre priebeh hry. Odporiéame pouzivat zvukové zariadenie
s reproduktormi schopné prehravat zvukovi stopu na disku CD.
Mézete tiez pouzit mp3 prehravac - zvukové stopy vo formate .mp3
najdete na stranke www.czechgames.com.

Ak nemate zariadenie s reproduktormi alebo hrate v prostredi, kde
nechcete rusit ostatnyjch, mozete pouzit slichadla - zvukovi stopu
tak pocuje iba jeden hrac (radista) a ostatni sa vSetky dolezité
informacie dozvedaji od neho.

Ak nemate k dispozicii ziadne zariadenie schopné prehravat stopu,
moéze ho zastipit nehrajici clovek s hodinkami. V hre siu karty
scenarov, z ktorych je mozné jednotlivé hlasenia v uvedenom case
nahlas precitat. Je to vhodna tdloha napr. pre hraca, ktory hru uz
dobre pozna a uvadza do nej novych hracov.
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ohrozenia (vonkajSie i vnitorné) musia mat rovnaku Groven a vdzne ohrozenia
(vonkajgie i vnttorné) musia mat tieZ rovnakd Groven.

Pravidla si opisané pre 4 alebo 5 hracov, Upravy pre mensi pocet
hracov najdete v kapitole 5.

Zvolte obtaZnost pre beZné ohrozenia: niz&iu (karty s bielymi symbolmil,
vyssiu (karty so Zltymi symbolmi), alebo ndhodnid (premieSané oba typy
kariet). Podfa toho pripravte balicek beZnych vonkajsich ohrozeni a balitek
beZnych vnatornych ohrozeni so zvolenou obtaZnostou.

Bezné vniitorné ohrozenia

Bezné vonkajsie ohrozenia

Zvolte obtaZnost pre véZne ohrozenia a rovnakym spdsobom pripravte
balitky véZnych vnidtornych a vonkajsich ohrozeni. ObtaZnost véaZnych
ohrozeni mdZe byt ind neZ u beznych ohrozeni, ale v kaZdom pripade bezné

Vazne vonkajsie ohrozenia Vazne vnitorné ohrozenia

Zvolte si farby. Zvolte rolu kapitdna, radistu a bezpec¢nostného ddstojnika.
Jeden hrac moze mat i viac roli.

Pripravte hru podla obrazka na nasledujtcej strane.

Zvolte zvukovd stopu. Pre piny let zvolte ndhodne lubovolnd z 6smich stdp na
CD — misie. MdZete na to vyuZit karty scendrov S2-1 aZz S2-8. Ak neméte CD
prehravac, dajte kartu scendra hracovi, ktory predstavuje pocitac.
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2. AKCNA CAST

Spustte zvukovl stopu alebo zacnite podfa hodiniek ¢itat scenér.

Kazdy si vezme péat akénych kariet uréenych pre prva fazu hry. Nesmie ich
nikomu ukazovat, aj ked o nich smie hovorit. Uklada ich licom dole na pole
1 — 3 svojej hrécskej tabulky a planuje tym Ginnost svojej postavy pre prvé
tri kola hry.

Akcna karta

Akcia (aktivacia zariadenia
alebo prikaz pre tim robotov)

Pohyb (dolava, doprava,
vytahom)

Ak hrac poloZi kartu akciou navrch, plati iba akcia. Ak ju poloZi pohybom navrch,
plati iba pohyb. Dolna polovica karty neméa vyznam. D4 sa to rozpoznat i podla
zadnej strany. Viynechané pole na hracovej tabulke znamena Ziadnu akciu
v danom kole.
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Naplanované karty: v prvom kole pohyb, v druhom kole nic,
v tretom kole akcia.

Hra¢ moZe napldnované karty menit, pokial si nevezme do ruky karty pre
dalSiu fazu (prida ich k tym, o mu zostali z prvej fazy). Na karty naplénované
pre kold 1 — 3 sa potom mdZe pozerat, ale uZ ich nemodze menit. Planuje kola
4 — 7, az kym si nevezme karty pre tretiu fazu. Potom planuje kold 8 — 12
az do konca hry.

Hrdinské akcia mé tieZ pohybovu a akénu Gast a pouZiva sa rovnako.

Pocas akénej €asti hraci smu (nemusia) hybat figlrkami, kocttkam
a Zeténmi po pléne lode, aby naznacili svoje akcie spoluhrédéom, vyznam véak
maju len naplénované karty.



2.1 HLASENIA POCITACA

»Detekovana nepratelska aktivita, zahajena 1. faze operace.”

Zatatie akénej Casti hry.

,Cas T+1 (2, 3...), ohroZeni (viazné ohroZeni) v éervené (bilé, modré)
z0né, opakuiji...

Radista tahd prvl kartu z balicka beZnych vonkajSich (alebo véZznych
vonkajsich) ohrozenf a poloZi ju licom nahor k trajektorii pri cervenej (alebo

bielej alebo modrej) Easti lode. Na kartu poloZi patuholnikovy Zetén s &islom
1 (alebo 2, alebo 3...) zodpovedajlici hldsenému ¢asu.

.Cas T+1 (2, 3...), vnitFni ohroZeni (vazné vnitrni ohroZeni), opakuji...”

Bezpednostny ddstojnik taha prva kartu z balicka beZnych vnitornych (alebo
vaznych vnitornych) ohrozeni, poloZi ju licom nahor k trajektérii vnitornych
ohrozeni a poloZi na fu patuholnikovy Zetén s &islom 1 (alebo 2, alebo 3...)
zodpovedajlci hldsenému ¢asu.

»Nepotvrzena informace: ...”

Toto hldsenie oznamuje, Ze nasledujice hldsenie o ohrozeni sa tyka iba hry
piatich hracov, pri mensom potte hracov sa ignoruije.

»PFichozi data, opakuji, prichozi data.”

Kazdy hra¢ si moZe potiahnut jednu akénd kartu zo spologného balitka
zvysnych akénych kariet.

»Prenos dat, opakuji, prenos dat za pét... étyfi... tfi... dva... jedna...
pip... prenos dat ukoncen.”

Kazdy hra¢ moZe odovzdat najviac jednu kartu fubovolnému hracovi z ruky do
ruky. Musf to stihndt, neZ sa ozve pipnutie. Nie je moZné odovzdat hrdinskd
akciu.

»Ztrata spojeni...”
wSpojeni obnaveno.”

Pri strate spojenia nesmud hraci Ziadnym spdsobom komunikovat, dokial nie
je spojenie obnovené.

»Konec pruni [druhé) faze za jednu minutu.”
wKonec prvni [druhé) faze za dvacet vterin.”

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

Po ukongeni prvej (alebo druhej) fazy operdcie si uz vSetci hraci musia vziat
karty z druhej (alebo tretej) fazy operécie, zacat planovat akcie pre dalSiu
¢ast hry a nesmu uz menit karty na polickach 1 — 3 (alebo 1 — 7) tabulky
hréca. Hra¢ to moze urobit aj skdér, nemusi ¢akat na toto hldsenie ¢i na
ostatnych hracov.

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

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

Tymto konéi akéné cast hry. Hraci sa moZu dohodnit a ukonéit hru i skor
(najskor vSak po ukongeni druhej fazy).

EHRAVANIE ZAZ

Vratte lod do povodnej pozicie.

Podla karty scenédra skontrolujte, €i radista a bezpecnostny dostojnik
umiestnili karty s ohrozeniami a Zetény k spravnym trajektéridm. Pripadné

cervena cast biela cast

r

Stihacky:

dostre/ R (1),

sila €Y alebo [}

horna cervena lokalita

™ dolna cervena lokalita . ‘dolna biela lokalita

Pole pohybu rakiet: Panoramatické okna: Pulzné delo:
dostrel rakety g (2) Start: ... (3 kocacky dostrel § (2), sila [}
sila €} na znacenie vizualnej

konfirmacie).

chyby opravte a chybajlce karty dopliite.

Posuvajte modry valéek po tabulke Priebeh letu a postupne vykonavaite,
¢o je naznacené na jednotlivych poliach.

modra cast

.

Mastik:
start: figurky hracov na hornej bielej palube

. . Velké laserové delo:
» horna modra lokalita % dostre/i (3), sila [} (centralne ).
Stit:
kapacita stitu @ [centralny (3]),
start: i (1 kocécka energie

v kaZdom stite).

Sklad bojovijch robotov:
start: m [figurka timu robotov
v oboch skladoch).

WVyjtah
Malé laserové delo:
dostrel § (3) sila B .

Start: D (1 &pecidlna kocdcka
energie v oboch akumulatoroch).

Bocny reaktor:
kapacita reaktora ,

start: ‘i (2 kocdcky energie
v kaZdom reaktore).

Rakety:
Start: | /?’ (3 figirky rakiet).

dolna'cervena lokalita
NG

Centralny reaktor:
kapacita reaktora @

start: ‘i‘ (3 kocdcky energie]

.'. (3 palivové ¢lanky vedla reaktora).



3.1  NOUE OHROZENIA

Ak existuje karta ohrozenia, na ktorej leZi Zetén s danym &islom,
poloZte druhy Zetén s rovnakym Gislom na prvé pole trajektérie,
pri ktorej karta leZi.

Pri vonkajsich ohrozeniach tento Zetén znézorfiuje polohu daného
nepriatela, pri vndtornych postup vnitorného ohrozenia.

Vniitorné ohrozenie -

nefunkéné zariadenie S es—. R
(znacka /B alebo [C\ E b8 Pocet Zivotov

L e LE [pocet potrebnych oprav)
v pravej ¢asti) l '
Miesto vyskytu ‘.1‘ Zasiahnuté zariadenie
Vniitorné ohrozenie -
nepriatel (znacka (I

alebo B2 v pravej 8. a
casti) f

w8 Pocet Zivotov

Ziznazorruje, Ze Utok vracia

) . o
Miesto vysadku L [l znazorriuje, Ze dtok nevracia

Ak ide o vnutorné ohrozenie — nefunkéné zariadenie, vezmite zaroveri ovalny
Zeton vnatorného ohrozenia s rovnakym pismenom a prekryte ho znackou
zariadenia v mieste vyskytu vyznacenom na karte (ak je vyznacenych viacero
miest, tak v kaZdom z nich).

Ak ide o vnatorné ohrozenie — nepriatel, najdite ovalny Zetén vnutorného
ohrozenia s podobnym obrézkom a poloZte ho do lokality oznacenej na karte
ako miesto vyskytu.

3.2  TAHY HRACOV

| VSetci hragi ototia pripadnd kartu pre dané kolo (opatrne, pozd(?
dihgej osi, aby horna ¢ast karty zostala hore) a postupne od
kapitédna v smere pohybu hodinovych rugiciek ich vykonavaja.

Hrac, ktory po otocenf karty zisti, Ze si zmylil smery alebo Ze kartu
nesprévne ototil, mdZe povedat, Ze zakopol. Vykona akciu (pohyb),
ktord pdvodne vykonat chcel, ale jeho akcia pre dalSie kolo je omeskana.

Omeskanie akcie znamena: pripadnd karta naplénovanda pre dané kolo sa
posunie na dalSiu poziciu, ak je tam dalSia karta, tak sa preslva aj dalSia
karta atd. — poslednd karta méZe takto vypadnut.

Presun vlavo éi vpravo — hré¢ presunie svoju
figurku vyznacdenym smerom, do susedngj
lokality na rovnakej palube. Ak je uZ v krajnej
lokalite, nestane sa nic.

Presun vytahom — hra¢ presunie svoju figdrku z dolnej paluby
na hornd alebo naopak, v rovnakej €asti lode.

Pokial je vytah poSkodeny, alebo ak vytah v tomto kole uZ
pouZil iny hra¢ (vyhodnocujlci svoju akénd kartu v rovnakom
kole skor), vykond sice hrac svoj pohyb, ale jeho akcia pre dalSie kolo je
omeskana.

Aktivacia alebo oprava
zariadenia — hrac¢ aktivuje alebo
opravuje  zariadenie  oznacené
danym pismenom v lokalite, kde sa
prave nachadza.

Ak je zariadenie v danej lokalite nefunkéné (jeho znacka je prekrytd ovalnym
Zeténom s rovnakym pismenom), znamend akcia jeho opravu. PoloZte na
kartu daného ohrozenia ervent kococku. Ak je na karte aspori tofko koco&ok,
kolko mé& poskodenie Zivotov, je porucha opravend: poloZte jej kartu ako trofe
pred kapiténa, odstranite jej Zeton z trajektorie a odstrarite tieZ ovalny Zetdn
alebo Zetény poloZené vdaka tomuto poskodeniu na plan lode.

Ak je porucha neopravitelna (pretoZe nebola opravend véas — vid dalej), akcia
nema Ziaden vyznam.

Ak je zariadenie nefunkéné kvdli viacerym kartdm ohrozenia naraz, potom
(aj v pripade, Ze je sltasne na zariadeni neopravitelnd poruchal. Ovélny
Zetdn sa odstrafiuje len ak st opravené vSetky poruchy na danom zariadent.

Pri funkénych zariadeniach znamené zahranie tychto akcif aktivaciu zariadenia.
Akcia [AL znamend vystrel zbrane v danej lokalite, akcia ‘B je préca
s energiou, akcia [€1 mé v kaZdej lokalite iny vyznam.

Vystrel z velkého laserového dela alebo
z pulzného dela - hra¢ vezme kococtku energie
z reaktora v rovnakej casti lode a poloZi ju na
obrazok danej zbrane — tym je naznacené, Ze zbran
vystrelila  (vystrel sa zatial nevyhodnocujel.
Ak v reaktore kocdcka energie nie je alebo ak uZ na
zbrani kococka leZi, nestane sa nic.

Vystrel z malého laserového dela - hrac vezme ZItu
kococku z akumuldtora pod delom a poloZi ju na delo, ¢im
naznaci, Ze delo vystrelilo. Ak tam uZ kocdcka leZi, nestane sa
nic.

Preliatie energie do Stitov — hrd¢ presunie z reaktora
v rovnakej Gasti lode do Stitu tolko kocdcok energie, aby naplnil
kapacitu Stitu. Ak nie je v reaktore dost kocotok, presunie vSetky
¢o tam su.

Preliatie energie do boéného reaktora - hrac presunie
| z centralneho reaktora do boéného reaktora tolko kococok energie,

) aby naplnil kapacitu botného reaktora. Ak nie je v centralnom
reaktore dost kococok, presunie véetky, ¢o tam su.

B Doplnenie energie centralneho reaktora — hra¢ odloZi
i do banku jeden palivovy €lénok a doplni do centralneho
reaktora z banku tofko koctéok energie, aby naplnil jeho
kapacitu. Ak uZ pri reaktore nie je Ziaden palivovy ¢lanok,
nestane sa nic.

Udrzba poéitaéa — hrat vezme Sedu kocotku z obrazka
pocitata a poloZi ju na tabulku Priebeh letu na policko
kontroly pocitata v préve vyhodnocovanom riadku. Ak tam
uZ kocdcka je, nestane sa nic.

Vypustenie rakety — hra¢ vezme jednu figtrku rakety z lokality
a posunie ju na prvé pole pohybu rakiet. Ak v lokalite uZ raketa nie
je, alebo ak je pole obsadené, nestane sa nic.

Vyzdvihnutie timu robotov alebo oprava poskodeného timu
robotov — ak hra¢ nema tim robotov, vezme si figlrku robotov
z lokality a postavi ju k svojej figtrke. Po zvySok hry chodia roboti
s nim. Ak v lokalite tim robotov nie je, nestane sa nic.

Ak md hra¢ poskodeny tim robotov (poloZend figirku robotov pri svojej
figlirkel, figirku postavi a tim je opéat bojaschopny. Ak mé hrac bojaschopny
tim robotov, nestane sa nic.

' Vzlietnutie v stihackach — ak ma hrac pri sebe bojaschopny
> = tim robotov, presunie svoju figarku aj s robotmi mimo lode.
¢ | Ak hras nemé roboty, alebo mé poSkodené roboty, alebo uz
je mimo lode iny hrag, nestane sa nic.

Hrac¢ mimo lode je vo vesmire, nie je v Ziadnej lokalite. Od tohto okamihu na
neho nep6sobia nepriatelské akcie ovplyviujlice &i zdrZujlice postavy na lodi
ani omeskanie vdaka nevykonanej kontrole pocitaca (vid dalej).

Stihacky Utocia na ohrozenia v kole, v ktorom vzlietli.

Utok stihagiek v dalSich kolach — jedina povolend akcia mimo lode je [Ell
alebo Ziadna akcia. MBI\ znamend zotrvanie vo vesmire a iniciuje dal3i Gtok
stihaCiek, Ziadna akcia znamena navrat do cervenej hornej lokality. Akékolvek
ind akcia je omeskana (na jej miesto sa teda vloZi prazdne miesto, ktoré
znamena navrat).

™ Vizualna konfirmacia — po vyhodnoteni .. T —
Jﬁ; vSetkych akcii vezmite kocdcku leZiacu pri .El
#| okne a poloZte ju na &islované pale na tabulke
Priebehu letu v prave vyhodnocovanom riadku, a to na tolké pole zfava, kolko
hr&tov v tomto kole vykonalo vizuélnu konfirmaciu.

Ak tam uZ kocdcka je, tak ak je na nizSom poli, presurite ju, neberte novd
kococku z planu lode. Ak je na vySSom alebo rovnakom poli, nestane sa nic.

Prikaz pre tim robotov — ak je hra¢ nasledovany aktivnym
timom robotov, zaltodi tento tim robotov na pripadného
vnutorného nepriatela v jeho lokalite.

Hrac¢ poloZi jednu cervend kococku (zranenie) na kartu
nepriatela. Ak je na karte aspori tolko kococok, kolko mé nepriatel Zivotov,
je zneskodneny — poloZte jeho kartu ako trofej pred kapitdna, odstrérite



jeho Zetén z trajektdrie vndtornych ohrozeni a odstrarte jeho ovalny Zetén
z plénu lode.

Ak je na nepriatelovi uvedend znatka BT, znamen4 to, Ze Gtok vracia —
hratov tym robotov je pri akcii il podkodeny. Figirka sa poloZi, ale dalej
sa pohybuje s hracovou figtrkou.

Ak je v hracovej lokalite viac vnatornych nepriatefov, hra¢ utoci na toho

Ak hrac nie je nasledovany timom robotov, alebo ak je jeho tim poskodeny,
alebo ak v hracovej lokalite nie je Ziadne vndtorné ohrozenie — nepriatel,
nestane sa nic.

Mimo lode znamené tato karta prikaz na zotrvanie vo vesmire — vid vysSie
Vzlietnutie v stihatkach.

| Hrdinsky presun — pomocou pohybovej Easti hrdinskej akcie
moZe hra¢ presunut svoju figlrku priamo do lokality vyznacenej
! na karte, bez ohladu na vzdialenost ¢i poskodenie vytahov.

Hrdinska strelba — pomocou tejto hrdinskej akcie moZe hrac
vystrelit rovnako, ako pomacou beZnej akcie AL, sila zbrane
je v8ak v tomto kole o 1 vySSia (vid dalej). Plati to i pre pulzné
delo.

Hrdinska praca s energiou — pomocou tejto hrdinskej akcie
mdZe hrac pracovat s energiou ako pomocou beZnej akcie /B
. Ak sa vdaka tejto akcii presunie alebo pridd aspon jedna
koctcka energie, prida sa do daného zariadenia naviac este
jedna kocdcka energie z banku (je tak mozné presiahnut
kapacitu zariadenia).

Hrdinska oprava - ak je tato akcia pouZitd na opravu
zariadenia, poloZia sa na kartu poruchy dve cervené kocdcky
miesto jedne;.

Hrdinska bojova akcia — pomocou tejto hrdinskej akcie je
mozné vydat prikaz boja robotom, rovnako ako pomocou akcie
GE. Tim robotov v8ak nie je podkodeny ani v pripade, Ze
nepriatelia Gtok vracajl (znatka KEE).

Ak pouZzije tuto hrdinskd akciu hrac vo vesmire, maji v tomto
kole stihacky utok alebo vSetky Gtoky o 1 vySSie.

3.3 VUYHODNOTENIE STRELBY

V/ tomto kroku st vyhodnocované poSkodenia vonkajSich nepriatelov.
Poskodenia vndtornych nepriatefov uZ boli vyhodnotené pri vyhodnoteni
akeii hracov. Nit v tejto kapitole sa netyka vnitornych ohrozeni alebo
trajektérie vnitornych ohrozen.

V8etky deld, na ktorych st zelené Gi ZIté kocacky, Utocia. Raketa Gtodi
iba vtedy, ked je na druhom poli pohybu rakety (teda aZ kolo po tom, ¢o bola
vypustend). Stihacky (toGia, ak je niektory hré€ mimo lode (teda v kole, kedy
pomocou akcie [€1 vzlietol a v dalsich, pokial dava akciu IEL).

lodi), 2 (dal8ich pat polf) a 3 (zvySok trajektdrie). Pri kaZdej zbrani je na hernom
pléne jej dostrel (pocet lichobeZnikovych poli) a sila (ZIté &islo).

Najprv sa vyhodnoti, ktord zbraf zamerala ktoré vonkajSie ohrozenie
(dalej len nepriatel). Text na karte moZe upravit podmienky, za ktorych je
nepriatel zameratelny. Nezameratelné ciele zbraf dplne ignoruje. Ak zbrafi nema
v dosahu zameratelny ciel, nespdsobi Ziadne poskodenie.

Malé i velké laserové dela striefaju len na trajektorii
zodpovedajlcej Casti lode a maji dostrel tri, teda

: na trajektdrii (ak st dva Zetény na tom istom poli,
tak toho s niz§im €fslom). Ak je trajektéria prézdna, vystrel nezameria Ziadneho
nepriatela.
= Pulzné delo striela vietkymi smermi a mé dostrel dva.
Zameria vSetkych nepriatelov v prvych dvoch pésmach
vzdialenosti na vSetkych troch trajektéridch vonkajsich
ohrozen.

Raketa mda dostrel dva a zameria najblizSieho nepriatefla na
ktorejkolvek vonkajSej trajektorii — teda Zetén, ktory je najmengj
poli vzdialeny od pofa Z svojej trajektérie. V pripade rovnosti potom

Zetoén s nizsim &islom.

Pokial v prvych dvoch pasmach vSetkych troch trajektérii nie je Ziaden
raketou zameratelny nepriatel, raketa zmizne bez Gginku.

Stihacky Utocia na vSetky tri vonkajSie trajektorie, ale
len v najblizSom pasme vzdialenosti. Ak je v tejto oblasti
jediny nepriatel, zamerajd ho silou 3. Ak st tu dvaja alebo
viacej nepriatelov, zameraju kaZdého z nich silou 1.

I_{a.rta nEVIDITELNA (]
vonkajsieho STIHACKA
ohrozenia

Pocet
Zivotov

Stit

Postupne sa pre vSetkych nepriatelov séita sila Gtokov, ktoré ich zamerali,
a od nich sa odgita hodnota Stitu nepriatefa. Ak je vysledok nula alebo menej,
nepriatel neutrpel Ziadne poskodenie. V opaénom pripade dajte na jeho kartu
jednu ¢ervenu kocdcku za kazdy bod spdsobeného poskodenia.

Ak pocet kocdtok poskodenia na karte nepriatela je rovny alebo vyssi nez
pocet jeho Zivotov, je nepriatel zneskodneny. PoloZte jeho kartu ako trofej
pred kapitdna a odstrafite jeho Zetén z trajektdrie. Nadbytocné zranenia sa
neprendsaju na dalSich nepriatelov, a to ani pokial st od roznych zbrani —
najprv sa zameriava, aZz potom sa prideluju zranenia.

Po vyhodnoteni strefby vratte zelené kocotky energie zo zbrani i préve
Utotiace rakety (na druhom poli) do banku. ZIté kocoiky vrétte do
akumuldtorov pod malymi delami.

3.4 POSUN A AKCIE NEPRIATELOV

Postupne, od niZsich &isel k vy88im, vykonévajte pohyb
a akcie jednotlivych ohrozeni, ktorych Zetény s nasadené na
trajektoriach.

Il Potom presurite pripadnd raketu z prvého pola letu rakiet na
* druhé.

Rychlost

Zamyslané
akcie

Zamyslané
akcie

Zetdn ohrozenia sa na prislugnej trajektdrii posunie o tolko, kolko je rychlost
ohrozenia. Ak dosiahne ¢i presiahne pismeno X, Y &i Z, vykonad okamZite
akciu, ktord je na karte pre dané pismeno zapisana. Ak pri jednom pohybe
prejde cez viacero pismen, vykona postupne vSetky tieto akcie.

Ak nepriatel vykonal akciu Z (dostal sa na koniec trajektdrie), ukonéi svoju
¢innost. UZ viac nemdZe byt zasiahnuty akciami hracov. Jeho karta sa poloZi
pred radistu a jeho Zetdn sa odstrani z trajektorie.

Ak bola akcia Z vykonand vnitornym ohrozenim — nepriateflom, tak sa jeho
ovélny Zetén odstrani z planu lode, ak vSak iSlo o vnGtorné ohrozenie —
poruchu, Zetén &i Zetdny ostévajl, porucha sa stdva neopravitelnou.

Utok x — vonkajsi titok vedeny silou x proti zodpavedajticej Gasti lode (Eervena,
biela alebo modrd), ktory spdsobuje poskodenie x. Toto poskodenie moZe
byt Giastocne alebo Uplne vykryté energiou v Stite danej ¢asti lode. Kazda
kococka energie v Stite zniZuje poskodenie o 1, ale potom sa odhadzuje do
banku. Pokial je v Stite aspofi x koc6&ok energie, odhodite x kococok do banku
a lod neutrpf Ziadnu skodu. Inak st odstranené do banku vSetky kococky a lod
dostane zvysné poskodenie.

Za kaZdé zostdvajlice poskodenie vytiahnite jeden osemuholnikovy Zetén
poskodeni z hromadky zodpovedajlcej farby (Eervend, biela alebo modra)
a poloZte ho na zodpovedajicu cast planu lode. Od tohto okamihu zniZuju
efektivitu zobrazeného zariadenia:

& VR POV P
a a zniZuju silu malého i velkého laserovéha dela,

zniZuju dostrel pulzného dela,

eaa znizuji kapacitu Stitu ¢i reaktora (pripadnd energia

naviac sa v tomto okamihu odstrani do banku),



. . poskodzuju vytah (kazdé jeho (aj neskorsie) pouZitie spdsobf
omeskanie),

. n a zasah do Struktiry lode nerobi ni¢ vaZneho.

Zetonov pre kaZdu 8ast lode je Sest. Ak by mal byt vytiahnuty siedmy, lod sa
rozpada a hraci prehrali.

Utok x proti véetkym éastiam lode — postupne, zlava doprava (Zervens,
biela, modré), sa pre vietky tri dasti lode nezavisle vykona Utok x.

Utok zodpovedajiici poétu Zivotov, ktoré ohrozeniu zostavajii — sila
tohto Utoku je uréend odgitanim poctu cervenych koccok na karte od poctu
Zivotov ohrozenia.

Sposobi x poskodeni — obvykle vnitorny Utok sp@sobujlci priamo
x poskodeni bez ohladu na Stity, a to tej asti lode, v ktorej sa nepriatel
nachadza (nezéleZi na tom, ¢i na hornej &i dolnej palube). Potiahnite
x osemuholnikavych Zeténov poSkodent.

2vysi (znizi) si stity (rychlost) na x (o x) — niektor{ nepriatelia menia
svoje parametre. Tieto zmeny naznacte Ciernymi (pre zniZenie) &i bielymi
(pre zvySenie) kocockami pri Stite (rychlosti).

Vylieci (opravi) si x poskodeni — z karty nepriatela sa odstrani x Eervenych
kococok. Ak na fiom nie je dostatok kococok, odstrani sa iba tofko, kofko ich
tam je.

Presunie sa vlavo (vpravo, vytahom) — vnitorny nepriatel sa touto
akciou pohybuje po lodi. Presurite jeho ovélny Zetdn do susednej lokality
naznacenym smerom. Presun vytahom (zhora dole alebo zdola hore) sa
vykond bez ohladu na to, &i je vytah rozbity alebo préve pouZivany.

Zdrzi postavy (v lokalite, v céasti lode, vSetky) — nasledujici tah
Specifikovanych postév je omeskany.

Vyradi postavy (v lokalite, v casti lode, vSetky) — Specifikované postavy
sl vyradené z akcie. PoloZte ich figlrky na hracom pléne. Po zvySok letu ni¢
nerobia. Misia moZe byt Gspesna aj ked sl vSetky postavy vyradené.

Ak ma vyradeny hrac¢ pri sebe tim robotov, poloZte na hracom plane aj
figdrku timu robotov. Ostand poSkodeni aZ do konca hry.

Obsadi lod, znici lod a pod. — okam?Zita prehra, bez ohladu na poskodenie
lode.

Ak si nie ste isti textom na karte, pozrite sa do Dodatkov na konci
tychto pravidiel.

KONTROLA POCITACA

3.5
V' okamihu vyhodnocovania tohto pola musi byt na poli Seda
kocdcka. Ak nie je, nezvladli ste GdrZbu pocitaca v prvych dvoch
kolach tejto fazy letu a svetld na lodi na chvilu zhasnl — akcie
v8etkych hracov pre nasledujlce kolo st omeskané.

1) At

3.6 UYHODNOTENIE OTOKU RAKETY

V trindstom kole, tesne pred vstupom do hyperpriestoru, jednajd
uZ iba nepriatelia, pole tahu hrécov chyba. V kroku vyhodnotenia
strelby v8ak moZe zasiahnut raketa vystrelena v dvandstom kole.
Vlyhodnotte streflbu takej rakety v tomto kroku. Ak je nejaky hréc vo
vesmire so stihackami, vrati sa v tomto kroku na lod (nedtotf).

Nepriatelia moZu v trindstom kole eSte vykonat nepriatelskd akciu.

4. SKORE

Ak ste misiu zvladli, mdZete spocitat skore. Ak ste prehrali (siedme
poskodenie niektorej ¢asti lode alebo priama prehra pri niektorych kartach),
skoére sa nepocita.

Bodova hodnota kariet ohrozeni

ak ohrozenie ukoncilo ¢innost / ak hraci ohrozenie zneskodnili

Séitajte nizSie bodové hodnoty za ohrozenia, ktoré ukongili ¢innost (leZia
pred radistom). Séitajte vySSie bodové hodnoty za ohrozenia, ktoré ste
zneSkodnili (leZia pred kapitdnom).

Obe &isla stitajte a od vysledku odéitajte:
e celkovy pocet poskodenf lode,

e eSte raz pocet poSkodeni najviac poskodenej casti lode (postih
za riziko),

e 2 body za kaZdu vyradent postavu,
e 1 bod za kaZdy poSkodeny a neopraveny tim robotov.

Nakoniec pripocitajte body z pripadnych vizudlnych konfirmacii zo vSetkych
troch faz letu (tieto body st oznagené Sedymi kocdckami na tabulke Priebeh
letu).

Vysledkom je vaSe skdre, ktoré moZete zapisat do Letového dennika.

Hra \laadu Chvatila

Umelecky vedici, sadzba: Filip Murmak

Design: David ,Dave” Zapletal

llustracie kariet & sSkatule: Milan Vavror

Hraci plan & modely figarok: Radim ,Finder” Pech
Hlas pocitaca: FrantiSek Fuka

4.1 LETOUY DENNIK

KaZdéa stranka dennika je pre jednu posadku.

0020, Do horného riadka vpiSte mend ¢€lenov posédky. Hviezdickou mdZete
MW oznatit kapiténa, slichadlami radistu, vykriénikom bezpe€nostného
*OA dastojnika.

Datum letu.

Oznacenie zvukovej stopy.

ObtaZnost beznych ohrozeni (1 — biela, 2 — ZIta, 1+2 — ndhodna).
ObtaZnost vaZnych ohrozeni (1 — biela, 2 — ZIt4, 1+2 — nahodna).
Body za ohrozenia, ktoré ukongili ¢innost (karty pred radistom).
Body za ohrozenia, ktoré ste zneskodnili (karty pred kapitdnom).
Z&porné body za poskodenie a vyradené postavy a roboty.

B Body za vizualnu konfirmaciu.

Vysledné skére.

Do dennika mdZete zapisat i nelispesny let — v tom pripade koldnky pre skére
nevypliiujte alebo cez cely riadok napiSte meno nepriatefa, ktory vas dostal.

Hlavny instruktor: Petr Murmak

Testovaci piloti: dilli, Patrik, Random, Filip, Martina, Urgo, Ladinek, Eklp, Pindruse,
Quicci, Peta, Rumun, Set, Citron, Vazoun, Milano, Nino, Prokop, Bianco, Davee,
Radim, KFupin a inf z brnenského Klubu deskavych her, Obiwan, Cauly a dalsf
Ostravaci, Perlac, Plema, Flygon, Tomas, Lomi a dalsi Plzeriaci, Peca, Milo$, Gart,
Lenca, Jajabeanova, Destil, Chuli, Pan Dan, Chasnik, Cabrougek, Tomik M., Bura,
Bubo, BHG, Garak, Chuck Norris, Any Tan Weh, Darth Yodus, Lukyz, Feck, Maril,

Darai, Veskra, Bétka, Zmok, Vytick a mnohi dalsi znami i neznami ¢lenovia posadky
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V hre troch hrédcov pouZite jedného androida, v hre dvoch hrécov dvoch
androidov. Android je postava bez hraga. M4 tabulku hraca i figirku.

5.1 PRIPRAVA

Android dostéva iba jednu kartu — hrdinskd kartu poloZend na prvej faze.

V hre troch hracov skutocni hraci dostévaji 6 kariet na kazdu fazu (z toho
jednu hrdinsku v prvej faze).

V hre dvoch hrégov skutoénf hraci dostévaju 9 kariet na prvd a po 6 na druhd
a tretiu fazu (z toho jednu hrdinskd v prvej faze).

Ujasnite si, v akom poradi budd androidi hrat (t. j. kde v kruhu hrééov akoZe
sedial.

5.2 AKCNA CAST

Akcie pre androida mdZu planovat vSetci hraci pokladanim svojich kariet
(okrem hrdinskej) na jeho tabufku licom hore. Raz poloZend kartu uZ nie je
mozZné vziat spéat alebo vymenit.

Androidova hrdinska akcia sa otoci na zaciatku prvej fazy operacie. MéZe ju
pouZit iba tento android.

Nepotvrdené informdcie sa vés netykaju (ako v hre Styroch hracov).

5.3 PREHRAVANIE ZAZNAMU

Androidove akcie prehrava uréeny hraé. Pri prehravani android funguje Gplne
rovnako ako postava ovladana hraéom. Karty a pravidla, ktoré sa vztahuji na
hracov, platia i pre androidov.

9.4 VARIANT - PIATY ANDROID

Ak chcete viacej nepriatelov, moZete si pomocou androidov doplnit pocet
postéav nie na Styri, ale aZ na pat. VV tom pripade sa vas tykajl i nepotvrdené
hl&senia.

Pri rozdavani kariet postupujte rovnako, ako keby ste hrali iba so Styrmi
postavami, ale pre prvi fazu dajte kaZzdému hracovi o jednu kartu viac.

5.5 VUARIANT - SOLO HRA

Space Alert je postaveny na komunikécii a spolupréci medzi hraémi, takze je
omnoho lepsi v time. Aj tak existujd i pravidla pre hru jedného hraca.

Hrajte za Styroch androidov (netykaji sa vas nepotvrdené hlasenia). Karty
si netahate, ale rozprestriete ich na velkd kopu licom nahor. KaZdému
androidovi dajte jednu hrdinskd akciu na prva fazu obratend licom dole.

Pustte zvukov( stopu a obratte hrdinské akcie. Zatnite planovat akcie
prvej fazy hry. Kazdy android méze pouZit akikolvek akénd kartu, ale iba
svoju hrdinskd akciu. Na rozdiel od hry s dvomi a tromi hraémi je mozné
menit naplédnované akcie androidov, dokial zvukova stopa neozndmi koniec
prislusnej fazy. Ignorujte oznédmenia ako ,Prenos dat’, ,Prichozi data®
a ,Ztréta spojeni”.

Varovanie: Sélo hra je ndroc¢nd. Plénovanie akcii pre Styroch androidov
v Casovom limite moZe byt vyCerpavajice. Ak si chcete iba precvicit
mechanizmy hry, vylosujte nepriatelov podfa karty scendra a hrajte bez
zvukovej stopy.

6. PRIESKUVINA KAMPAN

Prieskumné kampaf pozostéva aZ z troch letov po sebe. Cielom je dosiahnut
¢o najvyssi pocet bodov. Pred kazdym letom si moZete zvolit obtaZnost.
Posgkodenie lode sa medzi jednotlivymi letmi prendsa, mate len obmedzené
moZnosti lod medzi letmi opravit. Mo6Zete kedykolfvek kampari ukongit
a dalej neletiet — ak niektory z letov nedokondite, celd kampari skonéila
nelispechom.

Ked sa vybera obtaZnost beZznych a véZnych ohrozeni alebo sa rozhoduije, €i
pokracovat, mali by suhlasit vSetci ¢lenovia posadky. Ak nesthlasia, vitazi
najopatrnejsi navrh.

6.1 JEDNOTLIVE LETY

Pred kaZzdym letom zvolte najprv obtaZnost (zvI&St pre bezné a zvlast pre
vézne ohrozenia). Potom nahodne zvolte zvukovi stopu.

Let odohrajte ako obvykle. Ak sa nevratite, kampari konéi nedspechom.

6.2 OPRAVA MEDZI LETMI

Medzi letmi sG odstrénené vSetky ovélne Zetdny, zariadenia vyradené
vdaka neopravenej poruche (vndtorny nepriatel) su opravené automaticky.
\lyradené postavy, poSkodenia lode a poSkodené timy robotov moZete
opravit podfa nasledujicich pravidiel:

e Postava, ktord bola vyradend, sa uzdravi, nemdZe vSak ni¢ opravit.
(Dokonca i postava vyradena vo vesmire sa vrati do hry; stihacky
automaticky vréatia vyradené postavy a timy robotov na lod)

e Postava, ktord nebola vyradend, mdZe opravit jedno poSkodenie lode
alebo jeden poskodeny tim robotov. Opravené poskodenia odstréiite
z lode a zamieSajte spat do prislusnej hroméadky.

e V jednej ¢asti lode nie je mozZné opravit viac ako dve poSkodenia lode.

Hradi sa dohodn( a potom postupne od kapiténa kazdy hrac vylieci svoju figlrku,
odstrani jedno poskodenie alebo opravi tim robotov. Androidi méZu vykonavat
opravy podfa tych istych pravidiel. Opravy za nich urobf uréeny hrac.

Neopravené zariadenia majd v dalSom lete zniZenl funk&nost podfa beznych
pravidiel. NavySe:

e Neopravené reaktory a Stity majd (okrem zniZenej kapacity) na zaciatku
letu o kocdcku energie menej.

e Neopraveny zdsah do konstrukcie lode znamend, Ze vSetky dalSie
poskodenia tejto ¢asti lode sa zdvojndsobujl (za kaZdé sa teda tahaju
dva Zetény miesto jedného). Toto plati len ak ide o neopraveny zésah
z minulych letov.

e Neopraveny tim robotov sa na lod nenasadzuje. Sami si vyberte, do
ktorej lokality tim nedéte.

6.3 SKORE A LETOUY DENNIK

Jednotlivé lety normélne zapisujte do letového dennika, kaZdy na zvlaStny
riadok. Zaporné body za poSkodenie a pod. nemusite (ale moZete) zapisovat.
Nepocitajte zatial stcet.

Ak v8ak ktorykolvek let skon&i nedspechom, kon&i nedspechom celd kampari
— skére nepocitate a do posledného riadka napiste, ¢o vés dostalo.

Po tretom lete (alebo i skér, ak sa rozhodnete dalej neletiet) uZ neopravujte
lod. Do posledného riadka zapiSte i zaporné body.

Pri pocitani zdverec¢ného suctu:

e Body za zniGenych i nezni¢enych nepriatelov zo vSetkych riadkov
spocitajte.

e Zaporné body berte iba z posledného riadka.

e Body za vizudlnu konfirméciu spoditajte a vydelte poctom letov

vysledok k celkovému suctu.

Stcet vpiste na koniec posledného riadka. Celt kampari (jeden aZ tri riadky)
oznacte v favej Casti svorkou, aby bolo zretelné, Ze lety patria k jednej misii.
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KaZdé karta mé v favom dolnom rohu oznagenie. To neméa

Ziaden vyznam pre hru; je to iba z dévodov identifikicie
karty.

7.1_VONKAJSI NEPRIATELIA

Neviditelna stihacka, Stihacka Phantom
Kym neprejdld cez X, vSetky zbrane ich Gplne ignorujd.

Ak je Phantom zamerany raketou (a7 ked sa ukaZe), raketa
je zni¢end a nema Ziaden Gcinok.

Stazovana stihacka, Stazovana lod’

Stézové pole ju chréni pred prvym Gtokom, [ubovolne
velkym. Ak je karta na prvy raz ciefom Gtoku aspori 1,
nedostdva poSkodenie, ale na ikonu pod obrédzkom poloZite
¢iernu kococku — stézové pole je zruSené. Od budlceho
kola uZ moZe karta norméine dostévat poskodenia.
Destroyer

Utok je najprv normélne kryty titom. AZ potom, té jeho
Cast, ktord cez Stit prejde, sa zdvojnésobi.
Energeticky oblak, Energeticky Maelstorm
Utok pulznym delom karte (ak je v dosahu) zniZi pre dané
kolo Stit na O a navySe i déva beZné zranenie. Buduce kolo
je Stit opat obnoveny (ak opat nedtodi pulzné delo).
Scout

V8etky tri velké lasery Scouta ignoruji (a zamerajd
pripadne dalieho nepriatela na danej trajektarii). MdZe byt
zasiahnuty malym laserom, pulznym delom alebo raketou.
Od okamihu vykonania akcie X maju véetci ostatni vonkajsf
nepriatelia 0 +1 vyssi Gtok aZ do doby, neZ Scouta znicite
(ohrozenia, ktoré maju vySsie Eislo neZ Scout, budd mat
tento +1 bonus uZ vtom istom kole). Tento bonus je pridany
k v8etkym dtokom (vratane Specidlnych Gtokov Nemesis
a Asteroidov) a dokonca i k Gtokom nepriatelov, ktorf sa
objavili aZ po akcii X Scouta. Ak Scout ukonéi €innost (nie
je zni€eny, uskutognf akciu Z), +1 k Gtoku zostéva do konca
misie.

V okamihu vykonania akcie Y posuniete postupne podla
Gisel Zetdény vSetkych ostatnych vonkajSich nepriatelov
0 1 (a pripadne ihned vykonate ich akciu, ak dosiahnu X,
Y nebo Z).

Roj

Roj je potrebné ni¢it zdsahmi najmenej v troch kolach.
Nezalezi na tom, akymi silnymi dtokmi. (Vynimka: roj
moZe ziskat dva z&sahy v kole, v ktorom je zniceny Tanker
Leviathan.)

Mediiza

Zaporny Stit —2 znadi, Ze v pripade Utoku sa k hodnote
pricita 2, namiesto od&itania. Ak vSak karta nie je cielom
Gtoku, nepricita sa nic.

Hunter

Od okamihu vykonania akcie X maji vSetci vonkajsi
nepriatelia (vrdtane Huntera samotného) o +1 vy&&( Stit.
To trvé aZ do doby, neZ Huntera znigite. Tento bonus je
platny i pre nepriatelov, ktori sa objavili a7 po akcii X
Huntera. Ak ukonéf €innost (nie je znigeny, uskutoéni akciu
Z), +1 k Stitom nepriatelov zostdva do konca misie.
Tanker Leviathan

Poskodenie v okamihu znigenia tankera dostanu vSetci
vonkajsi nepriatelia, bez ohladu na Stity a svoje zvlastne
pravidld (teda aj zatial niéim nezameratelni nepriatelia,
stézovani nepriatelia a dokonca i roj moZe ziskat poskodenie
navysel.

Psionicky satelit, Pulzni satelit

Kym st vtretom padsme vzdialenosti, privyhodnoteni strelby
sa ignoruju (v8etky zbrafiové systémy ich ignorujd).
Behemoth

Stihacky maji utok 9 iba miesto dtoku 3. V pripade
tohto zvySeného Gtoku pri vyhodnocovani strelby je pilot
vyradeny a jeho tim robotov poskodeny. Do konca misie
nie su k dispozicii a na konci su za vyradené figlrky hraca
a timu -3 body. Na tejto misii uZz nemoézu ostatni hréaci
vyuZit stihacky.

Pred vyradenim neochréani hraca a tim robotov ani bojové
heroické akcia (ta iba zvysi Gtok na 10).

Ak je v najbliz§om pasme vzdialenosti zaroveri iny nepriatel,

stthatky maju normélne dtok 1 a hrag nie je vyradeny.
Juggernaut

Ked je v hre Juggernaut, rakety ignoruji vSetky ostatné
ciele. VZdy zamerajd prednostne Juggernauta, dokonca
aj ked je mimo ich beZného dosahu.

Juggernaut si prida +1 k Stitu po tom, ¢o je vyhodnoteny
zdsah raketou a dostane prislugny pocet cervenych
kocdcok.

Nemesis

Nemesis Gtoci proti véetkym ¢astiam lode na konci kroku
Vyhodnotenie strelby, ak v fiom Nemesis dostala aspof
jedno poskodenie (aj ak poskodenie prilo od zniteného
Tankera Leviathan).

Nemesis dostane poskodenie pri svojom vykonani akcie X a
Y. Tieto poSkodenia ignoruju jej Stity. Ak sa Nemesis tymto
spdsobom znici sama, stéle sa pocita ako zni¢eny nepriatel
a ide ako trofej kapitanovi.

Ked Nemesis vykond akciu Z, hraci prehrali... to, Ze je
zaroven znicend Nemesis, mdZe dat pocit zadostucinenia,
ale skére sa aj tak nepogita.

Maly asteroid, Asteroid, Obri asteroid

Na konci kroku Vyhodnotenie strelby v kole, kedy je znigeny
Asteroid, je vykonany Gtok, ktorého sila sa uréi podfa poctu
X a Y, ktoré Asteroid dosiahol €i preSiel. Ak je takych
Gtokov viac, vyhodnocuju sa podlfa &isel svojich Zeténov od

7.2 VNUTORNI NEPRIATELIA
Vadné rakety (Chybné rakety)

V okamihu nasadenia poruchy sa spocitaji rakety — tolko
mé porucha Zivotov. Niekedy sa teda dé zniZit pocet Zivotov
ohrozenia eSte pred tym, neZ sa nasadi, vystrelenim
nejakych rakiet. (Ked sa porucha objavi, nie je moZné
vystrelit rakety, aZz kym nie je opravend.) Ak su v okamihu
nasadenia poruchy vystrelené vSetky rakety, je ohrozenie
rovno zneskodnené a karta ide priamo ku kapiténovi.

Rakety vystrelené na dréhe rakiet sa nepocitaju k Zivotom
poruchy.

Ak porucha vykona svoju akciu Z, vezmite pocet rakiet
na palube, odtitajte pocet ervenych kocdok na karte
a vysledok vyndsobte tromi. Tak dostanete pocet poskodenf
sposobenych poruchou.

Sliz

Kazdy, kto vstlpi akymkolvek spdsobom (vratane hrdinskej
akcie) do lokality so slizom, mé svoju budicu akciu
omeskand.

Sliz v Eervenej Casti na X poskodzuje roboty, ak si ich este
nikto nevyzdvihol — dajte k nim &iernu kococku, ked si ich
niekto akciou [C": vyzdvihne, budld poskodeni a nebudd
pouZitelni (odstrérite &iernu kococku, ale nechajte ich
poloZenych). Poskodeni roboti budli nasledovat figlrku
hréca, az kym si ich dalSou akciou fCﬁ‘: neopravi.

Sliz v modrej €asti na X zni¢i jednu raketu. To tieZ zniZi
pocet Zivatov chybnych rakiet (Vadné rakety), ak je této
porucha v hre.

Na Y sa sliz mnoZi. Dajte dalSi ovélny Zetén slizu na
susednd lokalitu v danom smere (do prostrednej dolnej
lokality pri prvom rozmnoZeni). Tento rozmnoZeny sliz sa
spréva rovnako, ako pvodny. ZdrZuje pri vstupe, mnoZi sa
v rovnakom smere na Y a sposobuje dve poSkodenia svojej
¢asti lode na Z.

RozmnoZeny sliz mé iba 1 Zivot, i ked originalny sliz ma 2.
Ak tim robotov zlikviduje rozmnoZeny sliz, odstréafite jeho
ovalny Zetén z planu lode. T&to akcia vSak nemé Ziaden vplyv
na origindlny sliz. Ak origindlny sliz méa aspori 2 cervené
kocdcky poskodeni, odstrafite jeho povodny ovélny Zetén
z planu lode, ale karta poruchy a Zetén s Gislom zostévaju
v hre, kym nie sl odstrénené vsetky ovélne Zetdny
rozmnoZeného slizu alebo kym nedosiahli akciu Z.

Sliz sa nemdZe rozmnoZit do lokality, kde uZ sliz je, takZe
nebudete nikdy potrebovat viac nez 3 Zetény: jeden pre
kaZdu lokalitu dolnej paluby. Ak zlikvidujete rozmnoZeny
sliz, mdZe sa origindlny sliz rozsirit do lokality znova, pokial
sl na trajektérii dve Y.

Sliz, ktory vykond akciu Z, uZ nie je mozné zlikvidovat
a spOsobuje zdrZanie pri vstupe aZ do konca misie.
Pozndmka: ZdrZania v jednom kole sa nescitajd.
Ak sa pohybujete do lokality so slizom pouZitim vytahu

pokazeného v druhom kole, kedy nebola vykonand GdrZzba
poditaca, vysledkom je iba Standardné zdrZanie v tretom
kole... i ked pri tom zakopnete.

Prehrati reaktoru (Prehriatie reaktora)

Pri oprave mdZe hrat rolu poradie hrécov. Pritomnost
postdv pri bodnych reaktoroch sa kontroluje presne
v okamihu vykonania tretej akcie B , teda uprostred
vyhodnocovania tahov hrdcov. Hréaci, ktorf vstipia do
lokalit s bo&nymi reaktormi neskor v tom istom tahu alebo
hragi, ktorf lokality opustili pred vykonanim tretej akcie,
nie sU zasiahnutf.

Vetrelec (Votrelec)
Kym neprejde akciou X, nevracia Utok (nevyraduje tim

robotov), od momentu ked prejde X, vracia Gtok a vyraduje
tim robotov.

Trhlina v plasti

Na opravu trhliny v pl&sti je potrebné vykonat dvakrat Gtok
stihackami (kaZdy spdsobi jedno poskodenie ohrozenia).
V&imnite si, Ze stihacky Utodia uZ pri svojom vzlietnuti.
Kym nie je trhlina v pl&sti odstrénend, stihacky nezamerajd
vonkajsich nepriatelov.

Po prechode akciou X tahaju hraci pri zdsahu Gervenej
¢asti namiesto kaZdého Zeténu posSkodenia dva, po
prechode akciou Y sa tak kond na celej lodi. Po oprave
trhliny sa v8etko vracia do normélu a dalSie poskodenia
sa nendsobia.

Vzpoura roboti (Vzbura robotov)

Na opravu poruchy je potrebné vykonat akciu {Cﬁ‘; na
jednom z dvoch skladov bojovych robotov. Ak hrééi vykonaju
aspofi jednu tdto akciu na oboch skladoch naraz (v jednom
kole), porucha ziska jednu ¢ervend kocdcku navySe na konci
vyhodnotenia tahov hrégov.

Akcia X tejto poruchy vyradi z hry hréca s aktivnym timom
robotov, okrem hracov vo vesmire. Ked je hrac¢ vyradeny
z hry, je tim robotov vyradeny z prevadzky.

Akcie Y a Z st vykonané bez ohfadu na to, kde a v akom
stave sa tim robotov nachédza.

Pretizeni sité (PretaZenie siete)

Na opravu tejto poruchy mdzu hrédi vykonat akciu B
v akejkolvek z troch lokalit. Ak hragi vykonajd v tom istom
kole jednu takd akciu v kaZdej lokalite, porucha ziska dve
dervené koctcky navySe na konci vyhodnotenia tahov
hréacov.

Bojovy droid

Pri pohybe sa rozhliadne a spodita postavy vo vSetkych
okalitych lokalitach, kam sa dé& dostat dverami alebo
vytahom jedingm pohybom. Ak je v niektorom smere viac
ako v ostatnych, ide tym smerom, inak stojf.

Droid sa moZe presunit do lokality s mensim poctom
hr&gov, neZ kolko ich je v lokalite, ktord opusta: ked sa
rozhliada, neberie pri pocitani lokalitu, ktor( opusta, do
Gvahy.

Postava, ktoré sa obetuje a vyradi ho, je i s timom robotov
vyradend. O tri body od&itané za fu a jej tim robotov zo
zaveretného skore je v8ak vy&8ia odmena za droida.
Kontaminace (Kontaminacia)

Na zatiatku st kontaminavané Styri lokality (oznacte ich
ovélnymi Zeténmi s obrézkom kontaminécie).

Akcie X, Y a Z sa uplatnia v kaZdej lokalite kde je v dobe
akcie stale Zetdn kontaminacie.

Akciou MBEN hrad (majdci aktivny tim robotov) lokalitu
dekontaminuje —  odstrafite  Zetén  kontamindcie.
Dekontaminécia aspori troch roéznych lokalit znamend
zneskodnenie celého ohrozenia. Zo zvySnej lokality ihned
odstréafite Zetén kontaminécie — ohrozenie ma iba 3 Zivoty.
Ak kontaminécia vykond akciu Z, ponechajte zvysné Zetony
kontaminécie na hracom pléne do konca misie. Hragi, ktorf
vstlpia do kontaminovanej oblasti, budi okamZite vyradent
z hry. To sa tyka i hra€ov vracajlcich sa z vesmiru, ak je
stéle kontaminovand horné €ervené lokalita.

Jaderna naloz (Jadrova naloz)
Karta m4 jeden Zivat, ale akciu /€1 musia vykonat aspoii

traja hraci naraz v tejto lokalite. Jedna alebo dve akcie
/€ nemajti vjznam.

Ak narazite na situdciu, ktora nie je opisana
v tychto pravidlach, pozrite sa na FAQ sekciu na
stranke www.czechgames.cz.



