PRAVIDLA HRY



V roce 2028 jsme objevili data zasifro-
vand do krdatké sekvence genetického
kédu sdilené vsSemi pozemskymi organismy,
zdédéné po nasem poslednim spolecném
predkovi. Kazdd bunka na planeté
obsahovala mapu hvézdné oblohy, kterd
ukazovala k mistu lezicimu uvnitrt
naseho galaktického ramene.

Trvalo celou dalsil generaci, nez dosSlo
k realizaci nejvétsiho stavebniho pro-
jektu lidskych déjin: ISS Vanguard, prvni
vesmirné lodi schopné mezihvézdnych letd,
sestavené kolem jdaddra mimozemského vraku

nalezeného v hloubi Sibirfe.

S tou nejlepSi posddkou a nejvyspélejsimi
technologiemi, jakymi ji Zemé dokdzala
vybavit, se nynil ISS Vanguard vyddava
vstfic svému cili vyznadenému na hvézdné
mapé. RAd bych byl presvédcden, Ze jsme
pripraveni na cokoli. Misto teho se vsak
nemohu zbavit neblahéhe tuseni, Ze nase
mise bude mnohem delSi a obtizZnéjsi, nez
jsme kdy predpokldadali..

Kapitan Morgan Wayman,
velici dustojnik ISS Vanguard
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Space Ranger
PouZiti: Pfeprava, pruzkum,
patrani a zachrana
Posadka: 1-4 :
Délka: 22 metru
vyska: 5,8 metru
Vaha: 72 tun
Nasazeni:

Vyvoji vSestranné pouzZitelného vysadkového prostredku schopného
dopravovat pruzkumné tymy i na planety s nejméné& pfiznivymi
podminkami vénoval Program Vanguard celych deset let. Plavidla
t¥idy Space Ranger proSla dikladnym testovanim na Venu$i,
Marsu i Mésici a ukazal se byt spolehlivou a bezpecnou lodi,
byt s ponékud omezenym vnit¥nim prostorem. V ramci priprav

na misi o neznamé délce trvani byl vyrobni komplex na palubé
ISS Vanguard vybaven tak, aby za predpokladu dostatedéného
prisunu zadkladnich surovin dokadzal zhotovit kazZdou soucastku,
pot¥ebnou pro vyrobu lodi typu Space Ranger.
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MATERIAL PRO PRUZKUM PLANETY KARTY PRUZKUMU PLANETY

Neékteré karty a materidl se na za&atku hry nachdzeji v zapeceténych vyukovych balicich nebo v tajné obdlce. MALE KARTY:
Dalsi podrobnosti o téchto kartach a materidlu naleznete v oddilu , Prisné tajné!” na strané 41.
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39 karet mimorddnych objevd 65 karet objevi

W

Planetopedie Palubni denik a operaéni denik

16 Zetond Gspéchu 8 Zetond &asy 16 Cervenych 16 modrych 16 zelenych 1 desefisténna
kostek sekce kostek sekce  kostek sekce kostka

48 karet zranéni vyukovy bali¢ek B

BEZNE KARTY:

23 Zetonl polni vybavy 20 Zeton ndznakd 2 kostky 30 univerzalnich 12 kostek zranéni
nebezpedi ukazatel s

o8,
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NEUSPESNA MISE

249 karet 57 karet misi 42 karet obecnych
bodu z4jmu podminek

22 kartonovych figurek hrozeb dlozisté karet A 8 rozdélovacy
1 Zeton nelsp&3né mise Glozisté karet A

B

8 rozdélovadl

krabicek sekci OSTATNI KARTY:

1 oboustranny 6 kartonovych figurek
zeton akci vysadkovych lodi

o
oc

4 barevné krouzky
pro podstavce figurek

120 karet sekce

'ALFA PREDATOR

sG&ek na Zetony ndznakd 8 miniatur &lend posadky 8 stojankd kartonovych figurek 6 piehledovych karet 23 karet hrozby



MATERIAL PRO RIZENI LODI KARTY RiZeEN( LoD

MALE KARTY:

r:on,..x KNIHA

ATLAS
PLANETARNICH
SOUSTAYV

41 karet mUstku 31 karet Gprav
vysadkové lodi

Atlas planetdrnich 1 desky lodni knihy 9 stran lodni knihy 14 stran lodni knihy BEZNE KARTY:
soustav s pouzdry na karty
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TAJINA OBALKA

(NEOTEVIREITE, DOKUD K TOMU NEBUDETE VYZVANI]
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20 oboustrannych listd

tajnd obdlka™ obdlka Budouci pouZiti 3 oboustranné desky

planetdrnich zdznam{ vysadkovych lodi

23 karet vyzkumnych
projektd

Olozisté karet B 36 obaly karet 1 planetarni skener 14 rozdé&lovaéy lozisté karet B
s hodnosti

26 karet situaci 6 karet vylep3eni zafizeni
(3 osetfovna,
3 vyrobni komplex)

OSTATNI KARTY:

LEARNIEKA SPACE RANGE =

8 ZetonU energie 1 sééek na zetony 1 Zeton penalizace zélozka aktudlni soustavy

J+(m 2)
Tuto visADKOVOU 1O} 1)(

OTOCTETT
NADRUHO! J»' ‘.fs'-,r 1%

—

BiEvy -
v MAXIMUN. 5

()

* Obsah obdlky by vém mohl prozradit budouci d;.
Chcete-li zkontrolovat jeji obsah, naleznete jej v tomto sesité pravidel na strané 41.

-, 3 N

101 karet vybavy 6 karet vysadkovych lodi
Chybi vém komponenta nebo mate néjakou poskozenou?

Napiste ndm na info@albi.cz, radi Vam zdarma zasleme novoul!



PRAVIDLA ISS VANGUARD

Vitejte na palubé ISS Vanguard: kooperativni kampariové deskové hry pro 1-4 hréce, kterd vdm umozni prozkoumdvat rozlehlou Galaxii, velet
vlastni lodi a vylep3ovat ji, provadét vyzkum, vyrabét potiebnou vybavu i pfistdvat na bezpoctu nejriznéjsich planet. Soucasné se také budete
snazit odhalit tajemstvi prastaré hvézdné mapy vlozené do nasi DNA.

STRUKTURA PRAVIDEL

Pravidla jsou rozdélena na étyfi kapitoly.

1. kapitola: Uvod — Prvni kapitola pravidel vém predstavi herni materidl, popise nékolik krokd, které je potfeba provést pied za&atkem
vasi prvni hry, a poskytne vém i pér zdsadné dilezitych informaci. Proto byste si ji méli peclivé prodist.

2. kapitola: Vyukové hra — Tato kapitola obsahuje podrobny popis vyukové mise: Gvodniho scéndre, ktery vas naudi, jak hru hrat.
Zahrét si vyukovou hru a pfedem se naudit herni mechanismy by mél alespori jeden hrd¢c ve vasi skupiné.

3. kapitola: Kampan — Tato kapitola obsahuje kompletni a podrobnd pravidla hry. Proéitat je v této chvili celd vam nedoporucujeme.
Vsechna zdkladni pravidla vas nauéi vyukovd mise. Do kompletnich pravidel nahlizejte pouze ve chvili, kdy mate konkrétni dotaz nebo
potiebujete podrobny popis daného postupu.

4. kapitola: Slovni¢ky — Posledni kapitola pravidel obsahuje podrobné slovnicky \
zahrnujici viechny pouzité symboly a herni terminy. NahliZejte do nich, kdykoli C \
narazite na symbol nebo kli¢ové slovo, jehoz pravidla si nepamatujete.
1. KAPITOLA: UVOD F
PRUBEH HRY
V rdmci kampané ISS Vanguard se opakuji dvé oddélené faze hry.
Prozkum planety — vysadkovy tym pfistane na jedné z mnoha
planet, aby ji prozkoumal, pfic¢emz plni rizné mise a shromazduje
objevy.
Rizeni lodi — Vsichni hréci fidi posadku lodi, provadaii vyzkum, létaiji
k dalsim planetdm a fesi situace spojené s lodi.
Protoze je ISS Vanguard kampariovou hrou, kterd se skladd z nékolika . e
partii, budete si muset pravidelné uklddat svij postup. K tomuto G&elu Rozdélovace dloZisté karet A:
vdam nejlépe poslouzi predposledni strana lodni knihy. Pfi kazdém A. Body zéjmu E. Mimofadné objevy
ze svych hernich setkani byste se mé&li snazit dokonéit alespori jeden B. Mise F. Povyseni
rozkum planety, po némz nésleduje éetba zdvérednych stran lodni
oy S S v , C. Obecné podminky G. Zranéni
knihy, které vdm pomohou uklidit stdl a zaznamenat dosavadni
postup. Mdte-li oviem &as, mizete hrat ddle. D. Objevy H. Uddlosti
PRED PRVNI HROU Karty:
Drive nez se ponofite do svéta ISS Vanguard, musite rozbalit herni e Vsechny karty bodu zdjmu umistéte ve vzestupném poradi
materidl a uskuteénit nékolik pfipravnych krokd. ProtoZe viechny tyto za rozdélovaé Body zdjmu.
Okony mohou zabrat néjaky &as, doporucujeme vém je provést pred e Vsechny karty misi umistéte ve vzestupném poradi za rozdélovac
vasi prvni hrou. DrZet se téchto krokd vém radime i v pfipadg, Ze jste Mise.
hru jiz hréli a chcete ji pfipravit pro novou kampari. * Viechny karty obecnych podminek umistéte ve vzestupném

porfadi za rozdélova¢ Obecné podminky.
* Vsechny karty objevd rozifidéné podle druhu umistéte
za rozdélovaé Objevy.
Viechny karty mimorddnych objevi umistéte ve vzestupném poradi
za rozdélovaé Mimorddné objevy.

1) PRIPRAVA ULOZISTE KARET A a B
Neijprve vybalte viechny karty, které jste nasli v obou dlozistich,
s vyjimkou dvou vyukovych bali¢kd (A a B). Pokud byly bali¢ky .
pro vyukovou hru otevieny uz dfive, prectéte si zdznam é. 720

) palubniho deniku a znovu je sestavte. * Vsechny karty povy3eni umistéte v libovolném pofadi za rozdélovaé
Ulozisté karet A se pouzivd pfi prizkumu planety. Karty Povyseni.
a rozdélovace do néj vlozte podle obrézku na této strané. * Vsechny karty zranéni sefazené podle abecedy umistéte

za rozdélovaé Zranéni.
* Vsechny karty uddlosti umistéte v libovolném pofadi za rozdélovac
Uddlosti.

Pozndmka: Protoze jsou nékteré karty zpocatku vioZzené do zapeceténych
vyukovych balickd, jejich &islovani nemusi nutné zacinat &islem 1.



Ulozisté karet B je uréené kartdm pouzivanym pfi fizeni 2) PRIPRAVA KRABICEK SEKCi

lodi. Karty a rozdélovace do néj vloZte nize vyobrazenym r N\ Vezméte krabicky sekei. Kazda
zpusobem. ze ¢ty sekei v nich bude skladovat
své kostky a karty. Pro kazdou
sekei v nich budou:

Rozdélovade:
* Hodnosti

* Karty sekce

A J/
Karty a obaly:

* Obaly s hodnostmi umistéte
do krabicky sekce za
rozdélova& Hodnosti.

* Karty sekce umistéte v pofadi

podle hodnosti (nejprve
Hodnost 1 Hodnost 2 Hodnost 3 hodnost 1, poté hodnost

2, na zavér hodnost 3) za
rozdélovag Karty sekce.

3) PRIPRAVA LODNIi KNIHY

A. Viechny strany s pouzdry na karty i kartonové rozdélovace

Rozdélovace Uloziste karet B: vlozte ve vzestupném poradi do lodni knihy, stranou 1 poéinaje
A. Zbrojni sklad L Budeud Huses (Pokracovdni v uloZzené hfe) a stranou 39 konée (UloZeni hry).
B. Nedostupnd vybava J. Vyzkumné projekty B. Vyhledeijte nésledujici po&ateéni karty a vyobrazenym zpisobem
C. Odpocivaijici posadka K. Vyrobni projekty 2 AR R B TR e fp el 1
D. Novééci L. Shromézdéné objevy Strana 3:
E. Karty pfisténi M. Upravy vysadkové lodi 1 — hlavni Gkol UOT (Dalsi krok)
F. Zaznamenané planety N. Karty m0stku 2 — technologickd drover 1 .
G. Vylepseni zafizen O. Karty odstranéné ze hry 3 — sttedni mordlka (kartu morélky zasunte tak, aby byl viditelny
H. Pofencidlni situace (samostatné piihradka pouze text ,stredni mordalka”)

bez rozdélovace)

Ve
Karty:

e Vsechny karty vybavy umistéte ve vzestupném poradi
za rozdélovaé Nedostupnd vybava.

e Vsechny karty &lend posadky umistéte ve vzestupném poradi
za rozdélovaé Novdéci.

e Vsechny karty pfistdni umistéte ve vzestupném poradi
za rozdélovaé Karty pristdni.

* Vsechny karty vylepseni zafizeni umistéte ve vzestupném poradi
za rozdélovaé Vylepseni zarizeni.

* Vsechny karty situaci oznaéené SO1-S10 umistéte ve vzestupném
pofadi za rozdélovaé Potencidlni situace.

* Vsechny karty situaci oznacené S11 a vy3simi &isly umistéte
ve vzestupném poradi za rozdélovaé Budoucf situace.

* Vsechny karty vyzkumnych projekti umistéte ve vzestupném poradi
za rozdélovaé Vyzkumné projekty.

* Vsechny karty vyrobnich projektt umistéte ve vzestupném poradi
za rozdélovaé Vyrobni projekty.

* Vsechny karty Gprav vysadkové lodi umistéte ve vzestupném
poradi za rozdélovaé Upravy vysadkové lodi.

* Vsechny karty hlavnich Gkoll, vedlejsich kold, vylepseni
mUstku a technologické Grovné umistéte ve vzestupném poradi
za rozdélovaé Karty mistku.




Strana 9:
1 — vyzkumny projekt VO4 (Biomedicinské posileni)

Ve

A

Strana 13:

1 — vyrobni projekt PO1 (Podpirné prostredky)

2 — vyrobni projekt P02 (Vylepsené systémy)

3 - vyrobni projekt PO3 (T&ézkd polni vybava)

4 — vyrobni projekt P06 (Vysadkovd lod typu Pelican)

Ve

Strana 19:
1 - karta vysadkové lodi typu Space Ranger
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Po provedeni viech téchto krokd vrafte Glozisté karet i lodni knihu zpét

do krabice.
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POCET HRACU
Na palubé ISS Vanguard pUsobi ¢tyfi specializované sekce:
technicka (), prozkumna (%.7), védecka (@) a bezpeénostni
(7). Vsechny maiji svij vlastni stav clend posadky, disponuji zvl&stnimi
kartami sekce i vybavou a rozhoduji o vécech ve své kompetenci. Kazdy
z hrd&l ovldda 1 sekei (hovorime o ném jako o veliteli dané sekce).
V pfipadg, Ze se hry G¢astni méné nez 4 hrddi, sekce se mezi hrace
rozdéli podle tabulky niZe.

Ovldadani sekci

1 hraé Jeden hr&é ovladé 4 sekcee.
2 hréédi Dva hrééi ovlddaii po 2 sekcich.
3 hradi Dva hrééi ovdlddaiji 1 sekci,

jeden hréc ovlada 2 sekce.

4 hrééi Kazdy hré¢ ovlada 1 sekci.

Pozndmky:
* Podminkou prizkumu planety je vysadkovy tym sloZeny nejméné
ze 2 ¢&lent posadky pochdzejicich z riznych sekei.
* Pro pokradovani ve hfe neni zapotfebi stejného poctu hra&d
(a tito hraéi ani nemuseii byt stejni).




ZACATEK HRY

ISS Vanguard nabizi vyukovou hru, kampar a nékolik operaci
(samostatnych scéndrd).

>>VYUKOVA HRA

Odhadovand herni doba: 3-4 hodiny

Pocet hraéd: 1-4 (doporuéeny pocet: 1 hrég)

Hrajete-li vibec poprvé, dorazné vém doporudujeme projit vyukovou
hru, af uz za pomoci textu t&chto pravidel, nebo videa, jehoz odkaz
naleznete ve 2. kapitole. Vyukové hra je pojata tak, aby vés co nej-
[épe nauéila, jak hru hrét, a na prikladu vaseho prvniho, zjednoduse-
ného prizkumu planety vam vysvétlila vétdinu pravidel. Celd pravidla
si pfed vyukovou hrou ¢&ist nemusite a po jejim absolvovéni mizete

se stejnymi &leny posddky pokragovat v kampani. Prejete-li si omezit
prostoje i as potiebny k nauéeni pravidel, vyukovou hru si mizete

zahrét i sami a kampan ndsledné zahdjit spolu s ostatnimi hréci podle

pravidel pro zrychleny zaééatek hry.

Chcete-li zahdijit vyukovou hru, pokraéujte 2. kapitolou
(strana 10).

>> KAMPAN

Odhadovand herni doba: 20-60 hodin

Pocet hrGéd: 1-4

Kampari 1SS Vanguard je hlavnim hernim rezimem této hry, v jehoz
rdmci se hraéi vyddvaii vsttic nezapomenutelnému a znovu hratelnému
dobrodruZstvi na své cest& po hvézddch. Hrani kampané je zalozeno
na procedurdch danych lodni knihou, kterou hrééi projdou od za&atku
az do konce a kterd obvykle zahrnuje prozkum planety. Poté mizete
pokragovat ve hfe, nebo si svou hru ulozit a vrdtit se k ni pozd&ji. Projit
lodni knihou trvd zhruba 2-4 hodiny. Jakmile se sezndmite s hrou

i jejimi mechanismy, svou dal3i kamparn mizete zacit bez vyukové hry
a vyuzit pravidla pro rychly start.

Chcete-li zahdjit kampan, pokradujte 3. kapitolou (strana 27).

>> OPERACE

Odhadovand herni doba: 2-3 hodiny

Pocet hrgéo: 1-4

Operace jsou jednorézovymi misemi zahrnujicimi prozkum planety,

které Ize odehrdt jako souédst kampané, nebo oddélené jako

samostatné scéndre. Tyto scéndre viak vyzaduiji dokonalou znalost

pravidel hry, a proto vam je doporu&ujeme hrét az poté, co b&hem

své kampané oteviete tajnou obdlku.

Chcete-li zahdjit operaci, pokraéujte pravidly pro jeji pFipravu
v operaénim deniku.
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DOKONALY ZAZITEK S HROU ISS VANGUARD:
VYUKOVE VIDEO, OFICIALNI APLlK/\Cé SOUBORY KE STAZENI ~

S e S VYUKOVYM VIDEEM
N 1S5S VANGUARD ZACNETE HRAT

HNED A BEZ ZBYOTECNYCH

PRUTAHU! o

Nechce se vam ¢&ist dlouhé stranky pravidel? 'S
Misto hrani-podle textové verze vyukové hry -

prejdéte na uvedeny odkaz a vyuZijte nase
oficidlni vyukové video.

S s i

PLAY.ALBI.CZ/1SS-VANGURE

\

PROZIJTE 1SS VANGUARD NAPLNO!

CEKA NA VAS UZASNY ORIGINALNI

SOUNDTRACKI MLUVENY KOMENTAR.
\

Chcete-li mit ze svého pfibéhu ten nejlepsi mozny prozZitek, stdhnéte si
oficidlni aplikaci v systému,iOS nebo Android a uZijte si kampari s iy
s mluvenym komentéFerrTﬁhglickém jazyce). Jejich vytvoreni jsme :!ﬁ;ﬂ-" -':|1:'
vénovali spoustu &asu i potiebny roju, a proto je nevdheijte vyzkouset! E-F'ﬁ
e Ly

ISSVANGUAROMZ/AP?-' =

-
o#@o
- -

- e ’,

ZISKEJTE-TY. NEJCERSTVEJSI INFO
A STAHNETE S| PALUBNI DENIK, FAQ NEBO
DALSI MATERIALY.

Webové stranka se stahovatelnymi soubory obsahuje aktuélni verze palubniho
deniku, operaéni knihy, listd planetdrnich zdznami i oficialni FAQ a dalsi uZiteéné

NA.ALBI.CZ/1SS-VANGUARD soubory.

2. KAPITOLA: VYUKOVA HRA

Tato kapitola predstavuje privodce hrou, ktery vam vysvétli vsechna jeji nejdilezitéjsi pravidla. Prvni ést (prozkum planety) se zamé&fuje na prozkoumdni mimozemského svéta
vasim vysadkovym tymem. Druhd &ast (fizeni lodi) vés poté prenese na palubu ISS Vanguard a nauéi vas, jak se svou lodi doletét na jiné planety, které na prozkoumdni dosud
cekaii, jak fidit svou posadku, provadét vyzkum, vyrdbét a fadu dalsich véci.

Chcete-li se radéji hru uéit prostrednictvim sledovdni videa, zbyvaiici ¢ést této kapitoly si &ist nemusite. Misto toho pouzijte vy3e uvedeny odkaz.

Dulezité: Drive nez se pustite do kampané, méli byste si zahrét alespon jednu vyukovou hru! Poté — pokud jeden z hréca vi, jak se hra hraje, a rdd ji nauéi viechny ostatni — ji uZ znovu hrét nemusite.
Hrani podle textové verze vyukové hry vam hru vysvétluje postupné, v jejim probéhu, a nahrazuje potfebu proéitat celd pravidla jesté pred jejim zacatkem. Z toho dovodu si

znaénou &dst novych pravidel véetn& nékolika modelovych situaci budete muset osvojit béhem hry. Pouzivéte-li textovou verzi vyukové hry a prejete si omezit prostoje mezi tahy
iednotlivych hra&l, zvazte moznost jejiho odehrdni v rezimu jednoho hrdée a ndsledného restartovani kampané s ostatnimi &leny vasi skupiny.

Prectéte si poéateéni zdznam na druhé strané palubniho deniku.
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PRIPRAVA HRY S r ~

Na palubg ISS Vanguard pisobi &tyfi specializované sekce:

1) Roztfidéni herniho materidlu: technickd, prozkumnd, védeckd a bezpeénostni. Viechny maji — Technika
Na stole rozlozte nasledujici herni materidl: sv0j vlastni stav ¢lend posédky, disponuiji zvl@stnimi kartami sekce
. x . ) i vybavou a rozhoduji o vécech ve své kompetenci. Kazdy z hra&d
A. vyukovy balicek A (34 velkych karet) ovladd 1 sekci (je jejim velitelem), ve he viak musi byt zastoupeny « — Prizkum
B. vyukovy balicek B (13 malych karet) viechny &tyfi sekce. V pfipadg, Ze se hry Géastni méné nez 4 hrédi, kx

Pozndmka: Stane-li se, Ze jeden z balicki pro vyukovou hru omylem bude tedy nékterym sekcim velet stejny hré¢.

Zzn:glrjggzu\./ zdznamu €. 720 palubniho deniku se dozvite, jak ho dét opét Ovléddni sekei @ — Vs
R Hociova karfa nebezpedi 1 hréé Jeden hré¢ ovlddé 4 sekce.
D. 1 prehledova karta herniho kola / ovéfeni kostkami pro kazdého | 2 hraéi Dva hrééi ovlédaii po 2 sekcich. — Bezpecnost
hrace 3 hradi Dva hrééi ovlddaiji 1 sekci,
E. 4 desky posadky jeden hra¢ ovladd 2 sekce. L - S/
F. Glozi3té karet A (prizkum planety) a 0lozisté karet B (fizeni lodi) 4 hraci Kazdy hréé ovlédé 1 sekei.

G. krabicky sekci (nebo jejich vylepsené ekvivalenty, mate-li
k dispozici tento dodateény herni materidl) Hragi by se mezi sebou méli dohodnout, kterou sekci bude kazdy

H. Planetopedie z nich v probéhu hry ovladdat. Protoze se jednd o kooperativni hru, se
L 1 seton zacinajiciho hrage, 1 Zeton akei, viechny Zetony tahi svym vybérem by méli byt viichni spokojeni. Kazdy hrd¢ si poté vezme

. i - ! . " ) e desku posddky pfisluiejici jemu ovladané sekci. Hra¢ ovlddaijici jednu P "~
viechny zetony Gspéchu, viechny Zetony Easu a univerzdlni e ) A " . . v
ze sekci je v pravidlech vzdy uveden jako , velitel dané sekce”.

vkazatele Palubni denik nebo aplikace
1 2 gk s Priklad: Hré¢ oviddaijici sekci bezpecnosti je uveden jako velitel bezpec- Pcv)k.c,:idé'kdyi dosI?nfzte po’kyn
nostni sekce. prejit k zaznamu, prectéte si

X

2 kostky nebezpeéi prislusnou &ast palubniho deniku
nebo pouzijte aplikaci ISS

Vanguard.
N >

Prejdéte k zdznamu é. 1.
L. 4 obaly s hodnosti (hodnost 1) — po jednom pro kazdou ze

4 sekci, vyjmuté z prislusnych krabicek

Dalezité: Viechen ostatni herni materidl, ktery neni souédsti vyse uvedeného
seznamu, vrafte zpatky do krabice.

1



Pouzij 1 stimulant a dober si

ze svého odhazovaciho balicku

libovolnou kartu.

~

7

Rozliseni kostek —
znadky v rozich

v, w r_." (a =
*.* | 4 I e
& *‘ ‘v

Kazdé kostka mé alespoii
dvé stény, v jejichZ rozich

se nachdzeji znaéky riznych
druhd. Tyto znaéky slouzi

k uréeni typu kostky a zéro-
ven vds upozoriuji na jeji
nej¢astéjsi symbol. Kostky
umistujte na vyhrazend mista
na desce posédky znakami
nahoru. V pribéhu hry vam
to usnadni vybér spravnych
kostek.

A

12

PRIPRAVA VYSADKOVEHO TYMU

Pfed touto &dsti pravidel si nejprve preététe zéznam é. 1.

1)  Z vrchu vyukového balicku A vezméte kartu s ndpisem Touto stranou nahoru!
a odstraite ji ze hry.

Pozndmka: Veskery materiél odstranény ze hry by mé! byt umistén do samostatné
prihradky Odstranény materidl v GloZisti karet B.

2) Z vyukového balicku A vezméte vrchni 4 karty (vasi pocatedni &lenové
posadky) a deijte je velitelim ndsledujicich sekci:

e Riku Hasimura - bezpecnost
* Amir Zajnab - véda (&)

* Joppe Ulrich - prozkum %

+ Ccho J&-Jong - technika

Kazdou z t&chto karet &lend posddky zasufite do obalu s hodnosti 1
( &~ ) odpovidaijici sekce.

3) Urcete, ktefi ¢lenové posadky vytvori vysadkovy tym:

Poznémka: Pro potieby vyukové hry je nutné, aby byl do vysadkového tymu zafazen
Amir Zajnab z védecké sekce.

* Ve hie 1 hréée se vysadkovy tym sklddd ze 2 &lent posadky.
Hrd¢ rozhodne, které dvé sekce se zic¢astni vysadku.

* Ve hfe 2 hrdcu se vysadkovy tym skladé ze 2 Elend posdadky. Kazdy
z hrd&l se rozhodne, kterd z jeho dvou sekci se zi¢astni vysadku.

* Ve hie 3 hrdco se vysadkovy tym skladd ze 3 €len posadky.
Hra¢ ovlddaijici dvé sekce se rozhodne, kterd z nich se zicastni
vysadku.

* Ve he 4 hré&o se vysadkovy tym skladd ze 4 €len posadky,
po jednom z kazdé sekce.

4) Desky posadky nélezejici sekcim zafazenym do vysadkového tymu
umistéte pred pfisluiného velitele. Karty élend posadky (v obalu
s hodnosti) umistéte na odpovidaijici desky posddky.

5) Viechny nepouzité desky posadky vratte zpdatky do krabice
a viechny ¢&leny posadky nezafazené do vysadkového tymu
dejte mezi odpoéivajici posddku (Glozisté karet B).
6) Kazdy hré¢ si vezme figurku predstavuijici jim vybraného ¢lena posédky,
pfipevni na ni barevny krouZek, ktery oznacuje jeho seki,
a umisti ji na svou desku posadky. Ve hfe je k dispozici osm figurek
a hrddi si mezi nimi mohou vybirat dle vlastniho uvézeni.

Prejdéte k zdznamu &. 5.

DolezZité: Zaznamy palubniho deniku ISS Vanguard nejsou vyhodnocovdny

v postupném poradi. | kdyzZ jste si tedy dfive precetli zdznam €. 1, nésledujicim
zéznamem nebude zdznam €. 2, ale zaznam €. 5. Dostanete-li pocit, Ze &ést
pribéhu, kterou pravé ¢Etete, patri na jiné misto, radéji se znovu ujistéte, Ze opravdu
Ctete sprdavny zdznam.

PRIPRAVA KOSTEK SEKCE

Pred touto &asti pravidel si nejprve prectéte zéznam é&. 5.

Kazdému ¢lenu posddky pridélte kostky sekce podle relevantniho obrazku
vpravo a zndzornénym zpUsobem je umistéte na dostupnd vyhrazend mista
na desce posddky. Neni-li ¢len posédky zafazen do vysadkového tymu,

jeho kostky misto toho umistéte do krabicky pfisluiné sekce. Dbeijte na to,
abyste jednotlivym ¢lendm posadky pridé&lili pravé takové kostky, jaké ukazuji
vyobrazené desky posadky (symboly v rozich kostek vam pomohou s jejich
uréenim). Viechny nepouzité kostky vrafte zpdtky do krabice.

ZPECNOST

RIKU HASIMURA

B=%

SCHOPNY

Kdykolt

(———— ODHAZOVAC BALICEK ————

ZRANENI ———ZRANENI

STIMULANTY

[ ODHAZOVACI BALICEK ——————

it et ke
Sz @2 G

ZRANENT \ ZRANEN]

Védecka sekce

Y PRUZKUM

JOPPE ULRICH

T BALICEK

Prozkumnda sekce

KA TECHNIKA

CCHO JA-JONG

B-@

b, N e
IDHIS LIV HIDNVE
(————— ODHAZOVAC BALICEK —————

STIMULANTY

Vypati i: g k obnoveni 5 kostek.

Limit koret sekce:
2 W)

IRANENI. . ZRANENI

Technicka sekce



PRIPRAVA KARET SEKCE PRIPRAVA PLANETARNI DESKY

Z vyukového balicku A vezméte vrchnich 12 karet (3 karty sekce
pro kazdou sekci). Ponecheite je licem dold a beze zmény jejich
poradi dejte kazdému &lenu posddky ve vysadkovém tymu 3 karty
odpovidaijici jeho sekci. Tyto karty pak hrééi polozi licem dold

na vyhrazené misto po levé strané své desky posadky, kde vytvori
balicek karet sekce.

1) Oteviete planetopedii na strandch 2—3 a umistéte ji doprostied
stolu. Takto pfipravite planetérni desku pro vyukovou hru:
Oko prézdnoty — t&leso, na némz nouzové pristala vase lod.

2) Z vrchu vyukového balicku B vezméte kartu s ndpisem
Touto stranou nahoru! a odstrarite ji ze hry.

Karty sekce ndlezici sekcim nezafazenym do vysadkového tymu r .
odstrarite ze hry.

Kazdy hré¢ si dobere do ruky vrchni 2 karty ze svého bali¢ku karet
sekce.

Hraéi by nyni méli mit v ruce nésledujici karty:
Riku Hasimura — Odolnost, ZéloZni plén
Amir Zajnab - Pokus-omyl, Improvizované osetreni

Joppe Ulrich — Milacek stéstény, Atletika

Ccho J&-Jong - Specidini néstroje, Nouzovy pristresek

Pozndmka: Hrajete-li sélovou hru, karty obou &leni posddky musite . @& ~\
drzet oddélené. Proto doporucujeme, abyste je umistili licem nahoru vedle L
odpovidajici desky posddky. , g . . , e ] povysent ..
3) Zvyukového bali¢ku B vezméte vrchni kartu (karta povyseni) Tyto karty uvadéji dodatecny
a umistéte ji na vyhrazené misto nad hornim okrajem planetarni dly @ eE syl
r N desky. Pod ndzvem karty musi byt ndpis Nedokonéeno. Vsichni c':,jnzi‘:jnzosﬁit); U;IIF?V:;: ram
Karty sekce hréci by se poté méli sezndmit s jejim textem. Espéch bﬁ; tem :nic}i kfe; o

Pozndmka: Pii kampariové hre byste si tahli 2 karty povyseni a vybrali si Yeysackevemiymuipriness

g — : . N . . J . e béhem féze fizeni lodi moznost
PFi ovéfeni kostkami: jednu z nich, pro potfeby vyukové hry viak tuto kartu méte iz vybranou. ehem faze rizent lodi moznos

Hod znovu 1 &7. A Hlavni povﬁeni.

efekt r -\ S

ZDRZOVACI
_ TAKTIKA
P 48

Efekt
spustény

kombinaci
[AY. A1 h
kostek

e
‘ Vynuluj viechny stupnice ¢asu. ‘
. -

Tyto karty predstavuii specidlni vycvik jednotlivych ¢lend
posdadky i jedine&né vykony, jichz jsou schopni.

Horni &ast karty uvadi jeji hlavni G¢inek. Kazdy efekt mé
uréeno, za jakych okolnosti Ize kartu zahrét.

Priklad: , Pri ovéreni kostkami” znamend, Ze tento efekt Ize vyuZit
pouze ve chvili, kdy hréé provede ovéreni kostkami.

Spodni &ast karty uvddi efekt zaloZeny na kombinaci kostek,
jehoz vysvétleni bude nésledovat pozdsii.

o




4) Z vyukového balicku B vezméte ndsleduijici kartu (Mimoréadny
objev é. 1) a umistéte ji licem dold na pole v pravé horni &asti
planetarni desky. Na tomto poli se budou nachdzet jedinecné
vzorky, exempldafe nebo artefakty, na néz pri svém prozkumu
moznd narazite.

Soufadnice, nalezené v st naseho genetického
s dovedly ser ané emé koul velké
7 2. Co najdeme uvniti?
>ZBINAINSTALUJ NOVOU SPOJKU

W=

MIMORADNY OBJEV
&
Pokud ziskdte mimoFadny objev
a ui tu neni zddna karta,
ziskejte misto toho 1 ().

5) Z vyukového balicku A vezméte ndsledujici kartu (MO1)
a umistéte ji licem nahoru na pole pod mimofddnymi objevy.
Jeji text vak zatim nectéte. Jednd se o vasi prvni misi, kterou si
prectete pozdéji v probéhu vyukové hry.

1

MIMORADNY
oBUE

o J

6) Pole v pravém dolnim rohu planetdrni desky je vyhrazeno karté
obecnych podminek. Poééteéni karta obecnych podminek je
pred-tidténa na desce, v budoucnu viak moznd dostanete pokyn,
abyste zde umistili jinou kartu a predtidt&nou podminku nahradili.
Obecné podminky predstavuiji uddlosti ovliviiujici prozkum dané
planety, a navic také stanovuiji G&inky symboll pfesunu. Jejich
podrobné vysvétleni bude nasledovat pozdéii.

7) Prohlédnéte si sektory planetérni desky (&islo sektoru je uvedeno
v pravém dolnim rohu pole sektoru). Nékteré sektory (&. 1,2, 6
a 7) obsahuiji predtidténou kartu bodu z&jmu (BZ), sektor
¢. 3 predstavuje prazdné pole pro kartu BZ. Ostatni sektory
(. 4, 5 a 8) odkazuiji k zdznamu palubniho deniky, ktery si
prectete hned nato, co do nich vstoupite.

Linie propojujici nékteré sektory predstavuiji dostupné trasy presunu.
8) Z vyukového balicku A vezméte vrchnich 11 karet (karty bodu
z&jmu BZ101, BZ102, BZ103, BZ105, BZ106, BZ107, BZ108,

BZ109 a 3 karty BZOOO a umistéte je licem dolt vedle planetdrni
desky.
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9) Zvyukového bali¢ku B vezméte vrchni 4 karty (karty zranéni)
a umistéte je licem nahoru vedle planetdrni desky.

Pozndmka: Pokazdé kdyz ve vyukové hre dostanete pokyn, abyste utrpéli
zranéni typu jen malé skrdbnuti, nahlédnéte do Pokradovéni ve vyukové hre

na strané 22 (&dst Zranéni).

~

10) Figurku Amira Zajnaba umistéte do sektoru ¢. 1 (Zkroucené
trosky). Hré¢ sedici po Amirové levé ruce (nebo dalsi ¢len
posadky, hrajete-li sélovou hru) umisti svou figurku do sektoru &.
2 (Misto dopadu). Hr&¢é po jeho levé ruce (hrajete-li ve tech)
umisti svou figurku do sektoru €. 1, a pokud je pritomen i étvrty
hré¢&, umisti svou figurku do sektoru €. 2.

Pozndmka: Figurky i dal$i herni materid! umisfujte vzdy tak, aby nezakryvaly
relevantni informace na poli sektoru. Podstavec miniatury
se nemusi nachézet uvnitf hranic daného sektoru celou svoji plochou.

Ve

A\

11) Vedle kazdé desky posadky umistéte Zeton tahu tak, aby bylo
vidét jeho népis Dostupny tah. Zeton zaéinajiciho hréée dejte
Amiru Zajnabovi.

z’AcF"FI?rAJLd HRAE
A

Y

LTS

12) Nabhlas prectéte kartu mise MO1. V&3 tym je roztrouseny po
povrchu této podivné mimozemské stavby. Né&ktefi jeho ¢lenové
jsou uvéznéni v rozbité z&di havarované vysadkové lodi, jini
jsou rozptyleni po jeji hofici pfedni ¢&sti. Vasim prvnim Gkolem
ie znovu shromdzdit vysadkovy tym v sektoru €. 4.

Prejdéte k zdznamu &. 20.



AMIROVA PRVNI AKCE

Pred touto &asti pravidel si nejprve prectéte zéznam é. 20.

Prizkum planety se sklédé z nékolika kol. Kazdy ¢len posadky, podi-
naje clenem posddky s Zetonem zadinajictho hréée a déle po sméru
hodinovych ruéicek, odehraje v kazdém kole jeden tah, v jehoz rémci
vykoné dvé akce. Vzhledem k tomu, Ze Zeton zaéinajictho hréce
obdrzel Amir Zajnab, odehraje prvni tah hry pravé on. Kazdy hraé
také dostane prehledovou kartu.

~
Pro lepsi prehled o tom, kolik akci vam zbyvd,
mUZete pouzit Zeton akci.

Tah élena poséddky se sklddé z ndsledujicich dvou kroka:

1) vykonéni akci: Zahrajte dvé akce.

2) konec tahu: Otoéte Zeton tahu, tédhnéte kartu uddlosti
a vyhodnofte ji.

Na vybér mdéte z péti riznych akei:

* Presun

¢ Odpocinek

* Priprava

¢ Odlet

e Zvléstni akce (jednou za tah)

Amir by rdd proved| akci pfesun a premistil se do sektoru &. 5. Symbol
Ll v pravém hormim rohu karty BZ viak ukazuje, Ze nemizete provést
akci presun z této lokace.

ZKROUCENE TROSKY

Jedind cesta ze zadni &asti vysadkové lodi je

zablokované téZkou prohnutou prepdzkou.
i

s

I U e 4

NASILIM OTEVRI PREPAZKU
Ziskeijte 1 @

Nahrad kartou BZ101.

325

vz

“ /@ |

Hod &&.

Misto toho se tedy rozhodne provést zvldstni akci, kterd je souédésti karty
BZ (Ndsilim otevri prepdzku). Jak uvadi dvojice symboll pred jejim
ndzvem, sou&dsti této zvlasii akce I je ovéieni kostkami 233
Ovéfeni kostkami je jednim z hlavnich mechanismi ISS Vanguard, jehoz
podrobné vysvétleni bude ndsledovat pozdéii. Pfi vyhodnoceni tohoto
ovéfeni kostkami se drzte niZze uvedenych pokynd, které vés postupné
provedou celou procedurou. A z&dny strach! Uz brzy si budete o viem
rozhodovat sami!

Postup pfi ovéreni kostkami shrnuje prehledova karta.

”~

1. krok: Vybér kostek Ve Y
Na pocdatku ovéreni kostkami si velitel Elena posddky, ktery jej Pro usnadnéni orientace tém,
provadi, vezme do ruky libovolny pocet kostek ze své desky posadky. kdo maii problémy s roze-
Pfi odhadu poétu kostek potfebnych k dosazeni zadouciho vysledku si zndvanim barev, mé kazda
A 0 2 — 24 % g = barva jiny styl znaéeni:
prohlédnéte fddky pod ndzvem zvl&stni akce. Rddek oznadeny zelené
predstavuje zdafily pokus, jehoz disledkem je Gspéch akce. Rddek I. - Zluty fadek
oznadeny Cervené obvykle znaéi nezdar a nelspéch akce.
e T2 i el ’ o o "- — zeleny fadek
V tomto pfipadé je viak Eerveny nezdar doplnén Sipkou ukazujici
k zelenému r&dku, coz znamend, Ze i v pfipadé nelspéchu akce - - Cerveny fadek
vyhodnotite po ¢erveném rédku jeji zeleny disledek.
A J/
N\
N, o xS
> &% NASILIM OTEVRI PREPAZKU
£ N\

| @c@ |

Ziskejte 1 @ ”

Nahrad"Cj'IO'l .

Pfi pohledu na dostupné kostky na Amirové desce posédky zjistite,
Ze nemd ani jednu kostku se symbolem potfebnym pro dspéch (trojice
symbold vyobrazenych nalevo od zelené oznageného fadku). Mohl
by se tedy rozhodnout, Zze kostkami hézet nebude, a jednoduse
pfijmout Eerveny dusledek akce. Pfedstava hodu kostkou nebezpedi
(¢erveny dusledek) se viak Amirovi prili§ nezamlouvd.

Vezméte do ruky éervenou a modrou kostku z Amirovy desky
posddky, jak ukazuje obrazek nize.
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Prestoze tyto kostky nemaiji symboly potfebné pro dosazeni zeleného
dusledku, kazdd z nich mé symbol Vanguardu ¥/, ktery plati za
jakykoli jiny symbol. Padne-li vém tedy alespor jeden symbol
Vanguardy, tento hod bude Gsp&iny.

Pozndmka: Jini ¢lenové posddky pritomni ve stejném sektoru mohou obvykle
podporit ovéreni kostkami svého kolegy a pridat do néj jednu ze svych
kostek. Tento postup bude vysvétlen v pozdéjsi etapé vyukové hry. Prozatim
se viak vsichni dalsi ¢lenové posddky v sektoru . T (pokud se zde nachdzeii)
rozhodnou, Ze Amira nepodpori.

2. krok: Priddni kostek zranéni a nebezpedi

Tento krok mizZete prozatim vynechat. Amir totiz nemd zadné kostky
zranéni a zvl&3tni akce neuvddi, Ze jeji provedeni vyzaduje hod
kostkou nebezpeéi.

Prehledova karta

Kazdé kolo odehraie kazdy len posédky jeden tah, zating dlen
P jictho hrace a ostatni nasleduji po ném ve
ribghu hry

Zeton zatinajiciho hréée moZ

TAH CLENA POSADKY:

prasun, odpoéinek, priprava, odlet, nebo zvlaini
i mizes provést jen jednou za tah).

& svij Zeton fahu licem dold.
+ Dober si a vyhodnof kartu udélosti.
PRESUN:
Vyber sitrasu pfesunu ze svého gektoru a vyhodnof viechny symboly
vyobrazené na frase. Symbol 5@ e popsany na karté obecné
podminky.

ODPOCINEK:
1

a vyZerpanych], zaokrouhlenou nahor.
3. Ze svého balieku karef seke si dober 1 kartu.

PRIPRAVA:

Dobersi 1 kartu sekce a/nebo proved ovéfent kostkami, aby ses
pokusil pfiFadit kombinace kostek.

ODLET:
Mie prové dky, ktery ézi sadky.
Vaichni ostatni élenové posédky musisouhlasit. Odlet ukoni prizkum

a

. Obnov si 5 kostek.

Na jedné ze stran prehledové
karty naleznete shrnuti
pribéhu tahu, zatimco druhé
strana obsahuje postup pfi
ovéreni kostkami. Proéitat ji
ve snaze porozumét viemu,
co je na ni uvedeno, neni

v tuto chvili nutné. V prib&hu
hry ji v8ak vyuzivejte

k pfipomenuti dolezitych
pravidel.

L
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Karty sekce

Pfi ovéFeni kostkami: Premisti 1
ze zésoby kostek mezi vycerpané kostky
iejich majitele a pfetoé 1 jinou
na libovolny vysledek.

POKUS-OMYL

@;@

Obnov 1

Hraé smi v ramci 4. kroku
(Uprava vysledkd) béhem
ovéreni kostkami zahrét

z ruky jednu nebo vice karet
sekce, jejichz vrchni &ast
obsahuje text uvozeny frazi

,, Pfi ovéreni kostkami:”.

3. krok: Hod kostkami

V této chvili byste za b&znych okolnosti hodili
vemi kostkami ve své ruce. V3echny kostky,
jimiz hra¢ hodi, doplnéné kostkami
podporuijicich hr&cd, tvofi jedinou zasobu
kostek. Pouzivéme téZ pojem spoleénd
zdsoba kostek. Pro potfeby vyukové hry kostkami nehdzeite, ale umistéte je
do vasi zdsoby kostek nad svou desku posadky. Pretoéte je tak, aby
ukazovaly vy3e vyobrazeny vysledek.

Symbol na gervené kostce znadi nehodu. Ta Easto spusti negativni efekt, na
néjZ upozoriiuje zvlé3ini akce, v fomto piipadé viak k nééemu takovému
nedojde (soucdsti zvladini akce neni symbol nehody).

Symbol na modré kostce je zdkladnim symbolem. Tento vysledek nemd sém
o sobé zddny efekt, v nékterych situacich ale mizZe byt presto uzitecny.

r N

Umisténi kostek sekce
:——;—’" ZASOBA
' KOSTEK

4PBEZPECNOST

RUKA

VZDY V PRVNI LINII

Ukolem bezpeénostni sekce

VYCERPANE
KOSTKY -

(——— ODHAZOVACI BALICEK ——————

— 3DX3S L3IV N3IDNVE

Vypiisil: { k obnovent 5 kostek.

H——ZRANEN\'—V—

Vase kostky sekce se budou nachdzet:

* Na vyhrazenych mistech na vasi desce posédky, nalevo od karty
¢lena posddky (tyto kostky jsou oznageny jako , dostupné kostky”).

* Ve vasiruce, ve chvili, kdy se jimi chystéte hodit béhem ovéfeni
kostkami.

* 'V z&sobé kostek, v prostoru nad vasi deskou posédky.

*  Na mist& vyhrazeném vy&erpanym kostkdm, napravo od karty
&lena posddky.

Do ruky si berete dostupné kostky, jimiz hodite, umistite je do zasoby
kostek a po upotiebeni (nebo na konci ovéreni kostkami) je premistite
mezi vycerpané kostky. Zpé&t mezi dostupné kostky je navratite
prostrednictvim odpocinku nebo jinych efektt vedoucich k obnoveni
kostek.

4. krok: Uprava vysledkd

B&hem tohoto kroku mohou élenové posddky zahrdt karty sekce a za
vyuziti dalSich upravuijicich G&inkd (jako napriklad nékterych karet
vybavy) upravit vysledky svych kostek a plnit pozadavky nutné pro
z&douci dusledek akee.

Rozhodnete se zahrdt svou kartu Pokus-omyl. Nahlas prectéte jeji
Uéinek. Dovoluje vém premistit 1 .” ze zGsoby kostek mezi vyéerpané
kostky a pretoéit 1 jinou .” na libovolny vysledek. Amir si vybere éervenou
kostku s Y17, premisti ji mezi vycerpané kostky a zméni vysledek modré
kostky na g7 . Symbol Vanguardu smite povazovat za kt?/rx"koli ze ffi
symbold potiebnych k dosazen zeleného Gspéchu ), \_ nebo @;
nezdlezi na tom jaky. Bude vém stadit kterykoli z nich!

Ve
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Pozndmka: Symbol Vanguardu Ize povaZovat za jakykoli jiny symbol.
Dokonce i takovy, ktery se na dané kostce vibec nenachdzil

Po vyhodnoceni své karty sekce tuto kartu odlozte licem naho-
ru na odhazovaci bali¢ek po levé strané své desky posadky.

Poznémka: Ostatni élenové posddky ve stejném sektoru vds mohou podporit
zahrdnim 1 karty sekce ze své ruky (dokonce i v pfipadé, Ze vds v rémci

1. kroku nepodporili svou kostkou). Potfebny vysledek uz ale mdte, a jejich
podpora proto neni nutnd.

5. krok: Ovéreni kombinaci kostek

Tento krok prozatim vynechejte. Kombinace kostek budou vysvétleny
v pozdéj3i etapé vyukové hry.

6. krok: Vyhodnoceni kostek zranéni a nebezpeéi

Vynechat miZete i tento krok, protoZe jste nehodili Zadnymi kostkami
zranéni ani nebezpedi. Je viak dilezité, abyste si zapamatovali, ze
pfichdzi na fadu poté, co jste dostali prileZitost upravit vysledky svych
kostek.

7. krok: Vyhodnoceni zvlastnich G¢inko

Tento krok prozatim vynecheite. Zvl&stni G&inky budou vysvétleny

v pozdé&i3i etap& vyukové hry.




8. krok: Oznaceni dusledku akce

Béhem tohoto kroku uréite disledek akce a oznadite jej univerzalnim
ukazatelem. K jeho vyhodnoceni dojde v rémci procedury aZ o néco
pozdéj.

Existuji rozné druhy zvl&stnich akci. Ndsilim otevii prepdzku

je zvlastni akei s riznymi dsledky plynoucimi z ovéfeni kostkami,

z nichZ kazdy ma svoj samostatny fadek. Tato zvlésini akce mé dva
disledky: zeleny (Uspéch) a éerveny (nezdar).

7
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Postupujte shora doli a zkontrolujte, zda kostky v zdsobé kostek
dokdzou splnit poZadavek uvedeny nalevo od fddku popisujiciho
disledek akce. Je-li tomu tak, pfemistéte tyto kostky mezi vycerpané
kostky a na pfislusny fadek umistéte univerzélIni ukazatel. Pokud jste
umistili ukazatel, pokradujte 9. krokem (na kartu Ize béhem tohoto
kroku umistit pouze jediny ukazatel). V pfipadé, Ze jste ukazatel
neumistili, zkontrolujte dalsi fadek.

r %
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& NASILIM OTEVRI F’REF’AZKU
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Ziskejte 1 ﬂ
Nahrad’ qurou BZ101. D”

Amir splfivje pozadavek na dosazeni Gspéchu, modrou kostku
se symbolem Vanguardu premisti mezi vy&erpané kostky a na
zeleny fadek disledku akce umisti univerzdlni ukazatel.

A
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Pokud by se Amir ve 4. kroku rozhodl, Ze svou kartu sekce
nezahraje, pozadavek na dosazeni Uspéchu by nesplnil
a misto toho by musel oznadit ¢erveny faddek dusledku akce.

N J
9. krok: Vyéerpéni zbyvaijicich kostek

V ramci tohoto kroku byste premistili viechny zbyvaijici kostky
ze zdasoby kostek mezi vyéerpané kostky. Protoze v zdsobé zadné
kostky nezbyly, tento krok vynecheijte.

10. krok: Vyhodnoceni dusledku akce

V tomto kroku odstrafite z oznageného disledku akce univerzdlni
ukazatel a vyhodnofte jeho G&inek — v tomto pfipadé zeleny Gspéch.
Prvnim G&inkem tohoto dusledku je , Ziskejte 1@”. Na vyhrazené
misto nad hornim okrajem planetdrni desky proto umistéte 1 Zeton
Uspéchu. Zetony Uspéchu budou vysvétleny pozdéii.

> N

\——— USKUTECNENE OBJEVY —

KARTA POVYSEN(

<)d§ NAINSTALUJ NOVOU SPOJKU
4 W

] Obnov 1
[oe |
FoT+@ || Pijdik ziznamo 2. 424 ]}
Vezmi si kartu. m\ntm
fon malé irdbru

SiM pRIPOMEN

PRO
soVANT
3 > PpODRIZENTM, 7E OZNAC i
POTENCIALNICH MIMOZEMSK
0 5% 2 9 . 2z PEJORATIVNIMI
Druhy Géinek zeleného disledku akce nahrazuje aktudlni kartu bodu e

VYRAZY JAKO "gFOUNI",

zdjmu novou kartou. Vyhledeijte ve svém balicku BZ kartu BZ101
nSTRASACI" NEBO

(Vngjsi povrch) a umistéte ji licem nahoru na pole sektoru
¢. 1 tak, aby prekryla BZ Zkroucené trosky.
Gratulujeme! Prévé jste se dostali ven z trosek lodi.

r N

Navazujici dusledky akce

> 435

/0@
| |

"$EDACI",
WWETRELCI" JE NEPRIPUSTNE.
MOZNA VAM TO PRIPADA JAKO
NESKODNE VTIPKY, ALE PODOBNE

VYRAZY VZBUZUJI V POSADCE
PODVEDOME OPOVRZENT a MOHOU
MIT NEGATIVNI popap NA NASE

>
NASILIM OTEVRI F’REF’AZKU PRVWNI POKUSY 0 Konragm

Ziskejte 1 (\
Nahrad'! J01. ’

Hod' 2.

V pfipadé oznaéeni cerveného disledku akce by byl naopak
vyhodnocen jeho Gcinek (hod 1 kostkou nebezpedi). Protoze
se v3ak mezi cervenym a zelenym dUsledkem nachdzi ipka
ukazujici k zelenému Fadku, po Eerveném disledku akce by byl
vyhodnocen i disledek zeleny.

N

Timto krokem konéi Amirova prvni akce, kterd vysvétlila zéklady
ovéreni kostkami. Kostky zranéni, kostky nebezpeci, podpora

a zvl&stni akce se stupnicemi budou vysvétleny v pozdgjsi césti
vyukové hry. Nyni se viak pojdme podivat na Amirovu druhou
akei.



VNEJUSI POVRCH

Ko drohé casti vysadkové lodi se PO povrch

nedostanem:
do vostinové stru

. Mizeme ale sestoupit

ktury sféry--
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AMIROVA DRUHA AKCE

Amir se ted' ocitl na kart&€ BZ Vnéjsi povrch, kterd mé na sobé
uvedenou dal3i zvl&3ini akei. Trebaze kazdy ¢len posddky zahraje
ve svém tahu dvé akce, zvlastni akei (akci oznagenou symbolem )
smi vykonat pouze jednu. Amirem vybrand akce proto musi byt jind.

Na rozdil od pfedchozi karty BZ nema tato karta symbol W , COZ
znamend, ze Amir mUze zahrdt akci presun a premistit se do dal3iho
sektoru. Prévé to se také nakonec rozhodne udélat.

Akce presun vém dovoluje premistit svého &lena posadky po spojo-
vaci trase z jednoho sektoru do druhého. Pohled na planetarni desku
vém odhali, Ze sektory ¢. 1 a &. 5 propojuje trasa, jejiz Sipky ukazuji
obéma sméry. Znamend to, Ze piesun je mozny v obou smérech.
Kazdé trasa mé po cesté jeden ¢i vice symbold. Rozhodnete-li se

po ni presunout, tyto symboly musite vyhodnotit jeden po druhém.

V tomto pfipadé je dotyénym symbolem symbol pfesunu ( f;" ),

ktery vds upozorfiuje na nutnost ovéreni aktudlnich obecnych podminek
v pravém dolnim rohu planetérni desky.

=
F

p 1

==

nezapomeite peilt k prisluinému zéznamu!

UKONCENI: Jakmile splnite cil, poZéda vas hra, abyste tuto kartu

mise odhodili.

" PoHA ZENE BEDNY
SE ZASOBAMI

V 160 vyukové hie méte neomezené zdsoby.

PRESUN

4, nebohod & , aby ses presunul
do propojeného sektoru.

Obecné podminky vém nafizuji, Ze v rdmci vyhodnoceni symbolu
v 7 v ~ . ’
presunu musite vycerpat 1 kostku B&S (jednu ze svych
dostupnych kostek premistite mezi vycerpané
kostky), nebo hodit

kostkou nebezpeci T' a prislusny vysledek vyhledat na prehledové karté
nebezpedi. Teprve po vyhodnoceni viech symboli na frase, se mizete
presunout do dané lokace.

Pozndmka: Viechny symboly Ize nalézt ve slovnicku symbolt (strana 46).

Pro Géely vyukové hry pojdme predstirat, Ze se Amir rozhodne riskovat a misto
vy&erpdni kostky hodi kostkou nebezpedi. Hodte 1 kostkou nebez-pedi a jej
vysledek porovneite s rémeckem “T' na prehledové karté nebezpedi.

Je-li zde uveden vé3 vysledek, vyhodnotte jeho G&inek.
Neni-li zde uveden vés vysledek, nepostihne vds zadny negativni G&inek.
V obou pripadech dokoncete svij presun.
Ramecek T se pouzivd pouze ve vyukové hie a obsahuje jen nésledujici dva
Ocinky:
~

o B9: Tenfo Gcinek vyhodnotite tak, Ze si vyberete jednu z dostupnych
kostek na své desce posadky a premistite ji mezi vycerpané kostky.

V tomto pfipadé ukazuje symbol viechny 3 barvy, a proto si smite vybrat
jakoukoli kostku.

* Vezméte si zranéni typu jen malé skrébnuti: BEhem mise zpravidla existuje
hned nékolik zpusoby, jak si pfivodit zranéni. Veskeré podrobnosti o
zranénich najdete v &asti Zranéni na strané 22.

Bez ohledu na vysledek presurite Amira do sektoru &. 5. ProtoZe pole fo-hoto
sektoru obsahuje odkaz s &islem zdznamu, okamzité si jej prectéte.

Prejdéte k zaznamu €. 227.

KONEC AMIROVA TAHU

Pfed touto &asti pravide! si nejprve prectéte zdznam é. 227.

Amirdv tah skonéil. Otoéte jeho Zeton tahu na stranu Tah ukonéen.

Za béznych okolnosti si ¢len posadky v této chvili musi dobrat kartu uddlosti
a vyhodnotit ji. Karty uddlosti viak budou predstaveny az pozdéji v probéhu
vyukové hry, a proto tento krok prozatim vynecheite.

Prejdéte

k zéznamu ¢&. 50.




TAH DRUHEHO CLENA
POSADKY

Pred touto &asti pravidel si nejprve prectéte zéznam €. 50.

Obtizné situaci Celi i élen posadky v sekioru €. 2. Tavici se frup ohro-zuje
nestabilni nddrze s kyslikem. | tato karta BZ mé symbol 21 jenZ znameng, Ze
presun ze sekforu neni mozny, dokud se nastaly stav nouze nepodaii vyfesit.

MISTO DOPADU

Pfedni &ast vysadkové lodi je z poloviny zabofend
v kiehkém uhlikovém povrchu. Plazma z vystieli
se stdle propaluje trupem.lodi.

3> %% ZACHRAN ZASOBY!
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Ziskejte 1 @
Nahrad kartou BZ102.

Druhy ¢len posddky by si mél vybrat zvlasini akci Zachran zdsoby/, kterd je
k dispozici v sektoru &. 2. | v jejim pripadé je nué provést ovéreni kostkami,
to je viak vyhodnoceno jinym zpUsobem, nez jak jsme vid&li v Amirové
tahu.

Misto disledkd akee s pfislusnymi pozadavky mé kazdy disledek svou
vlastni stupnici.

Tento druh ovéren kostkami predstavuje riznorodou &innost s poméfi-
telnym probéhem. Misto snahy o splnéni pevné stanoveného poza-
davku vém kaZdé z vasich kostek nabidne prileZitost k postupu na jedné
ze stupnic. Pfi prvnim postupu na stupnici umistéte na pole zcela vlevo
univerzdlni ukazatel. Kazdy nésledujici postup pak tento ukazatel posune
o 1 pole doprava. Kdyz se ukazatel posune na pole disledku akce (text
napravo popisujici jeho G&inek), dal3i postup uz ho nijak neovlivni. Ucinek
dusledku akee se vyhodnoti na konci procedury ovéreni kostkami.

U obou stupnic této karty BZ je k vyhodnoceni G&inku zapotiebi &tyf postupl.

» & >
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Ziskejte 1(ghy), [
Nahrad' kartou BZ 10
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Postup na stupnici se prendsi do ndsledujicich tahy, tj. jeden ze &lend
posdadky miZe ve svém tahu postoupit na jedné ze stupnic a dalsi mize
pozdéii v jeho postupu pokracovat. Dokonce je mozné i postou-pit,
presunout se jinam, vrdfit se a znovu pokracovat v postupu.
Dvoijice zvldsmich G&inky této akce je vyhodnocena v pofadi zleva
doprava. Nejprve postoupite na cervené stupnici za kazdy z vami
hozenych symbold nehody a tyto kostky premistite mezi vy&erpané kostky
= 3. Poté postoupite na zelené stupnici za kazdou kostku sekce,

- >
kterd vam zbude v zasobé kostek g = I3
Pozndmka: Nékteré z pozdsjsich akci maiji zvléstni Géinky na dvou ¢i vice fadcich.
Jako prvni vzdy vyhodnofte vrchni fédek, pokazdé zleva doprava,
a po ném i viechny dalsi fadky, shora dol.

Procedura vyhodnocenti tohoto ovéfeni kostkami zahrnuje stejnych
10 krokd jako dfive. Pojdme si je tedy znovu projit.

1. krok: Viybér kostek

Maximalizujte svou $anci na co nejvéti mozny postup a z desky posadky si
vezméte do ruky viech 5 dostupnych kostek. Ostatni

z piftomnych ¢lend posadky se rozhodnovu, Ze vés nepodpori.

2. krok: Priddani kostek zranéni a nebezpeci

Tento krok miZete stejné jako predtim vynechat.
3. krok: Hod kostkami

Hodte viemi kostkami ve své ruce. Tentokrdt ale pouZijte skuteéné vysledky.
Padnou-li vam vice nez 3 nehody, hézejte viemi kostkami znovu, dokud jejich
pocet neklesne pod 3 (plati fo jen pro tento konkréini hod a pouze béhem
vyukové hry).

4. krok: Uprava vysledko

Nepadla-li vam vice nez 1 nehoda, viechno je, jak mé byt! Prejdéte k 5.
kroku. V opaéném pripadé pokradujte ve tent.

Padnou-li vam 2 nehody, méte problém! A proc? ProtoZe aZ se dosta-nete k
7. kroku (viz niZe), tyto nehody posunou ukazatel na éervené stupnici a obé
kostky se premisti mezi vycerpané kostky. To znamend,

Ze pii vyhodnoceni druhého zvlsiiho G&inku nebudete mit potfebné 4
kostky, abyste po zelené stupnici postoupili az do konce.

Rozhodnéte se, zda chcete upravit vysledky kostek zahranim karet sekce ze
své ruky. Po vyhodnoceni G&inku zahrané karty sekce tuto kartu odhodte na
odhazovaci balicek.

Priklad: Hodlte-li 2 nehody a hrajete za Ccho J&-Jong, mohli byste zahrdt Nouzovy
pristie3ek a s nadéji, Ze vém nepadne dalsi nehoda, znovu hodit jednou ze svych
kostek s vysledkem nehody. Pfipadné byste mohli zahrét Specidlini néstroje a jednu ze
svych modrych kostek pretocit na libovolny vysledek.

5. krok: Ovéreni kombinaci kostek
Tento krok opét vynechejte. Kombinace kostek budou vysvétleny pozdgji.
6. krok: Vyhodnoceni kostek zranéni a nebezpeci

Tento krok vynecheite, protoZe jste nehodili Zddnou kostkou zranéni ani
nebezpedi.

7. krok: Vyhodnoceni zvléstnich Géinkd

&

> %% ZACHRAN ZASOBY!
Zvlasti déinek & =(0) =1

Tato zvlé&sini akce mé dva zvlddini Géinky, které je fieba vyhodnotit
v pofadi zleva doprava.

Za kazdou nehodu ve své zdsobé kostek nejprve postupte na cervené stupnici
o 1 pole a premistéte tyto kostky mezi vycerpané kostky. Neza-pomineite, Ze
prvnim postupem umistite ukazatel na pocétecni pole stupnice a kazdy dalsi
postup jej posune o 1 pole doprava.

Za kazdou zbyvaiici kostku ve své zasobé kostek poté postupte na zelené
stupnici a mezi vy&erpané kostky premistéte i tyto kostky.

8. krok: Oznacéeni dusledku akce

Tento krok se pfi ovérenti kostkami u zvldsnich akei se stupnicemi vynechdva.
9. krok: Vyéerpani zbyvaijicich kostek

Viechny zbylé kostky ze zdsoby kostek pfemistéte mezi vy&erpané
kostky.

7
Nehody

WY

Vysledek se symbolem neho-
dy znameng, Ze se pfihodilo

néco nepfijemného, a obvyk-
le spousti negativni efekt.

.

J

OVY PRISTRES e,

7
Zvlastni 6éinky
U nékterych ovéfeni kostkami
jsou v &erném rdmecku mezi
nézvem akce a jejimi disled-
ky uvedeny zvl&stni Géinky.

.

~

J/
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i \
Zetony Uspéchu @
Pokazdé kdyz ziskate m,
umistéte na vyhrazené misto

nad hornim okrajem plane-
tarni desky 1 zeton Uspéchu.

\ o

£ N\
Vypéti sil

Vyptisil: jig k obnoveni 5 kostek.

Dalsim zpdsobem, jak obnovit
své kostky, je mechanika vy-
péti sil, jejiz kratky popis se
nachdzi pod mistem vyhraze-
nym pro vyéerpané kostky na
vasi desce posadky. Ve vy-
ukové hre byste ji viak pouzi-
vat neméli. Jeji cenou je totiz
obétovani jedné z vasich
kostek.
A J
r N\

Prazdny balicek karet sekce
PokaZdé kdyz si musite dobrat
kartu sekce a vas balicek

je prazdny, zamichejte svij
odhazovaci bali¢ek, vytvorte
novy dobiraci bali¢ek karet
sekce a doberte si potfebnou
kartu.

Dulezité: Novy balicek vytvorite
pouze ve chvili, kdy si musite
dobrat kartu a vés balicek je
prézdny, nikoli ihned poté,

co jste si vzali posledni kartu.

A J/

10. krok: Vyhodnoceni dusledku akce

Zkontrolujte kazdou stupnici, poéinaje stupnici zcela nahore. Postoupil-li
ukazatel na pole dusledku akce, odstrarite jej a vyhodnofte pfisluiny
efekt. Poté prejdéte k ndsledujici stupnici.

Vyhodnotite-li G6&inek zeleného disledku akee, nejprve ziskejte 1 @
Z karty BZ v tomto sektoru posléze odstrarite viechny ukazatele,
vrafte je zpét do herni zdsoby a samotnou kartu BZ nahradte kartou
BZ102 (Zabezpecené zdsoby).

Pokud se vdm nepodafilo postoupit az na konec zelené stupnice,
v pfistim tahu se o to pokuste znovu (své §t&sti mize zkusit i jiny Elen
posadky).

Pozndmka: Ve vzdcném pripadé, kdy postoupite na konec obou stupnic,

a protoze jsou vyhodnoceny shora dold, by Géinek disledku v zeleném rfédku
nahradif tuto BZ jinou kartou a k vyhodnoceni éerveného rfddku by nakonec
vibec nedoslo.

Vasemu ¢&lenu posddky nyni dosly kostky, a jak jste pravé zjistili, kostky
jsou zapotrebi k provedeni vétiny zvl&3tnich akci. Jednim ze zpUsoby,

jak své kostky obnovit, je zahrdni akce odpocinek a prévé to byste ted’

méli udélat.

PRVNI AKCE ODPOCINEK

Jak si mOZete precist na prehledové karté, vykondni akce odpocinek
snizuje mnozstvi vasich zdsob. Z&soby jsou vaiim nejdilezitéjsim
zdrojem a predstavuii kyslik, filtry, vodu i viechno ostatni, co potfebu-
jete k prozkoumévéni cizich planet. V této vyukové misi jsou viak vase
zdsoby neomezené, jak ostatné uvadi karta obecnych podminek.

POHAZENE BEDNY
SE ZASOBAMI

V této vyukové hfe méte neomezené zdsoby.

Pfi odpocinku obnovite polovinu z celkového poctu svych kostek

sekce, zaokrouhleno nahoru. V souéasné chvili méte celkem 5 kostek.
V tomto pfipadé se viechny nachdzeiji mezi vycerpanymi kostkami,

v budoucnu vam viak mozné budou zbyvat i nékteré dostupné kostky.
Spocitejte celkové mnozstvi kostek na své desce posédky. Polovina z 5
(zaokrouhleno nahoru) jsou 3. Obnovite tedy jakékoli své 3 kostky.
Kostky obnovite jejich premisténim z vy&erpanych kostek zpéatky

na odpovidaijici barevnd mista v levé ¢dsti své desky posadky.
Nezapomerite je umistit sttnou se zna¢kami nahoru, abyste je pozdgji
dokdzali sndze urcit.

Jako posledni krok akce odpoginek si ze svého balicku karet sekce
doberte do ruky 1 kartu. Clen posadky hodnosti T mize mit v ruce
nejvyse 2 karty sekce (jok uvadi vase deska posadky). Mate-li nyni

3 karty, 1 z nich musite odhodit na odhazovaci bali¢ek po pravé
strané své desky posddky. AZ si pfisté budete potfebovat dobrat kartu
a vés bali¢ek bude prazdny, zamichejte odhazovaci balicek, vytvorte
novy dobiraci bali¢ek karet sekce a umistéte jej po levé strané své
desky posadky.

Tah druhého ¢€lena posddky tim konéi. Otocte svij zeton tahu na
stranu Tah ukonéen. Za béznych okolnosti byste v této chvili opét tahli
kartu udélosti a vyhodnotili ji, ve vyukové hre viak tento krok opét
vynecheijte.

ZBYVAJICI CLENOVE POSADKY

V zdvislosti na poctu Elend posadky ve vysadkovém tymu mohou nyni
zbyvat dali ¢lenové posddky, ktefi dosud neodehrdli své tahy.

Méte-li tfi nebo vice ¢lend posddky, méli by postupovat v souladu
s nize uvedenymi kroky. Jakmile vichni hr&éi odehraii svij tah,
prejdéte k odstavci Konec kola, ktery uzavird tuto ¢ést pravidel.

Pozndmka: V pfipads, Ze si pfi vyhodnoceni téchto kroki nebudete jisti, co
znamenaji jednotlivé symboly, nahlédnéte do slovnicku symbolé na konci
sesitu pravidel.

3. HRAC

1. akce: Provedte zvlasini akci Odbér vzorkd z povrchu uvedenou na
karté BZ ve vasem aktudlnim sektoru. Tato zvlasini akce se podobd té,
kterou ve svém tahu vykonal Amir, navic viak obsahuje i treti dusle-
dek (Zluty). Pfed provedenim této akce nahlédnéte do Easti pravidel

s ndzvem Bonusové disledky akci na strané 21.

Zeleny disledek této zvlasini akce vam davé pokyn, abyste si vzali
mimorddny objev €. 1. Pokazdé kdyz si vezmete kartu mimofddného
objevu, nahlédnéte do &ésti pravidel s ndzvem Mimorddné objevy na
strané 24.

Zeleny dusledek akce vés také vybizi, abyste kartu BZ101 nahradili
kartou BZ00O, v bali¢ku je viak takovych karet hned nékolik. Z toho
dovodu si ndhodné vyberte jednu z nich.

2. akcee: Vycerpeite jednu ze svych kostek, nebo hodte kostkou
nebezpedi, a presurite se do sektoru &. 5. Na konci tahu otoéte svij Zeton
tahu licem dold. Netaheite si ani nevyhodnocuijte Z&ddnou kartu uddlosti.

4. HRAC

1. akce: Presurite se do sektoru &. 4. K tomu je nutné vycerpat jednu
z vasich kostek. Sektor ¢. 4 obsahuje text s odkazem k zdznamu
palubniho deniku. lhned po vstupu do tohoto sektoru prejdéte

k zéznamu é. 311.

2. akce: Provedte akei piiprava. Tato akce je v pravidlech podrobné
vysvétlena na strané 22, prozatim si viak pouze doberte 1 kartu
sekce. Caést pravidel tykajici se kombinaci kostek vynecheite. Na
konci tahu otoéte svij Zeton tahu licem dold. Netaheite si ani
nevyhodnocujte z&dnou kartu uddlosti.

KONEC KOLA

Pravé jste dokoncili celé prvni kolo! Prejdéte k zéznamu €. 59.

POKRACOVANI VE VYUKOVE HRE

Pfed touto &dsti pravidel si nejprve prectéte zéznam é. 59.

Po ukonéeni prvniho kola vyukové hry jste v tom sami! Existuji vdak
dalsi dodateéné pravidla (uvedend nize), kterd si potfebujete osvoijit,
nez se znovu vyddte za dobrodruZstvim. Seznamte se s nimi predtim,
nez budete pokragovat. Radu relevantnich &asti si ale mizete



podrobné predist az ve chvili, kdy to bude nutné. V zdvislosti na tom,
co se v pribéhu vyukové hry zatim odehrdlo, jste se s nékterymi z nich
vz moznd setkali. V pfipadé, Ze narazite na dosud nevysvétleny
symbol, nahlédnéte do slovnic¢ku symbol na konci pravidel.

Nezapomerite: Béhem vyukové hry ¢lenové posddky na konci svého tahu
tahaiji karty uddlosti az po odhaleni mise M02.

PREHLEDOVE KARTY

Jak uz bylo zmin&no, na jedné strané prehledovych karet naleznete
shrnuti probéhu tahu, zatimco druhd strana obsahuje seznam moz-
nych akci a postup pfi ovéreni kostkami. Nyni, kdyz je , predepsand”
&ést vyukové hry u konce, budete muset potiebné informace vyhle-
dévat na obou strandch piehledové karty. Rada véci uvedenych na
karté byla ale v prvnim kole vynechdna, a proto jim pravidla vénuiji
nékolik nasledujicich odstavcd.

PORADI HRACU

Na zaéatku kazdého kola vybere ¢len posadky s Ze-

s
ZAE"F’“:“E',]"“AF tonem zaéinajiciho hraée jakéhokoli ¢lena posadky
Vi

(véetn& sebe sama), ktery obdrzi Zeton zaéinajiciho
hréée. Kazdy ze &lent posddky poté odehraje svij tah, pocinaje
¢&lenem posddky s Zetonem zadinajictho hréce a déle po sméru
hodinovych ruci¢ek. Na za&atku kola také vsichni ¢lenové posdadky
otodi svuj zeton tahu na stranu Dostupny tah.

SCHOPNOST PREMENY
- @ Kazdy ¢len posdadky md v levém hornim rohu své karty
e lena posadky vyobrazenou schopnost premény.
V pribéhu ovéfeni kostkami miZete svou schopnost piemény uplatnit
pokazdé, kdyz jednu ze svych kostek premistite mezi vycerpané kostky.
Tento krok vém umozni povazovat kostku dané barvy se zékladnim
symbolem 3% za kostku s vysledkem v podobé vyobrazeného symbolu.
Barva kostky se neméni.

UCINKY PRESUNU

Symbol pfesunu byl uz vysvétlen pfi jiné pfileZitosti, na trasach presu-
nu se ale nachdzeji i dal3i symboly. Viechny jsou podrobné vyloZzeny
ve slovniku symbold, ty z nich, které se objevuji na této planetarni
desce, viak pro vasi potfebu znovu uvadime i zde.

V rémci vyhodnoceni tohoto Géinku si vyberte z dostupnych
kostek na své desce posadky 1 kostku a premistéte ji mezi
vycerpané kostky. V tomto pfipadé obrdzek ukazuje viechny
3 barvy, a proto si smite vybrat kostku jakékoli barvy.

Hod'e kostkou nebezpedi a na prehledové karté nebez-
peci vyhledeijte G&inky jejiho vysledku.

OKAMZITE ZVLASTNI UCINKY

Tuto &Gst si prectéte poté, co se jeden ze ¢lend posddky poprvé rozhodne
provést zvlasini akci s okamzitym zvlgstnim déinkem.

Zvl&3ini G&inek doplnény jednim z ndsledujicich symboll je povazo-
vén za okamzity zvl@3tni G&inek.

Splnite-li podminky tohoto zvldstniho Géinku, ihned ukonéete procedu-
ru ovéreni kostkami. Viechny kostky ze zdsoby kostek premistéte mezi
vy&erpané kostky (kostky podporujicich hragd premistéte mezi jejich
vy&erpané kostky) a vyhodnofte uvedeny dusledek.

> PROHLEDEJ POZUSTATKY ZARIZENI

~ Pokud ve své zésobé kostek nemés 2édnou O, 3

-

Priklad: Nemcfe li béhem tohoto ovéreni kostkami v zdsobé kostek Z&dny
symbol \U , ihned vyhodnotte cerveny disledek a ukonéete proceduru
ovéreni kostkami.

KARTY S VICE ZVLASTNIMI AKCEMI

Nékteré karty uvadéji vice nez 1 zvlasini akci. Kterou z téchto zvldstnich
akci provedete, si musite vybrat jesté pred zahdjenim ovéreni kostkami.

_~ > VYUZIY POLNI OBVAZISTE
> II > o Il Odhod' 1 kartu zranéni
4 +

al kostku zranéni.

.

> 485 ODPOCINEK A\ ZOTAVEN

Obnov 4 4,
dober si 2 karty sekce.

BONUSOVE DUSLEDKY AKCI

Tuto &dst si prectéte poté, co se jeden ze Elend posddky poprvé rozhodne

provést ovéreni kostkami s bonusovym disledkem.

Nékterd ovéreni kostkami maiji vedle zeleného a &erveného dusledku
akce také Zluty bonusovy disledek, ktery obvykle piindsi dodatecny
0¢inek nad rdmec standardniho pozitivniho dusledku.

> %% ODBER VZORKU Z POVRCHU
I /\/@/D I lekatelm \

-~ Ziskate mlmorqdny objev
¢. 1. Nahrad' kartou BZ00O.

N
Hod' 4x,

V pfipadé zvlastni akce Odbér vzorkl z povrchu vdm bonusovy
dusledek dava Zeton Gspéchu, po jehoz ziskdni vyhodnotite G&inek
zeleného dUsledku akce. Tento postup uréuje zlutd Sipka smérujici od
zlutého disledku k zelenému.

Pozndmka: V rédmci této konkrétni akce byste se mohli rozhodnout, Ze hodite
pouze 1 kostkou. Mdte-li $tésti a padne vém vysledek /"‘, @, (] nebo ¥V
vyhodnotite nejprve Zluty disledek a po ném i disledek zeleny (viz vyse
uvedeny priklad). Pokud vém ovsem Zddny z téchto symboli nepadne,

jedna kostka vdm na vyhodnoceni zeleného disledku nestadi.

Pozndmka: Na rozdil od zviésini akce Ndsilim otevii pfepdzku neni v tomto
pripadé cerveny disledek ndsledovdn vyhodnocenim disledku zeleného.
Jednd se pouze o nezdar a promarnénou akci.

NEKOLIK STEUNYCH KARET BZ
Tuto &dst si prectéte poté, co dostanete pokyn k dobrdni karty BZ0OO.

Pokazdé kdyz dostanete pokyn k dobréni karty BZ a tato karta je do-
stupnd hned v nékolika exempldfich, ndhodné si vyberte jednu z nich.

KARTA POVYSENI

Tuto &4st si prectéte, az ziskdte 3 Zetony Uspéchu.

Jakmile splnite pozadavky uvedené na aktudlni karté povyseni, otocte
ji na stranu s népisem Dokonéeno. Oznadite tim splnéni dodateéného
cile a b&hem féze fizeni lodi obdrzite ndleZitou odménu. Pro potieby
vyukové hry otoéte tuto kartu ihned poté, co na vyhrazené misto nad
hornim okrajem planetarni desky umistite 3. Zeton Gspéchu. Pfipadné
dali Zetony Gspéchu k nim pfidaveijte obvyklym zpisobem.
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ZRANENI

Tuto Cdst si prectéte poté, co jeden ze ¢lend posddky poprvé utrpi zranéni.
Na roznych mistech vyukové hry dostanete pokyn k tomu, abyste utrpéli
zranéni typu jen malé skrébnuti. (Jednd se o jediny typ zranéni ve vyukové
he; dostanete-li pokyn, abyste utrpéli jakékoli jiné zranéni, ignoruite jej.)
Vezméte si tedy kartu zranéni (ve vyukové hfe jsou viechny typu en malé
$krébnuti) a pfilozte ji licem nahoru k vyhrazenému mistu ve spodni &dsti
své desky posddky, které se nachdzi zcela vlevo. Na misto vrchni kostky
v jednom ze ffi sloupcl dostupnych kostek poté umistéte 1 kostku zranéni.
Je-li toto misto obsazené kostkou zranéni, viechny kostky v tomto sloupci
jednoduse posurite o 1 misto dold.

Poznémka: Pro potieby vyukové hry nezéleZi na tom, do kterého ze sloupcd
kostku umistite. Pfi kampani by viak takové rozhodnuti svij vyznam mit mohlo.

> N\

I BEZPECNOST
1| 3 ®

————— opHAZOVACI BALICE ————

Noas -

Priklad: Pfi akci presun dostanete pokyn k hodu kostkou nebezpeci, jehoz vysledek
urci, Ze utrpite zranéni typu jen malé skrabnuti. Nejprve prilozte kartu zranéni

k vyhrazenému mistu zcela vievo. Poté si vezméte 1 kostku zranéni a umistéte ji do
zeleného sloupce. Kazdd z vasich zelenych kostek se posune o 1 misto dolc.

Poznémka: Pro potieby vyukové hry mize kazdy z ¢len posddky utrpét pouze
1 zranéni. Méte-li jiz kartu zranéni, ignoruite jakykoli i&inek, jehoz ndsledkem
byste si méli vzit dalsi kartu zranéni. Pfi kampani toto pravidlo neplati.

OVERENIi KOSTKAMI SE ZRANENIM

Pokazdé kdyz provedete ovéreni kostkami, musite v rémci 2. kroku pfislusné
procedury hodit nejen vami vybranymi kostkami sekce, ale také viemi
kostkami zranéni, které mate. Odpovidd-li vysledek hodu kostkou zranéni
symbolu na nékteré vasi karté zranéni, v 6. kroku tuto kostku vezméte

ze zésoby kostek, umistéte ji na kartu zranéni a G&inek daného symbolu
vyhodnotte, jak uvadi karta. Neodpovidé-li vysledek kostky zéddnému
symbolu na nékteré z vasich karet zranéni, ponecheite ji v zasobé kostek.

Pozndmka: Ve vyukové hfe neexistuji z4dné cinky, které by vysledky t&chto
kostek dokdzaly upravit. V kampani takové Géinky jsou.

#

skrébnuti, nembzes utrpét

dalsi zranéni. Utrpis-li dalsi

zranéni, ignoruj jej.

. 7

Priklad: Prolezli jste stisnénym prostorem a obdrzeli kartu a kostku zranéni.
Béhem ovéreni kostkami hodite vedle dalSich kostek také svou kostkou zrané-
ni, jejimz vysledkem je &. V rémci 6. kroku tuto kostku umistite na kartu
zranéni a jednu ze svych kostek musite premistit mezi vyéerpané kostky.
Kostky zranéni se na konci 6. kroku procedury ovéreni kostkami
vraceji mezi vase dostupné kostky sekce. Kostku zranéni umistéte na
misto vrchni kostky v jednom ze tfi sloupct (nemusi se jednat o stejny
sloupec, z néhoz jste ji vzali) a v pfipadé potfeby posufte viechny
ostatni kostky v tomto sloupci o 1 misto dold.

ODSTRANENI{ ZRANENI

Ve vyukové he existuje nékolik G¢inkd, které ¢lendm posadky dovoluji
odstranit kostku i kartu zranéni. V daném pfipadé kostku jednoduse
vezméte, umistéte ji zpét do herni zdsoby a kartu vrafte k ostatnim
kartdm zranéni.

AKCE PRIPRAVA

Tuto &dst si prectéte poté, co se jeden ze clend posddky poprvé rozhodne
provést akci pfiprava.

Akci pfiprava vykondte tak, Ze (v libovolném pofadi) provedete jeden
nebo oba nésledujici kroky:

* Ze svého balicku karet sekce si doberte do ruky 1 kartu. Méte-li
nyni v ruce 3 karty (tedy vice nez &ini vd3 limit), 1 kartu musite
ihned odhodit.

* Provedte ovéfeni kostkami a védmi hozené symboly se pokuste
prifadit ke kombinacim kostek na kartéch sekce, které drzite
v ruce (kombinace kostek jsou vysvétleny na ndsledujici strané).
Postupujte pfi ném v souladu s béZnou procedurou popsanou
na strané 15 (musite hodit v8emi svymi kostkami zranéni, ostatni
hraéi vas mohou podpofit a smite zahrét karty sekce s G&inky
upravujicimi vysledky kostek, uvedenymi v jejich horni &asti).

Nedostatek kostek k pouZiti
Méte-li vyhodnotit G¢inek vyzadujici pouziti kostky &4 a nedis-
ponujete dostatec¢nym mnozstvim dostupnych kostek, musite
misto toho jednu ze svych kostek ob&tovat B - viz heslo
Obétovdni ve slovni¢ku hernich pojmd na konci pravidel.




KOMBINACE KOSTEK

Tuto Edst si prectéte poté, co se jeden ze Elend posddky opét rozhodne
provést ovéreni kostkami.

V pripadg, Ze méte v zdsobé kostek potiebné kostky, miZete v 5. kroku ovéren
kostkami vyuzit kombinace kostek z libovolnych karet sekce ve své ruce.

@@

Obnov 1

Pozndmka: Pri kampani se mohou déinky kombinace kostek objevit i na
aktudlini karté obecnych podminek.

Odpovidaiji-li vysledné symboly ve spoleéné zdsobé kostek (tedy
véetné kostek, jimiz vas podpofili ostatni Elenové posadky) pozadované
kombinaci uvedené na karté sekce ve vasi ruce, tyto kostky smite
presunout mezi své vycerpané kostky (pfipadné vycerpané kostky jejich
maijitele) a aktivovat spodni G¢inek karty. Poté kartu odhodte licem
nahoru na sviij odhazovaci bali¢ek. Stejnym zpUsobem lIze aktivovat

i G¢inky dal3ich karet sekce, pfislusné kostky jsou viak pokazdé ihned
premistény mezi vy&erpané kostky jejich maijitele, a nelze je tedy znovu
vyuzit k aktivaci dali karty nebo dusledku akce.

Poznémka: Ve vyukové hre jsou pouze dva rizné symboly kombinace kostek.
V kampani se jich objevuje mnohem vice.

4 (¢
e~ Jakdkoli kostka se zakladnim symbolem.

%
2 kostky se stejnym symbolem. Nezapomineijte,
ze symbol Vanguardu mdZe byt povazovén za

A)+A)
jakykoli jiny symbol.

S ' Z Symbol nehody v kombinacich kostek vyuzit nelze.
-

i N
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Priklad: Provedete ovéreni kostkami a hodite 2 kostkami (1 &ervenou a T modrou).
Dalsi &len posddky vém poskytne svou podporu a hodi 1 zelenou kostkou.

Padne vém 1 zdkladni symbol a 1 symbol télesné zdatnosti, zatimco vds kolega
zaznamend vysledek v podobé T symbolu Vanguardu. Zadny Géinek vém
neumozni jejich opakovédni hodu, a proto se jedné o konecné vysledky, k nimz jste
dospéli po vyhodnoceni 4. kroku procedury ovéreni kostkami. V probéhu 5. kroku
téze procedury smite tyto kostky vyuzit k aktivaci G€inku kombinace kostek na
kterékoli karté sekce ve své ruce.

V ruce drzite 2 karty sekce (Atletika a Sprint).

Zékladni symbol své modré kostky byste mohli vyuzit k aktivaci G&inku
karty Sprint (pfesun do dalsiho sektoru). Modrou kostku byste poté
premistili mezi své vycerpané kostky a kartu Sprint odhodili.

ProtoZe symbol Vanguardu plati za jakykoli jiny symbol, svou éervenou kostku

se symbolem télesné zdatnosti a kostku podporujiciho élena posddky nésled-
né vyuzijete k aktivaci karty Atletika. Cervenou kostku premistite mezi své
vyCerpané kostky, zelenou kostku mezi vycerpané kostky podporujiciho élena
posddky.

PODPORA

Pokazdé kdyz ¢len posddky provadi ovéfeni kostkami, se ho viichni
ostatni ¢lenové posédky ve stejném sektoru mohou rozhodnout
podporit. Clen posadky provadajici ovéreni kostkami se nazyva
aktivnim élenem posadky.

Tuto &Gst si prectéte poté, co se jeden ze Elend posddky poprvé rozhodne
podporit jiného &lena posddky.

Clenové posédky mohou podporovat jednim nebo obéma z nize
uvedenych zpUsobi:

* V prib&hu 1. kroku procedury ovéfeni kostkami mohou ostatni
¢lenové posddky poskytnout podporu pfidanim 1 ze svych
dostupnych kostek. Touto kostkou hodi v rdmci 3. kroku, nagez ji
aktivni ¢len posddky smi pouzit, jako by byla souédsti jeho vlastni
zdsoby kostek (je souédsti spoleéné zdsoby kostek). Po pouziti
neni tato kostka pfemisténa mezi vycerpané kostky aktivniho
¢lena posadky, ale mezi vy&erpané kostky jejiho maijitele.

* V prib&hu 4. kroku procedury ovéfeni kostkami mohou ostatni
¢lenové posddky poskytnout podporu zahrénim 1 karty sekce
ze své ruky, jejiz Gcinek je uvozen frézi , Pfi ovéreni kostkami®.
Ucinek karty vyhodnofte, jako by byla zahrana aktivnim &lenem
posadky.

Pfiklad: Amir, Ccho a Riku jsou v3ichni ve stejném sektoru. Amir provede
zvl&stni akci, jejiz soucasti je ovéreni kostkami. Ccho ho podpoi priddnim
jedné ze svych kostek do zdsoby kostek. Riku sice Zddné kostky nepridd,
v pribéhu 4. kroku ale zahraje kartu sekce.

OVERENI KOSTKAMI A KOSTKY NEBEZPECI

Tuto &ést si prectéte pred provedenim zvidsni akce Protéhni se skrz.

ﬁse SKRZ
-

Vezmi svého ¢lena posadky

a libovolny poéet podporujicich
élend z tohoto sektoru a umisti
je do sektoru ¢. 4.

Prejdi k zaznamu ¢. 112.

Provadéni nékterych zvldstnich akci neni pfilis bezpecné, coz pred-
stavuje symbol kostky nebezpeci vyobrazeny nalevo od ndzvu
zvlésini akce. Pfi ovéreni kostkami proto musite kromé& ostatnich
kostek hodit také kostkou nebezpeéi. V probéhu 5. kroku procedury
vyhodnotte kostku nebezpedi stejnym zpisobem jako za b&znych
okolnosti (pfislusny vysledek vyhledejte na prehledové karté nebez-
peci) a nasledné ji umistéte zpét do herni zasoby.

~

Spoleénd zasoba kostek
Kazdy hraé ma svou vlastni
zésobu kostek, aby bylo
jasné, kdo je maijitelem jed-
notlivych kostek. Viechny
kostky ve viech zasobéch
kostek jsou viak povazovany
za spoleénou zasobu kostek
a mohou byt vyuZity aktivnim
&lenem posadky.

Y4

J
~

Schopnost premény

pFi podpore

Podporuijici &lenové posadky
nesméji vyuZivat svou
schopnost premény. Mize ji
uplatnit pouze &len posadky
provadaéjici ovéreni kostkami.
Tento élen posadky ji viak
smi vyuZit i pro kostky
postkytnuté podporujicimi
¢&leny posadky.




MIMORADNY OBJEV

Tuto &dst si prectéte poté, co dostanete pokyn k ziskéni mimorddného objevu €. 1.

Na mimorddné objevy miZete narazit béhem priizkumu nékterych planet a pri
pripravé planetérni desky se umistuji licem dolt. KdyZ dostanete pokyn k ziskéni
mimoradného objevu, ofote kartu na druhou sfranu. Mimorddné objevy se za
b&znych okolnosti ukladaji na desce vasi vysadkové lodi, pro potieby vyukové
hry viak tuto kartu umistéte na vyhrazené misto nad planetamni deskou.

Dostanete-li pokyn k ziskani mimordadného objevu é. 1 a tuto kartu jiz
méte, misto toho ziskejte 1 (@) (jak uvédi text na poli mimofddného objevu v

pravé horni &asti planetérni desky).

UDALOSTI

Tuto Edst si prectéte po procteni zdznamu ¢. 298.

vrchni kartu udélosti a vyhodnofi ji.

balicek. Poté odhalte jeho vrchni kartu.

&lena posadky, ktery kartu odhalil.

jednu ze svych kostek.

Jak uz bylo zminéno, poté co ¢len posddky ukonéi svij tah, odhali

Postup vyhodnoceni uddlosti se sklédd z nésleduijicich kroko:

1) Odhalte vrchni kartu uddlosti z balicku udélosti. Je-li bali¢ek uddlosti
prézdny, zamichejte odhazovaci bali¢ek uddlosti a vytvorte novy

2) V pripadg, Ze kterykoli ze symbold biomd na karté odpovidé
symbolim biom0 ve vaiem sektoru, vyhodnotte hlavni Géinek karty
v jeji dolni &asti. Neni-li uvedeno jinak, tento Gcinek se tyka pouze

3) V piipadg, Ze z&4dny ze symbold biomd na karté neodpovida
symboldm biom{ ve vasem sektoru (véetné symbold na karté BZ),
postupujte v souladu se sekunddmim G&inkem karty v jeji horni &dsti.
Ve vyukové hfe je sekunddrnim G&inkem viech karet udélosti postup na
viech stupnicich &asu o 1 pole. Neni-li ve hfe karta obecné podminky
001 (Blikaijici svétla), tento G&inek ignoruite. Je-li tato karta ve hre,
prectéte si nize uvedenou &ést pravidel tykaijici se stupnic Easu.

4) Odhodete kartu licem nahoru na odhazovaci bali¢ek udélosti.

Priklad: Svij tah skonéite v sektoru &. 6 a odhalite kartu uddlosti. Symbol biomu
na karté odpovidd symbolu biomu ve vasem aktudlnim sektoru. Dojde tedy
k vyhodnocent hlavniho Géinku této udélosti (Zahadné hlasy) a vy musite pouzit

Pokud by symbol biomu na karté uddlosti ve vasem aktudinim sektoru nebyl, misto toho
byste vyhodnofili sekundémi dcinek karty (postup na vech stupnicich casu o 1 pole).

Ve

STUPNICE CASU

Tuto Edst si prectéte az poté, co dostanete prislusny pokyn.

V rbiznych okamzicich v probéhu hry dostanete pokyn k postupu

na viech stupnicich Easu. Ve vyukové hfe je takovy pokyn relevantni
pouze ve chvili, kdy je ve hfe karta O01 (OO1 je ve vyukové hfe
jedinou kartou se stupnici ¢asu).

Pro stupnice ¢asu plati podobné pravidla jako pro stupnice zvl&stnich akci:

Pokazdé kdyz dostanete pokyn k postupu na viech stupnicich éasu
a na nékteré z nich zatim neni Zeton Easu, umistéte tento Zeton na
pole zcela vlevo. Kazdy dalsi postup posune Zeton o jedno pole
doprava. Jakmile Zeton dosdhne pole zcela vpravo (s podrobnym
popisem G¢&inku), vyhodnofte uvedeny Gcinek.

Pokazdé kdyz dostanete pokyn k vynulovéni stupnice ¢asu, odstrarite
z ni Zeton Casu.

A“ Prejdéte k zdznamu €. 505.

Pfiklad: Ucinek stupnice ¢asu na OOT se spusti po 4 postupech. Pii prvnim
postupu umistite na stupnici Zeton &asu a poté, co tento Zeton dosdhne
posledniho pole, prejdete k zdznamu é. 505.

UKLID VYUKOVE HRY

Tuto EGst si prectéte po proéteni zdznamu ¢. 204.
Ve chvili, kdy vés vysadkovy tym opoudti planetu, je na Ease provést
nékolik rychlych tklidovych krokad.

1) UKLID KARET A KOSTEK: Viechny kostky sekce vezméte ze
stolu a umistéte je do prislusnych krabicek sekce. Viechny Zetony
tahu, Zetony asu, Zeton zacinajiciho hréce, figurky, ukazatele,
kostky zranéni i kostky nebezpedi vratte zpét do krabice.

* Odstraiite ze hry viechny karty sekce, které byly pouzity ve
vyukové hfe, spolecné s kartami uddlosti pro vyukovou hru,
kartami zranén{ pro vyukovou hru, kartami misi pro vyukovou hru
a kartou obecnych podminek pro vyukovou hru.

* Vsechny karty BZO0OO Nic zajimavého (z planetérni desky
i z bali¢ku karet BZ) umistéte za rozd&lovac Body zdjmu (0lozisté
karet A). Viechny ostatni karty BZ na planetarni desce a v bali¢ku
karet BZ odstrarite ze hry.

2) KONTROLA MATERIALU: Herni materidl na vasem stole

by v této chvili mél zahrnovat pouze otevienou planetopedii

s vasimi zetony Uspéchu, objevy, kartou povyseni, desky posadky
s kartami &lent posadky a prehledové karty.



3) POVYSENI CLENU POSADKY: Protoze jste ve fézi prozkumu
planety otodili kartu povyseni na stranu Dokonéeno, viichni ¢le-
nové posddky ve vysadkovém tymu jsou povyseni. Obaly karet
téchto ¢lend posddky s hodnosti 1 vymérite za obaly s hodnosti
2 a karty ¢lend posddky umistéte zpét na jejich desky posadky.
Obaly s hodnosti 1 vrafte do prislusné krabicky sekce

S9O8

Hodnost 1 Hodnost 2 Hodnost 3

Kartu povy3eni pro vyukovou hru poté odstrarite ze hry.

4) NAKUP KOSTEK: Své zetony Gspéchu mozete nyni vyuzit k né-
kupu dodateénych kostek pro viechny sekce. Cena &ini 1 Zeton
Uspéchu za kazdou kostku, kterou sekce v dané chvili ma (vechny
sekce budou mit vzdy stejny pocet kostek). N&kup kostek timto
zpUsobem pridd kazdé sekei 1 novou kostku. Protoze mé momen-
talné kazdd sekce 5 kostek, cena je 5 Zetonl Gspéchu. Mdte-lijich
tolik, vrafte 5 Zetonl Gspéchu zpét do krabice a do odpovidaijicich
krabicek sekci pfidejte z krabice nésleduijici kostky:

Bezpecnost Technika Véda Prozkum

Tyto kostky se nazyvaiji divokymi kostkami a dévaiji vém vétsi sanci
na vysledek v podobé symbolu Vanguardu. Zaroven viak také
zvy$uji Sanci, ze védm padne symbol nehody. VyuZivejte je opatrné!
Vsechny zbyvaijici Zetony Gspéchu prozatim ponecheijte na stole.

Gratulujeme! Prévé jste dosli na konec vyukové hry ISS Vanguard.
Nezapominejte prosim, ze dodateénd pravidla a herni prvky — jako
napfiklad fizeni lodi, ndznaky, objevy, hrozby, vysadkové lodi a dalsi -
vém budou odhaleny az v probéhu kampané. Pokazdé kdyz si budete
chtit osvézit pfisluiné pravidla, nahlédnéte do E4sti nazvané Kampari
(3. kapitola).

Chcete-li ve své kampani pokracovat ihned po této vyukové hre, pre-
jdéte k dalsi &asti (Pokracovdni v kampani). Jinak prejdéte k proce-
dufe Resetovdni hry na strané 41, abyste svou hru mohli pfipravit na
budouci partie.

Hodné stésti na vasich cestdch!

POKRACOVANI V KAMPANI

Ted' jste pfipraveni provést svou prvni fazi fizeni lodi. B&hem této
&asti hry budete cestovat k novym nezndmym planetédm, vynalézat
technologie, vyrdbét novou vybavu a pracovat na zlepseni svych
sekci i Elent posadky. Rozné kroky féze fizeni lodi jsou vykondvany
za pomoci lodni knihy. Polozte lodni knihu na stdl a ujistéte se, ze
po levé strané mate dostateény prostor k umisténi tfi z&sob Zetond.

V rdmci krokd zahrnutych do &asti Pfed prvni hrou jste uz lodni knihu
naplnili po&atecnimi kartami.
Nyni provedte nésledujici kroky:

* Na stdl polozte obdlku s ndpisem Budouci pouziti. BEhem fizeni
lodi dostanete ¢as od Easu pokyn, abyste do této obdlky umistili
urcité karty. Poté, co v lodni knize dospéijete az k mistu, kde tyto
karty vstupuji do hry, dostanete dal3i pokyn, jak s nimi naloZit.

* Lodni knihu oteviete na strandch 28 a 29. Mimorddny objev
€. 1 premistéte z vyhrazeného mista u okraje planetarni desky
oznaceného Uskuteénéné objevy do pouzdra na kartu
s &islovkou , 1” na strané 29.

* Zbyvaii-li vém na stole Zetony Gspéchu, umistéte je do sa&ku na
zetony. Tento uzaviratelny saéek slouzi k uchovéni vasi aktuédlini
zdsoby nejriznéjsich zetond.

* Velitel kazdé sekce premisti viechny ¢leny posadky na svych des-
kdch posadky mezi odpoéivajici posddku (0lozisté karet B).

¢ Velitel kazdé sekce vezme z novdckd (GlozZisté karet B) 2 ndhod-
né vybrané karty a umisti je licem nahoru na stdl. Kazdy hrd¢ si
poté vybere jednoho nového &lena posadky do kazdé ze svych
sekci. Tyto karty &lend posddky vlozte do obald s hodnosti 1
uloZenych v krabi¢kdch sekci. Zbyvaiici karty Elend poséadky
vrafte mezi novacky (0lozisté karet B) a viechny zde ulozené
karty zamicheite.

* Kazdy hréé si vezme tyto nové &leny posadky do ruky. Clenové
posadky v hrd&ové ruce se nazyvaiji dostupnymi ¢leny posédky.
Hragi, ktefi ovlddaii vice nez jednu sekci, drzi v ruce dostupné
¢leny posddky ze viech svych sekci dohromady. Béhem féze
fizeni lodi budete moci svym dostupnym &lenim posadky pridé-
lovat rozné Okoly. Nikdy viak nesmite pfidélit okol poslednimu
dostupnému élenovi posadky dané sekce — budete ho potiebovat
pro dal3i prozkum planety.

Pozndmka: To znamend, Ze ve své prvni fdzi fizeni lodi moznd nebudete
moci provést z4dné pridéleni tkold, pokud se k ndboru novych ¢&lend posddky
nerozhodnete vyuZit kasérna.

* Z krabice vezméte planetarni skener a atlas planetarnich soustav
a umistéte je pobliz.

Ted' ste pfipraveni zahdijit fazi fizeni lodi. Budete pfi ni postupovat
podle procedur uvedenych v lodni knize, z nichz nékteré obsahuii
odkazy k materidly, ktery jste ve své kampani jesté neziskali. Odka-
zuje-li se procedura k materidly, ktery zatim nemdte, tyto kroky
ignorujte az do pozdéjsich fazi fizeni lodi.
Ndpovéda: Prochézeni lodni knihy vés sice postavi pred celou fadu moz-
nosti, ale zadny strach! V tomto stddiu kampané neni Z&dné volba spatnd.
Zéroveri bychom vém vsak chtéli navrhnout, abyste v kroku Lodni zafizeni
aktivovali kasdrna a vyrobni komplex, coz vam pred dalsi misi umozni ziskat
néjakou vybavu. Existuji oviem i dal$i moZné kombinace!

Nyni prejdéte k zaznamu é. 750.
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3. KAPITOLA - KAMPAN

Pred zahdjenim kampané by pfinejmensim jeden hrég (a idedlné
v3ichni) mé&l zhlédnout vyukové video (viz strana 10) nebo odehrét
vyukovou hru, kterd vdas nauéi hlavni pravidla hry.

Pro zahdjeni kampané méte dvé moznosti:

1) Pokraéovéni na zdkladé vyukové hry: Tuto moZnost védm
doporucujeme, pokud jste pravé dohrdli vyukovou hru. Nemusite
provadét zaddnou dal3i dodateénou pfipravu ani procedury.
Jednoduse pokracduijte ve hie tam, kde prestala vyukovd hra.

V takovém pfipadé mizZete preskodit zbytek této strany i stranu
28. Podrobnd pravidla prozkumu planety zadinaiji stranou 29.

2) Rychly start: Tuto moZnost si vyberte, chcete-li zahgjit kampar
s jinymi ¢leny posddky nez s témi, které jste pouzivali ve vyukové
hfe, nebo hrajete-li kampar uz podruhé, potreti, poétvrté...

RYCHLY START KAMPANE

Nésledujici procedura vysvétluje pfipravu a zahdjeni plnohodnotné
kampané ISS Vanguard bez pfedchozi vyukové hry.

1) Kontrola vlozist karet a lodni knihy

Ujistéte se, Ze OloZisté karet i lodni kniha jsou pfipraveny podle popisu
v &asti Pred prvni hrou. Pokud jste znovu sestavili vyukové balicky,
nésledujici karty pro vyukovou hru premistéte do Glozisf karet A a B:

 Karty bodl z&jmu BZ101, BZ102, BZ103, BZ105, BZ106,
BZ107,BZ108, BZ109, BZ000, BZO0OO a BZ00O za rozdélovaé
Body zdjmu (0lozisté karet A)

¢ Karty misi MO1, M02 a MO3 za rozdélovaé Mise (Glozisté karet
A)

¢ Kartu obecnych podminek ©O01 za rozdélova¢ Obecné podminky
(Oloziste karet A)

* Mimordadny objev €. 1 za rozdélovaé Mimorddné objevy
(0lozisté karet A)

* 4 karty zranéni typu jen malé skrébnuti za rozdélova& Zranéni

(0lozisté karet A)

* 5 karet uddlosti pro vyukovou hru a kartu povyseni pro vyukovou

hru umistéte na stdl

* 4 karty ¢lend posddky pro vyukovou hru za rozdélova¢ Novééci

(0lozisté karet B)

* Kartu vyzkumného projektu VO1 za rozdélovaé Vyzkumné

projekty (GloZisté karet B)

2) Rozifidéni herniho materidlu
Na stole rozlozte nasledujici herni materidl:
A. 1 prehledové karta herniho kola / ovéfeni kostkami
pro kazdého hréce
1 prehledové karta nebezpedi
4 desky posadky
0lozisté karet A (prozkum planety)

OloZisté karet B (Fizeni lodi)

amono

k dispozici tento dodateény herni materidl)

@

Planetopedie

H. 1 Zeton zadinajiciho hréce a viechny Zetony tahi, viechny
Zetony Uspéchu, viechny Zetony Easu a univerzalni ukazatele

I. 12 kostek zranéni

J. 2 kostky nebezpedi

P

. 5 karet uddlosti pro vyukovou hru

L. 1 kartu povy3eni pro vyukovou hru

krabicky sekci (nebo jejich vylepsené ekvivalenty, mate-li

Dalezité: Viechen ostatni herni materidl, ktery neni soucdsti vyse uvedeného

seznamu, vrafte zpdtky do krabice.

r
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/  3) Podéateéni zdznam
7 Oteviete si palubni denik nebo spustte aplikaci a prectéte si
poéateéni zdznam (vibec prvni zdznam palubniho deniku),
kterym pfibéh ISS Vanguard zaéiné.

4) Vybér sekci

Hrdci by se mezi sebou méli dohodnout, kterou sekci bude kazdy

z nich v probéhu hry ovlddat. Protoze se jednd o kooperativni hru, se
svym vybérem by méli byt viichni spokojeni. Kazdy hré&é si poté vezme
desku posddky pfisluseijici jemu ovlddané sekci (hovofime o ném jako
o veliteli dané sekce). Hré¢ ovlddaiici jednu ze sekci je v pravidlech
vzdy nazvan jako velitel dané sekce. Zadnd ze &tyf sekei nesmi zostat
neovlddand!

5) Dobrani poéateénich élend posadky

A. Velitel kazdé sekce vezme z Novdéckd (Glozisté karet B)
3 ndhodné vybrané karty a umisti je licem nahoru na stil.

B. Kazdy velitel sekce si poté do kazdé ze svych sekci vybere dva
pocdtecni ¢leny posddky. Jejich karty vlozte do obald s hodnosti
1 uloZenych v krabickdach sekci. Jednoho z téchto dvou élend
posddky umistéte na odpovidaijici desku posadky, druhého
umistéte mezi odpodivajici posddku (Glozisté karet B).

C. Zbyvaijici karty ¢lend posddky vrafte mezi novdcky (6lozisté karet
B) a vechny zde ulozené karty zamicheijte.

6) Prfiprava kostek sekce

Kazdé sekci pridélte kostky sekce podle obrézku dole a zndzorné-
nym zpUsobem je umistéte na vyhrazend mista na desce posadky.
Dbeite na to, abyste sekcim pfidélili pravé takové kostky, jaké ukazuii
vyobrazené desky posadky (symboly v rozich kostek vam pomohou

s jejich uréenim). Vsechny nepouzité kostky vrafte zpatky do krabice.
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Prozkumnda sekce Védecka sekce

7) Vybér vysadkového tymu
Kazdy hra¢ velici vice nez jedné sekci si pro prvni misi vybere pouze
jednu sekci. Hrajete-li sélovou hru, vyberte si dvé sekce.
V piipadé kazdé sekce, kterd se NEZUCASTNI prvni mise:
A. Kartu ¢lena posadky patficiho k této sekci pfemistéte z desky
posddky mezi Odpodivajici posddku (Glozisté karet B).
B. Kostky této sekce premistéte z desky posadky do pfisluiné krabicky
sekce.

C. Desku posadky této sekce vrafte zpét do krabice.

8) Priprava karet sekce

Za kazdého ¢élena posddky ve vysad-
kovém tymu si z prisluiné krabicky sekce
PFi ovéreni kostkami:

HBe znoy il vezméte 10 karet sekce s hodnosti 1,

‘ které jsou napravo od symbolu hodnosti
e
s

) . karty sekce a umisti je licem dol? na

UHYBNY
MANEVR

oznaceny bilym oblougkem (viz priklad
vlevo). Kazdy ¢len posddky zamiché své

vyhrazené misto po levé sirané své desky
posddky, kde vytvori balicek karet sekce.

- Pozndmka: Pfi prizkumu poéateéni

i . planety nejsou uplatnéna vsechna

Odhod ze zésoby kostek pravidla a herni komponenty, jako
Lkostkygopezpedl napriklad hrozby, objevy, ndznaky,

vybava, schopnosti a dovednosti nebo

stimulanty. Znamend to, Ze ne viechny

schopnosti poskytnuté kartami vdm v této

chvili prinesou néjaky uzitek.

9) Priprava planetarni desky

A. Otevrete planetopedii na strandch 2-3 (Oko prazdnoty) - toto je
vasde planetdrni deska.

B. Kartu povyseni pro vyukovou hru umistéte na vyhrazené misto nad
hornim okrajem planetarni desky (stranou Nedokonéeno nahoru).

C. Z misi (0lozisté karet A) vezméte kartu mise MO1 a umistéte ji licem
nahoru na pole pod mimofédnymi objevy.
D. Kartu mimordadny objev €. 1 umistéte licem dold na vyhrazené misto.

E. Zamicheijte 5 karet uddlosti pro vyukovou hru a umistéte je vedle planetdrni
desky.

F. Pro kaZdou ze sekci G6&astnicich se tohoto prizkumu planety hradi
vyberou jednu z dostupnych figurek, kterd bude pfedstavovat dané-
ho élena posddky ve vysadkovém tymu, a pripevni na ni barevny
krouzek symbolizujici jeho sekci. Hrééi poté dle svého uvazeni umisti
tyto figurky do sektorl €. 1 a 2. V kazdém z uvedenych sektord musi
byt alespor jedna figurka.

G. Vedle kazdé desky posadky umistéte zeton tahu (stranou Dostupny
tah nahoru). Zeton zaginajiciho hré&e dejte hraéi prozkumné sekce
(i v pripad8, Zze prozkumné sekce neni souéésti vysadkového tymu).

H. Pole stimulant nechejte prazdné. Clenové posadky vysadkového
tymu totiz kvili svému ndhlému probuzeni neziskaiji na poédatku
tohoto prizkumu planety z&ddné stimulanty!

I. Nahlas prectéte kartu mise.

J. Hréé kazdé sekcee si ze svého balicku karet sekce dobere do ruky
dvé karty.

10) Zahajte priozkum planety! Piejdéte k zdznamu ¢. 1.



PRAVIDLA PRUZKUMU
PLANETY

Na pocdtku faze prizkumu planety provedte nésleduiici kroky:

1) : Kazdy hréé si za kazdého &lena posadky jim oviddané
< sekce, ktery se nachdzi na planet&, vezme 1 Zeton tahu
a umisf jej na prislusnou desku posédky stranou
Dostupny tah nahoru.

2) Velitel prozkumné sekce uréi, ktery z ¢lend posadky obdrzi Zeton
zadinajiciho hrace.
Féze prozkumu planety zahrnuje nékolik kol. Kazdy élen posédky, pocinaje
¢lenem posadky s Zetonem zadingjiciho hré&e a déle po sméru hodinovych
ru¢i¢ek, odehraje v kazdém kole jeden tah, v jehoZ rdmci vykond dvé akce.
Na konci tahu &lena posddky otoéte jeho Zeton tahu na druhou stranu.
Jakmile kazdy élen posddky odehraije jeden tah, kolo konéi. Kazdy &len
posédky poté otoi svij Zeton tahu zpét na stranu Dostupny fah.

Na zaédtku kazdého kola vybere ¢len posdadky s Zetonem zaéingijici-ho
hrace jakéhokoli élena posddky (vEetné sebe sama), ktery obdrzi Zeton
zadinaijiciho hréée. Clen posédky s zetonem zadinaijiciho hréée poté
odehraije svij prvni tah a ostatni ¢lenové posadky po ném nésle-duji po
sméru hodinovych rucicek.

Ve svém tahu provedte nésledujici kroky:

1) Vykondni dvou akei - Vyberte si jednu z nize uvedenych akei
a beze zbytku ji vyhodnofte. Poté si vyberte druhou akei a beze zbytku
vyhodnofte i ji. S vyjimkou zvl&3ini akce miZete stejnou akei provést
dvakrdt.

o Zvlésii akce 3 (jednou za tah)
* Presun

* Pfiprava

¢ Odpocinek

e Odlet

Pro lepsi prehled o tom, kolik akci vam zbyvd, miZete pouzit
volitelny Zeton akei.

L J/

Vyuziti 6&inku na vasi desce posadky, desce vysadkové lodi, karté &lena
posddky, vybavy, karté sekce atd. neni povazovéno za akci, pokud tato
akce neni oznadena jako zvI&sini akce nebo jeji text vyslovné neuvddi, ze
se jednd o akci.

Priklad: Karta vybavy Pfedsunuta
zdkladna uvdadi Umisti Zeton predsunuté
zékladny do svého sekforu (poditd se
jako akce). Jestlize jste tedy ve svém
tahu provedli dvé akce, tuto kartu zahrdt
nesmite.

PREDSUNUTA
ZAKLADNA

- - e & e
= + =/ : Umisti Zeton pFedsunuté zékladny
do svého sektoru (poitd se jako akce).

PHi odpoginku nebo vypéti sil v sektoru

s timto Zetonem si obnov 2 navic.

2) Konec tahu

* Otodte svij zeton tahu licem dold
(stranou Tah ukonéen nahoru).

* Tdhnéte si kartu uddlosti a vyhodnotte ji
(viz strana 37).

TAHNI
UDALOST
TAH ’
UKONGCE

Jakmile jsou viechny Zetony tahu oto&eny stranou Tah ukonéen nahoru,
kolo kon&i. Zaénéte nové kolo.

Tyto kroky opakuijte v uvedeném poradi, dokud nenastane jedna
z nésledujicich situaci:

* Jeden ze ¢&len posadky provede akci odlet.
 Jeden ze ¢&len posadky obdrzi &tvrtou kartu zranéni.
* Z&znam palubniho deniku nebo karta mise vém dé pokyn

k ukonéeni prizkumu planety.

Poté si prectéte cast pravidel Ukonceni prizkumu planety na strané 41.
ZVLASTNI AKCE
Mezi zvl&3ini akce patfi jakdkoli aktivita od odebirdni vzorkd nebez-
pecnych latek az po vyjedndvani s mimozemskymi formami Zivota.
Zvlédini akei oznaduje symbol P pred ndzvem akce.
Ve svém tahu smite provést jednu zvld3tni akci, kterd je k dispozici:

* Na planetdrni desce ve vasem sektoru.

* Na karté BZ ve vasem sektoru.

* Na karté obecnych podminek.

* Na karté predstavujici hrozby ve vasem sektoru.

* Na odhalené karté mise.

* Na karté Gprav vysadkové lodi nebo na karté povyseni.

VYVRTEJ DIRU SKRZ LED

Ziskejte 1 zasoby. \

k zdznamu ¢. 316. ”

Vétsina zvlddtnich akci zahrnuje ovéfeni kostkami (viz strana 31).
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velitelé sekcl

Ostatni zvl&3ini akce spocivaji v plnéni pokynd uvedenych
pod ndzvem akce. .
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Sektor vysadku

A

rech se nachdazi
symbol vysadkové lodi,
ktery oznaéuje mozné misto
pfistani. Sektor se symbolem
vysadkové lodi se nazyvé
sektorem vysadku. Na konci
vétiiny prizkumd planet se
budete muset nejprve vratit
do sektoru vysadku, abyste
nésledné mohli odletét.

~

V nékterych sekto-

J/

\

Cisla zaznamd palubniho
deniku na planetarni desce
Pokud se ve svém tahu
ocitne-te v sektoru, ktery vés
odkéZe na palubni denik
(Prejdi k zéznamu ¢é. ...), ihned
si prectéte prisluiny zdznam
palubniho deniku.

~

J/

PRESUN

Akce presun je pro &leny posadky hlavnim zpisobem, jak proniknout
do novych sektorl planety.

Pozndmka: Je-li ve vasem sektoru symbol W, tuto akci vykonat nesmite.

Pokazdé kdyz vykondte akci pfesun, provedte ndsledujici kroky:

1) Vyberte si frasu presunu (linii propojujici sektor, v némz se momen-
taIné nachdzite, se sektorem, do néhoz se chcete presunout).
Neékteré trasy jsou pouze jednosmérné. Trasu si smite vybrat jen
tehdy, zaéind-li Sipkou, a mizete se po ni presouvat pouze ve

sméru, ktery urduje.

Pfiklad: Ze spodniho sektoru se miZete presunout do horniho, nikoli viak
opacnym smérem.

Pozndmka: Vsechny sektory, do nichz se smite ze svého sektoru presunout, se
nazyvaji propojenymi sektory. Toto oznaéeni se objevuje na nékterych kartéch.

2) Vyhodnofte kazdy ze symboli vyobrazenych na trase. Je-li na

trase vyobrazen symbol pfesunu ,'é‘ , vyhodnotte G¢inek akce

presun uvedeny na karté obecné podminky v pravém dolnim rohu

planetérni desky. Teprve poté prejdéte ke 3. kroku akce presun.

Pfiklad: Presouvdte se po trase, na
niz je vyobrazen symbol presunu. Po
kontrole karty obecnych podminek
zZjistite, Ze potfebujete provést

BLIZKE
SETKANI

-
Ziskejte 2 néznaky Zivych exemplaF.

2 rresuN @9 e i
W % ovéreni kostkami.

Pozndmka: AZ do ukonéeni akce presun (a vyhodnoceni viech symbolt trasy)
je vds ¢len posddky povaZovdn za pritomného v sektoru, z néhoz jste svdj

presun zahdjili. Znamend to, Ze ¢lenové posddky ve vasem startovnim sektoru

vés mohou podporit, ale élenové posddky v cilovém sektoru nikoli.

3) Umistéte figurku svého &lena posadky do sektoru na druhé strané
trasy. Presunete-li se do sektoru obsahuijiciho éislo zéznamu
Palubniho deniku, tento zdznam si ihned prectéte.

~

A

PRIPRAVA

Pokazdé kdyz vykondte akei pfiprava, provedte jeden nebo oba
z ndsledujicich krokd v libovolném poradi:

* Ze svého balicku karet sekce si doberte do ruky 1 kartu. Méte-li
nyni vice karet, nez &ini v&s limit (hodnost 1 = 2 karty sekce,
hodnost 2 = 3 karty sekce, hodnost 3 = 4 karty sekce), ihned
odhodte libovolné karty nad tento podet.

* Provedte ovéreni kostkami a vémi hozené symboly se pokuste
piifadit ke kombinacim kostek na kartéch sekce ve vasi ruce
nebo na aktuélini karté obecnych podminek. Postupuijte pfi ném
v souladu s b&Znou procedurou popsanou na strané 31 (musite
hodit i viemi svymi kostkami zranéni, ostatni hréci vas mohou
podpofit
a smite zahrdt karty sekce s G¢inky upravujicimi vysledky kostek,
uvedenymi v jejich horni &asti).

ODPOCINEK

Odpotinek je pro éleny posadky hlavnim zpisobem, jak obnovit své
kostky sekce (pfesunout je z vycerpanych kostek mezi dostupné kostky
v levé &asti desky posddky).

Pokazdé kdyz vykonéte akci odpocinek, provedte ndsledujici kroky:

1) Snizte roveri zdsob o 1 (jejich stav zaznamendvd stupnice
zdsob na desce vaii vysadkové lodi). NemUzete-li tak ucinit
(stupnice klesla na minimum), nemuzete odpoéivat.

2) Obnovte polovinu celkového souétu svych kostek sekce,
zaokrouhleno nahoru. Tento souéet zahrnuje vase dostupné

i vyerpané kostky sekce.

Pfiklad: Mate-li 2 dostupné kostky sekce a 5 vyéerpanych kostek, obnovite
celkem 4 kostky.

3) Ze svého baliku karet sekce si doberte do ruky 1 kartu. Mdte-li
nyni vice karet, nez &ini vd3 limit (hodnost 1 = 2 karty sekee,
hodnost 2 = 3 karty sekce, hodnost 3 = 4 karty sekce), ihned
odhodte viechny karty nad tento pocet.

4 N
Obnoveni kostek
Kostky obnovite jejich premisténim z vy&erpanych kostek zpatky
na odpovidajici barevnd mista v levé &asti své desky posadky
(mezi dostupné kostky). Nezapomerite je umistit sténou se
znac¢kami nahoru, abyste je pozdéji dokézali snéze identifikovat.
N J/

ODLET

Tuto akci mZe vykonat pouze ¢len posddky, ktery se nachézi v sektoru
vysadku, a jen v pfipadg, Ze s ni vichni ostatni Elenové posadky vyjadri
sv0j jednomyslny souhlas. Provedenim této akce okamzité konéi féze
prizkumu planety (viz strana 41).

Dalezité: Odleti-li vysadkovd lod predtim, nez se v sektoru vysadku
shro-md&zdi vsichni élenové posddky, lenové posddky ponechani na
planeté zemrou. Odlet bez spInéni mise vém v lodni knize pfinese postih za
nedspésnou misi.



VYPET] SIL OVEREN|I KOSTKAMI r N

Svého ¢&lena posddky mizete dotlacit k vypéti sil kdykoli v probéhu h Y AT o . Spoleénd zasoba kostek
g v /P Y P 24 Souddsti nejedné z akci, kferé v probéhu hry vykondte, je zkouska et e

N a R i X Pfestoze ma kaZdy ¢len
) ) ) provedend kostkami sekce, jejimz Gcelem je urceni dusledku dané akce. sericlly el st
PFi vypéfi sil svého Elena posadky obétujte 1 kostku sekce (pochézeici Tato zkouska se nazyvé ovéfenim kostkami a ve hfe ji oznacuje symbol

A v B 5 kostek, aby bylo jasné, kdo
z dostupnych kostek nebo vycerpanych kostek) a obnovte 5 svych kostek i#:; Ndsleduijicimi pravidly se fidte pouze v pfipads, Ze dostanete pokyn ie jejich majitelem, viechny

(v&etné pristani). Vypéti sil neni povazovdno za akei.

sekce. Nemdte-li ve hfe vice neZ 3 kostky (soucet dostupnych !(ostek, provést ovéreni kostkami. V pfipads, Ze vds hra pozadd, abyste hodili kostky ve viech zasobach
vy&erpanych kostek a zésoby kostek), misto ob&tovani kostky si musite vzit konkrétni kostkou (napf. kostkou nebezpedi nebo desetisténnou kostkou), kostek jsou povazovény za
kartu zranéni typu vycerpdni. nize uvedend pravidla neplati. Nejednd se totiz o , ovéreni kostkami”. spolecnou zdsobu kostek.

Wy -

v . ' /I3 %8 A PROSTUDUJ POJIDACE HVEZD - S/
> N

Umisti jeden univerzalni

ukazatel do tohoto sektoru Symbol
a prejdi k zdznamu &. 288. libovolny”

Tento symbol

Ngkterd ovéreni kostkami se poji s jednim ¢i vice barevné oznacenymi znameng, Ze smite vyuZit
fadky. Kazdy z téchto fadkd je moznym disledkem dané akee, ktery zévisi jakykoli symbol. Obsahuje-li
na vysledku vaseho hodu. Zeleny disledek znaci Gspéch, Zluty dosledek p°f|mi"k° vice "aei i_e‘ie"
(je-li pritomen) znadi skvély Gspéch, éerveny disledek znagi nezdar. I ten =iz el L

. R A spinéni jsou potfeba stejné
viak miZe pfinést néco zajimavého...
symboly.

S!Z:[I] Q/’)/@:[uzm * Symbol Vanguardu plati
za jakykoli jiny symbol.
‘ (R (7 }f_ _\} Prejdi k zéznamu
Pfiklad: Chystate se provést dilezité ovéreni kostkami, na desce po- O T e ¢ 28.

sadky vam viak zbyvé pouze 1 dostupné kostka sekce. Protoze je pfi

STIMULANTY
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* Symboly nehody nelze
vyuzit pfi kombinaci

vasi aktudlni misi rozhodujicim faktorem éas, provedeni akce odpoéinek i -]} F:Feidi kzéznamu kostek.

a obnoveni kostek jesté pred samotnym ovérenim je pro vés prepychem, 8 N0 Piklad: &) + &)

ktery si jednoduse nemizZete dovolit. Rozhodnete se tedy vyuZit vypéti Podminkou tohoto déinku kombi-

sil a obétujete jednu ze svych vyéerpanych kostek, abyste obnovili 5 Jing ovéreni kostkami se poji s jednou ¢i dvéma stupnicemi, po nichz nace kostek jsou dva stejné

vy&erpanych kostek. Nyni miZete provést ovéfeni kostkami s dostate&nym postupujete ukazatelem, jehoZ pohyb zavisi na stanoveném vysledku symboly.

mnozZstvim dostupnych kostek. vaseho hodu. Jakmile se ukazatel posune na fadek dusledku akce, jeho \ _
. s Ucinek se vyhodnoti v rémci posledniho kroku procedury ovéfent kostkami.

Zelend stupnice obvykle vede k prosp&$nému zavéru, éervend je naopak

Poznémka: Vypéti sil neni povaZovdno za akci a Ize jej provést béhem cestou k nepfijemnostem.

tahu kteréhokoli hréce. Mizete jej dokonce zahrdt jako reakci na cinek,
ktery potrebujete vyhodnotit, nebo po taZeni karty uddlosti, aviak pred jejim
vyhodnocenim. 1) Vybér kostek: Vyberte si libovolny pocet dostupnych kostek sekce
umisténych na vasi desce posadky ne vyéerpanych kostek) a vezméte

si je do ruky. Mdte také moZznost nevybrat si z4dnou ze svych kostek.
KaZzdy z ostatnich ¢lend posadky ve stejném sektoru se mizZe rozhodnout,

Pri ovéfenti kostkami provedte nésleduiici kroky:

Priklad: Potrebujete vyhodnofit G&inek, jehoz podminkou je vycerpdni kostky.
Vzhledem k tomu, Ze na své desce posddky momentdiné Zadné dostupné kostky
nemdte, museli byste misto toho jednu kostku obétovat. Proto se rozhodnete vyuzit

vypéti sil, obétujete jednu ze svych vycerpanych kostek a obnovite 5 kostek sekce. Ze vés podpoif. Pokud se tak stane, vybere si jednu dostupnou kostku
Poté vyhodnotite pivodni téinek a pouzijete jednu kostku. sekce umisténou na své desce posddky a vezme si ji do ruky.
2) Piidéni kostek zranéni a nebezpecdi: Méte-li na desce po-sédky

r % kostky zranéni, prideite je ke kostkam ve své ruce. Clenové posddky,
Obé&tovéni kteff vas podporuji, své kostky zranéni do ov&feni kostkami nepridavaii.
Kostku sekce ze své desky posédky (dostupné kostky + vyéerpqné Kromé toho si vezméte do ruky také kOkay nebezpeél' (pOkUd to ovéreni
kostky) premistéte zp&t do krabicky sekce. kostkami vyZzaduie), jejichz pocet je uveden nalevo od ndzvu akee.

. s 3) Hod kostkami: Hodte viemi kostkami v ruce. Hozené kostky tvoif

jedinou zasobu kostek. Kostkami, jimiz vas podpofili, hodi i ostatni
¢lenové posadky. Kostky ostatnich élend posadky by mély byt
umistény oddé&leng, i ony jsou viak povazovdny za soucdst spolecné
zésoby kostek.



Z HVEZDNych VALEK.
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4) Uprava vysledko:

* Smite vyuZit 1 nebo vice karet vybavy, kterou nesete, jejichz
O¢inek je uvozen frazi Pfi ovéreni kostkami. Postupujte v souladu
s textem karty. Podporujici élenové posadky nesmi vyuZit své
karty vybavy, pokud to jejich G¢inek vyslovné nepovoluje.

* Smite zahrdt z ruky 1 nebo vice karet sekce, jejichz horni éast
obsahuje text uvozeny frézi Pri ovéreni kostkami. Po vyhodno-
ceni U¢inku karty sekce tuto kartu odhodte na odhazovaci bali¢ek
iejiho maijitele.

* Ostatni Elenové posdadky ve stejném sektoru vés mohou podpofit
zahrdnim nejvyse 1 své karty sekce, kterd mize upravit vysledek
vaseho hodu. Ucinek karty vyhodnotte, jako by ji zahrdl aktivni
¢len posédky.

Pri ovéreni kostkami:
1’ . , v =
Hod' znovu libovolnym poctem &.

" w“‘,'v
DRUHA SANCE
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Dice Combination
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Dober si 3 karty sekce.

Priklad: Tuto kartu miZete zahrdt a hodit znovu libovolnym poctem I
v zdsobé kostek.

5) Ovéreni kombinaci kostek: Smite aktivovat Géinky kombinace
kostek na kterékoli karté ve vasi ruce a/nebo G&inky kombinace
kostek na aktudlni karté obecnych podminek.

Kombinace kostek na kartdch sekce

Odpovidaiji-li symboly v zdsobé kostek pozadované kombinaci uve-
dené na kart& sekce ve vasi ruce, tyto kostky smite presunout mezi
své vycerpané kostky (pfipadné vycerpané kostky jejich majitele)

a vyhodnotit G&inek kombinace kostek této karty. Poté kartu odhod'te.
Stejnym zpUsobem |ze vyhodnotit i G&inky dalSich karet sekce ve vasi
ruce, pro kazdou z nich vSak musite vycerpat jiné kostky.

Aktivni ¢len posadky smi vyuZit kostky pfidané do zdsoby kostek
podporujicimi Eleny posddky, ti viak nemohou vyhodnotit G&inky
kombinaci kostek svych karet sekce.

Kombinace kostek na karté obecnych podminek

Odpovidaiji-li symboly v zdsobé kostek pozadované kombinaci uve-
dené na aktudlni karté obecnych podminek, tyto kostky smite presunout
mezi své vylerpané kostky (pripadné vycerpané kostky jejich maijitele)
a vyhod-notit jeji G&inek. Tento krok smite provést i nékolikrdt, pfi
kazdém vyhodnoceni G¢inku viak musite vy&erpat jiné kostky.

r A\

Schopnosti premény

MR ZAJUNAB
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Amir Zajnab miZe vycerpat modré kostky se symboly 3% ze
své zdsoby kostek, jako by se jednalo o symboly $&.

0

Schopnost premény:

Ak
e =

Robotické rameno vém umozni vyéerpat jakékoli modré kostky
se symboly 3 ve vasi zdsobé kostek, jako by se jednalo

o symboly .

Kazdy ¢len posddky md v levém hornim rohu své karty &lena
posddky vyobrazenou schopnost piemény. Schopnost pfemény
maiji i nékteré karty vybavy. V pribéhu ovéreni kostkami mize
aktivni &len posédky uplatnit svou schopnost pfemény i schop-
nost pfemény vybavy, kterou nese, pokazdé, kdyz vycerpé své
kostky. Schopnost pfemény vém umoZiiuje povazovat kostku
dané barvy se zakladnim symbolem 3¢ za kostku se symbolem
uréenym touto schopnosti. Pieména plati pouze ve chvili, kdy
dojde k vyéerpani kostky. Svou schopnost pfemény tedy nesmite
vyuzit k prostému , pretodeni” kostky v zdsobé kostek. Dokéze-
li stejnou kostku pfeménit vice nez jedna schopnost piemény,
mizete si vybrat jen jednu z nich (nebo Zadnou). Podporuijici
¢lenové posédky svou schopnost premény uplatnit nesméij.
Clen posadky provadgiici ovéfeni kostkami viak moze svoii
schopnost pfemény vyuzit i v piipadé kostek poskytnutych
podporujicimi Eleny posadky.

L




Kostky s nékolika symboly

Je-li vysledkem hodu kostkou dvojice symbold, kazdy z téchto symbo-
|0 je posuzovdn zvldst.

Priklady:

Vyzaduje-li podminka kombinace kostek 2 stejné symboly,
tyto dvé kostky mohou byt vy&erpdny k jejimu spinéni

a ndslednému vyhodnoceni prislusného Géinku. Prévé

tak Ize ovsem pouzit i jedinou kostku se dvéma stejnymi symboly.

™ Vyzaduje-li podminka kombinace kostek symbol obrany a sbéru,
tuto jedinou kostku Ize vycerpat k jejimu spinéni a ndslednému
vyhodnoceni pfislusného déinku.

IO‘
e

6) Vyhodnoceni kostek zranéni a nebezpedi: Neméte-li ve své
zdasobé kostek z&4dné kostky zranéni nebo nebezpedi, tento krok
vynecheijte. Jinak si vyberte jednu z kostek zranéni, kterou jste
predtim hodili. Odpovidd-li jeji vysledek symbolu na nékteré
vasi karté zranéni, umistéte ji na tuto kartu zranéni a vyhodnofte
0&inek daného symbolu. Své karty zranéni zkontrolujte jednu po
druhé, pocinaje kartou zcela vlevo. Tento postup opakuijte pro
kazdou kostku zranéni, kterou jste predtim hodili. Neodpovida-li
vysledek kostky Zddnému symbolu na nékteré z vasich prézdnych
karet zranéni, premistéte ji mezi své vycerpané kostky. Na kazdou
kartu zranéni Ize b&hem tohoto kroku umistit pouze jednu kostku
zranéni.

Priklad: Mdte 2 karty zranéni (vézné réna a vycerpani) a 2 kostky zra-néni.
Hod kostkami vém prinese vysledek tézké poranéni a poranéni.

Pokud si jako prvni vyberete symbol t&zkého poranéni, tuto kostku umistite na
svou kartu zranéni typu véznd réna a vyhodnotite jeji Géinek (vezmete si karty
zranéni typu réna). Svou druhou kostku zranéni (poranéni) poté umistite na
nové obdrZenou kartu typu rdna a musite vycerpat 1 kostku.

r \

Vypiisil: jf k obnovent 5 kostek.

Yo J

Jestlize si viak jako prvni vyberete symbol poranéni, tuto kostku umistite na
kartu Véznd réna a obétujete T kostku.

Kostku se symbolem tézkého poranéni poté umistite na kartu Vycerpani
a obétujete 1 dalsi kostku.

r

Vypéti sil: “‘ k obnoveni 5 kostek.

Po vyhodnoceni svych kostek zranéni vyhledejte na prehledové karté
nebezpedi vysledky viech kostek nebezpedi, kterymi jste hodili,

a vyhodnotfte jejich G&inky. Kostky nebezpedi poté vrafte zpét do
herni z4soby.

r \

Priklad: V tomto pfipadé vyhleddte na
prehledové karté nebezpedi dcinky
vysledku kostky podle rémecku A.

e e S i oL e

Na konci 6. kroku premistéte
viechny kostky zranéni z karet
zranéni i z vy&erpanych kostek
mezi dostupné kostky sekce na své
desce posadky. Kostku zranéni
vzdy umistéte na pozici vrchni

kostky v jednom ze ffi sloupci a v
pripadé potieby posurite viechny ostatni kostky v tomto sloupci o 1 pozici
doli. Kostka zranéni se nemusi vracet do stejného sloupce, z néhoz jste

ji vzali, v kazdém sloupci viak miZe byt pouze 1 kostka zranéni. Dalsi
podrobnosti o kostkéch zranéni najdete na strané 40.

7) Vyhodnoceni zvl&stnich Géinkd: Zvlgsmi &inky se nachdzeii v
&erném rdme&ku mezi ndzvem zvldsii akce a jejimi dosledky. Ucinky
kazdého fadku vyhodnotte postupné, shora dolt. Uvadi-li
fadek vice nez jeden Gcinek, vyhodnotte je v pofadi zleva dopra-
va. Mdte-li ve své zdsobé kostek symboly, které odpovidaii
pozadavku zvldsniho G&inku, premistéte kostky s témito symboly
mezi vy&erpané kostky a za kazdé splnéni uvedeného pozadavku
jednou vyhodnotte pfislusny Gcinek.

Kazdy zvlé3tni G&inek musite vyhodnotit tolikrét, kolikrét vam to
umozni kostky, jimiz jste hodili. Kostky, které nésledkem vyhodno-ceni
zvl@dtniho G&inku premistite mezi vycerpané kostky, nemizete pouZit
znowu k vyhodnoceni dal3tho zvl&stniho G&inku (dokonce

ani v pfipadé, Ze jste nevyuzili viechny jejich symboly).

Vycet symbold zvlddtnich G&inkd naleznete ve slovnicku symbold.

Priklad: Tato zviétni akce md 3 zvléstni Géinky.

1. Kazdy symbol nehody nejprve spusti postup na ervené stupnici. Kostky s t&mito
symboly jsou poté premistény mezi vycerpané kostky jejich maijitele.

2. Kazdy symbol télesné zdatnosti nebo prizkumu poté spusti
postupna zelené stupnici. Kostky s témito symboly jsou nésledné
premistény mezi vycerpané kostky jejich majitele.

3. Kazdé 3 kostky sekce, které vam zbyvaii v zdsobé
kostek,nakonec spusti postup na zelené stupnici.

Tyto kostky jsou posléze premistény mezi vyerpané
kostky jejich majitele.

>
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Zvlastni 6éinek

obecnych podminek
Uvadi-li aktudlni karta obecné
podminky zvl&3tni Gé&inek,
tyka se viech ovéfeni kostkami
v pribéhu hry a musi byt
vyhodno-cen pred jakymkoli
jinym zvl&3tnim G&inkem.

~

Pozadavky dusledku akce
Symbol ,+” znameng, ze
musite splfiovat viechny
uvedené podminky.

Symbol ,, /* znamend alterna-
tivni pozadavky a vy musite
spliovat pouze podminky
uvedené pred lomitkem, nebo
za nim.

Priklad: // Qp+mf

V tomto pfipadé musite mit ve své
zdsobé kostek k dispozici budto
symbol /", nebo cervenou

a modrou kostku.
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Kostky se dvéma symboly

Pfi vyhodnoceni zvlé&siniho Ginku je kazdy ze symboll na kostce
posuzovdn zvl&sf. Proto se mize stat, Ze za pomoci jediné kostky
vyhodnotite zvl&sini G&inek vice nez jednou.

Priklad: Hodite 2 kostkami a padnou vdm vyobrazené vysledky. Tri symboly
sbéru vyuZijete k trojimu vyhodnoceni prvniho zvidstniho Géinku. Kostky posléze
premistite mezi své vycerpané kostky, tfebaZe symbol obrany na jedné z nich
zGstal bez uplatnéni. K vyhodnoceni druhého zvldstniho Gcinku nedojde, protoze
vdm v zdsobé kostek nezbyvaiji z4dné dalsi kostky.

=

Ziskejte 1 kartu
Priklad: Hodite 3 kostkami a padnou vdm vyobrazené vysledky. Mdte dosta-
tek symbolt, abyste dvakrdt vyhodnotili prvni zvléstni d&inek. Tim dojde
k vycerpdni viech kostek, jejichz symboly odpovidaji poZadavkim
vyobrazenych zvigstnich d&inkd, a tfetimu zvldstnimu Géinku se proto vyhnete.

r \

Postup na stupnicich

DEROVANE UBOCI
Diry jsou pfilis pravidelné na to, aby byly vysledkem
chaotickych sil této planety.

> &% SESTUP DO DIRY

Toto ovéfeni kostkami moZes provést pouze
tehdy, pokud t& podpoAfi jiny &len posadky.

@‘
)

1’ Piejdi k zaznamu
¢.28.

J
N Prejdi k zaznamu
i)

Vsechny stupnice na kartéch (stupnice BZ i stupnice &asu) jsou
zpocatku bez ukazatele / Zetonu. PFi prvnim postupu na
stupnici umistéte ukazatel / Zeton na pole zcela vlevo. Kazdy
nésledujici postup pak tento ukazatel / Zeton posune o 1 pole
doprava.

Kdyz se ukazatel / Zeton posune na pole disledku akce / pole
0¢&inku, v rdmci 10. kroku dojde k jeho vyhodnoceni.

Priklad: Pro dosazeni a vyhodnoceni disledku akce zelené stupnice
musite postoupit celkem ctyrikrdt.

o »

8) Oznadeni dusledku akce:

Mé-li zvl&sini akce jednu ¢i vice stupnic, tento krok vynecheijte.
Postupuite shora dol a zkontrolujte, zda spliujete pozadavek daného
fadku. Je-li tomu tak, premistéte pfislusné kostky mezi vyéerpané kostky
iejich maijitele a na pole dusledku umistéte univerzalni ukazatel.

V pfipadg, Ze jste ukazatel neumistili, zkontrolujte, zda splfiujete poza-
davek dal3iho Fadku.

Na jeden fadek Ize umistit nejvy3e jeden ukazatel. Po umisténi ukaza-
tele ihned pokraéuijte dalsim krokem.

Cerveny fadek neni nikdy uvozen pozadavkem. Pokud jste tedy

neoznadili Z&dny jiny fadek, oznadte pravé tento disledek akce.
T

Ziskejte 2 ndznaky

mimozemské technologie.
~

Ziskejte 1 ndznak
mimozemské technologie.

Hod 2.

Priklad: Mdte-li v zasobé kostek Y a }", oznadte zluty rédek disled-ku
akce. Neni-li tomu tak, aviak v zdsobé kostek mdte 3 kostky sekce (dvé
&ervené a jednu modrou), oznaéte zeleny disledek. V pfipadé, Ze neoznadite
Zluty ani zeleny disledek, oznaéte disledek cerveny.

9) Vyéerpdni zbyvaijicich kostek:
Premistéte viechny zbyvaijici kostky v zdsobdch kostek viech hraco
mezi jejich vycerpané kostky.

10) Vyhodnoceni dusledku akce:

* M4-li vase akce jednu nebo vice stupnic, zkontrolujte kazdou
z nich, poéinaije stupnici zcela nahofe. Postoupil-li ukazatel na
pole disledku akce, odstrafite jej a vyhodnofte pfisluiny Gcinek.
* Nemd-li vase akce Zz&dnou stupnici, odstrafite z oznaéeného
dUsledku akce ukazatel a vyhodnofte jeho Ginek.

Neni-li uvedeno jinak, G¢inky disledku akce se vztahuji pouze na &lena
posédky, ktery tuto akci provédi.
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Navazujici dusledky akce
Po vyhodnoceni G&inku disledku akce vyhodnotte G&inek jakého-
koli dal3tho disledku, ktery je s nim spojen Sipkou.

I s/ lZI’skéte]ﬂ\

u -~ - - “ Ziskdte mi

Piklad: Padl vém /™, ktery vam v 8. kroku umozni oznacit luty dsle-
dek akce. Po vyhodnoceni Gcinku tohoto disledku v pribéhu 10. kroku
vyhodnotite i zeleny disledek.

i |
7 objev ”

¢. 1. Nahrad' kartou BZ00O.

Pozndmka: Disledky akce na sebe navazuji pouze ve sméru sipky.
Pokud by ve vy3e uvedeném prikladu doslo k oznaceni zeleného
disledku, ucinek zlutého disledku by vyhodnocen nebyl.




PRIKLADY OVEREN|I KOSTKAMI

Priklad €. 1

Rozhodnete se vykonat zvl&stni akci Odbér vzorkd z povrchu.

>3 ODBER VZORKU Z POVRCHU
I s/ [ Ziskate 1 (). \

—
- . Ziskate mimoradny objev
¢. 1. Nahrad' kartou BZ00O.

7
Hod' 4x,

V 1. kroku si ze svych dostupnych kostek vezmete 4 kostky. Tim zajis-
tite spInéni pfinejmensim zeleného dUsledku akce, zdrover viak
dou-féte, Ze se vam podaii aktivovat kombinaci kostek aktudlni karty
obecnych podminek. Ve vadem sektoru nejsou z&dni dalsi Elenové
posadky, a proto vds nikdo nemize podpofit.

MomentéIné neméte 24ddné zranéni a u ndzvu zvléstni akce neni
vyobrazena kostka nebezpedi. 2. krok procedury proto vynechdte.

~ Ve 3. kroku hodite kostkami

s vysledkem na obrdzku vlevo.

Ve 4. kroku nezahrajete z&4dné
karty ani nevyhodnotite Z4dné
0&inky, které upravuji vysledky
kostek.

V 5. kroku vyuZijete symbol @
k aktivaci kombinace kostek
na aktudlIni karté obecnych
podminek. Kostku premistite mezi vyéerpané kostky a ziskéte

1 ndznak Zivého exempldre. Kromé toho byste mohli vyuZit dalsi
dvé kostky a aktivovat Géinky kombinace kostek na kartdch ve své
ruce, v takovém pripadé by vam oviem nezbyvalo dostatek kostek
k dosazeni kyzeného disledku vami vykonané zvl&sini akce.

OBDOBi LIHNE
(003)

Ziskdte 1 ndznak Zivého exempldre.

6. krok vynechdéte, protoze neméte zaddné kostky zranéni ani
nebezpedi, které byste méli vyhodnotit.

7. krok vynechéte, protoze tato akce nemd zadné zvldstni Gcinky.

V 8. kroku zkontrolujete, zda spliiujete jeden z pozadavkd nutnych

k dosazeni zlutého nebo zeleného dusledku akce. Svij symbol &3
iste jiz vycerpali, a proto nespliiujete pozadavek zlutého disledku.
ProtoZe viak méte po 1 kostce od kazdé barvy, oznadite zeleny
dosledek a kostky premistite mezi vycerpané kostky. (Cervend kostka
se symbolem nehody je stdle povaZzovdana za Eervenou kostku.)

9. krok vynechdte, protoZe vam v zdsobé kostek nezbyvaii Zadné jiné

kostky.

V 10. kroku nakonec vyhodnotite zeleny disledek akee, ziskate
mimordadny objev €. 1 a kartu BZ nahradite kartou BZ00O.

Priklad €. 2

Rozhodnete se vykonat zvldstni akci Uzdrav ekosystém. V jednom

z predchozich tahi se o ni pokusil jiny élen posadky, a na prvnim poli
ieji stupnice je proto umistén univerzdlni ukazatel.

V 1. kroku si ze svych dostupnych kostek vezmete 3 kostky (2 modré
a 1 zelenou). Ve stejném sektoru je i dalsi ¢len posddky, ktery vase

Ziskejte 1(8).
Prejdi k zaznamu

Ztratite 1 zasoby.

Ve 2. kroku si ke kostkam vybranym v 1. kroku pfiddte svou 1 kostku zranéni.
Ve 3. kroku hodite viemi kostkami v ruce.

Ve 4. kroku zahrajete kartu sekce, kterd vém umozni znovu hodit 1 kost-
kou. Hodite tedy jednou z modrych nehod a padne vdm symbol
Vanguardu!

r Y N\
3. krok 4. krok
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V 5. kroku se rozhodnete, Ze ke spudténi kombinaci kostek na kartéch ve
vasi ruce nevycerpdte zadnou ze svych kostek. Chcete si je totiz nechat
na zvl&tni akei. Nezapomineite, Ze symboly nehod pfi kombinacich
kostek uplatnit nelze, a proto se jich jen tak nezbavite!

V 6. kroku vyhodnotite kostku zranéni, kterou jste predtim hodili. Jeji
vysledny symbol bohuZel odpovidé symbolu na vasi karté zranéni,

a tak ji umistite na kartu a vyhodnotite jeji G¢inek (ztratite 1 zdsoby).
Pokud by kostka svym symbolem neodpovidala, zistala by v zasobé
kostek. Na konci 6. kroku vratte kostku zranéni na jednu ze i hornich
pozic vyhrazenych vasim dostupnym kostkam.

© "
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6. krok




V 7. kroku vyhodnotite zleva doprava zvl&stni G&inky. Za symbol bio-
logie nejprve postoupite o 1 pole na zelené stupnici a tuto kostku
premistite mezi vycerpané kostky. Vzhledem k tomu, Ze na stupnici byl
jiz dfive umistén univerzdlni ukazatel, posunete jej o 1 pole doprava.
Mezi vyéerpané kostky ndsledné premistite i kostku se symbolem
Vanguardu, ktery budete povaZovat za dal3i symbol biologie,

a znovu postoupite na zelené stupnici. Pak uplatnite svou schopnost
premény a zdkladni zeleny symbol, jenz padl podporujicimu ¢lenovi
posadky, pouzijete jako novy symbol biologie. Kostku poté premistite
mezi jeho vycerpané kostky a opét postoupite na zelené stupnici, coz
ukazatel posune az na pole dusledku akce.

Diky symbolu nehody vyhodnotite i druhy zvl&sini G¢inek a o 1 pole
postoupite také na éervené stupnici. Protoze na té univerzalni ukazatel
zatim neni, umistite jej na pole zcela vlevo a kostku s nehodou
premistite mezi své vycerpané kostky.

8. krok vynechdte, protoze tato zvl&3ini akce md stupnice.

9. krok rovnéz vynechdte, protoze ve spoleéné zasobé kostek
nezbyvaiji z4dné kostky.

V 10. kroku vyhodnotite G¢inek zeleného dusledku akce.

Ziskdte 1 Zeton Uspéchu a prejdete k zéznamu &. 366.

KARTY SEKCE

Karty sekce jsou hlavnim zpUsobem, jak upravovat vysledky kostek
nebo zvySovat $anci pfi rozhodujicich hodech. Navic vém umozniuji
ziskat symboly, které se nenachdzi na vasich dostupnych kostkéch.

Kromé jednoho herniho G&inku (v horni &ésti karty) obsahuje kazdé
karta sekce specifickou kombinaci kostek (ve spodni &&sti karty).
Méte-li v zasobé kostek symboly, které odpovidaiji pozadavku
kombinace kostek na karté sekce ve vasi ruce, tyto kostky smite pre-
mistit mezi vycerpané kostky jejich maijitele a ndsledné vyhodnotit
0&inek dané kombinace kostek. Zahranou kartu sekce poté odhodte
(dal3i podrobnosti najdete v Ovéreni kostkami na strané 31).

Kazdé sekce mé svou jedinecnou sadu karet sekce uloZenou v pfislus-
né krabigce sekce.

Dostanete-li pokyn k obé&tovdni karty sekce, tuto kartu umistéte do
své krabicky sekce.

Balic¢ek karet sekce
Hrdéi sestavuii balieky karet sekce pro své Eleny posédky b&hem pro-
cedury zahdjeni mise, kterd je jednim z krokd faze fizeni lodi. Kazdy
bali¢ek musi obsahovat alespor 10 karet a nesmi zahrnovat karty

s hodnosti vy33i, nez je hodnost &lena posddky.

Limit karet sekce
Mé-li hré¢ v kterémkoli okamziku v ruce vice karet, nez povoluje limit
karet sekce jeho &lena posadky, musi ihned odhodit viechny karty
nad fento pocet. Po dobu, kdy presahuje urceny limit, navic nesmi
zahrdt zadnou ze svych karet. Limit je stanoven ve vysi 2 karet sekce
pro &lena posddky s 1. hodnosti, 3 karet sekce pro &lena posadky

s 2. hodnosti a 4 karet sekce pro ¢lena posadky s 3. hodnosti.

Zahrani karet sekce

* Horni ¢&st karty sekce smite zahrdt, kdykoli vém to povoluie jeiji text.
Celd fada karet sekce viak uvadi také nékterd zvldstni pravidla.

* Kombinace kostek ve spodni &dsti karet sekce |ze vyuZit pouze
v 5. kroku procedury ovéfeni kostkaminebo pfi provedeni akce pfiprava.

* Odhozené nebo zahrané karty sekce odkladeite licem nahoru na
sv0j odhazovaci balicek.

* Pokazdé kdyz si musite dobrat kartu sekce a vés bali¢ek karet sekce
ie prazdny, zamicheijte svij odhazovaci bali¢ek a umistéte jej po levé
strané své desky posadky jako novy dobiraci balicek karet sekce.

KOSTKY SEKCE

Kostky sekce maij tfi barvy: Eervenou, modrou a zelenou. Hrééi je
vyuzivaiji pri ovéfeni kostkami, nacez je premisfuji mezi vycerpané kostky
iejich maijitele. Obnoveni kostky znamend jeji premisténi z vyerpanych
kostek zpét mezi dostupné kostky v levé Easti vasi desky posédky.
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Pfiklad: Vyobrazené vysledky
jsou nejéastéjsimi symboly

Kazdd kostka md v rozich stén, na
nichZ se nachdzi jeji nejcas-t&si
symbol, zvl&stni znacky. PFi
umisfovani nebo uspofaddvani
svych kostek je vzdy poklédeite
témito znackami nahoru. Budete
téchto kostek. mit lepsi prehled a usnadni vam to
. 7 vybér spravnych kostek. Pro
snadné;si orientaci téch, kdo maiji problémy s rozezndvanim barev, se
s kazdou barvou poiji jiny styl znacek.

Vétsina symbolU je tematicky propojend s ur&itymi druhy aktivit (chcete-li
se napiiklad vyhnout poranéni, musi vam padnout symbolo ). Existuji
viak také ffi zvl&sini symboly:
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Pozndmka: Kazdd kostka je vzdy povazovdna za kostku své barvy, bez ohledu
na jeji symbol.

Vanguard - Tento symbol Ize povazovat za jakykoli jiny
symbol kostky sekce, dokonce i za takovy, ktery se nenachdzi
na kostkdch, jimiz jste hodili.

Zdkladni - Tento symbol nemd vétinou sém o sobé Zadny Gcinek,
pomoci schopnosti premény vaseho élena posadky jej viak Ize
zménit na jiny symbol (odpovidd-li barva kostky jeho schopnosti).

Sl

Nehoda - Tento symbol predstavuje nepfedvidany vysledek.
Neékdy nemusi mit nehoda negativni efekt, jindy zas mize
znamenat katastrofu! Symboly nehody nelze nikdy vyuZit ke
spusténi kombinaci kostek.
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Kazdd barva mé 5 druhi kostek sekce:

1. druh — Zé&kladni kostky

Na téchto kostkéch se nenachdzeji zadné symboly specializace. Jsou
vziteéné ve chvili, kdy jednoduse potiebujete kostky v urcitych barvéch.
Jejich z&kladni symbol Ize také prostfednictvim schopnosti pfemény
vadeho &lena posddky zménit na symbol specializace.

2. druh - Specializované kostky

Na téchto kostkach se nachdzi jeden ze i roznych symboli speciali-
zace spojeny s jejich barvou. Specializované kostky jsou uziteéné ve
chvili, kdy potfebujete vysledek v podobé velmi konkrétniho symbolu.

3. druh — Univerzdlni kostky

Na téchto kostkéch se nachdzeji viechny tfi symboly specializace
spojené s jejich barvou, které se na nich objevuii v riznych kombinacich
dvou symbolU.

Sance na dosazeni vysledku v podobné konkrétniho symbolu je sice
mensi nez v pfipadé specializované kostky, univerzalni kostky viak
nemaiji zadny symbol nehody. Na za&atku kampané nejsou dostupné
a hrééi je zpfistupni svym postupem v rdmci pfibéhu.

4. druh — Expertni kostky

Na téchto kostkdch se nachdzeji viechny symboly spojené s jejich
barvou (vechny na jedné kostce), které jsou nékdy zdvojené. Expertni
kostky navic nemaiji z4dny symbol nehody. Na zaéétku kampané
nejsou dostupné a hrddi je zpfistupni svym postupem v rdmci pribéhu.

5. druh — Divoké kostky

Na t&chto kostkach se nachdzeji pouze symboly Vanguardu

a nehody. Hod divokou kostkou vdm davé sanci ziskat symbol, ktery
potiebuijete, zarover viak také zvy3uje pravdépodobnost vysledku
v podobé nehody.

SCHOPNOSTI A DOVEDNOSTI
CLENU POSADKY

Schopnost premény

V levém hornim rohu kazdé karty &lena posddky je vyobrazena schop-

nost piemény, kterd pri vycerpdni kostky umoZriuje fomuto ¢lenovi posad-

ky povazovat zékladni symbol stanovené barvy za vyobrazeny symbol.
- @ Priklad: Tato schopnost premény vém umoZriuje pouzit modrou
ePLS kostku se zékladnim symbolem, jako by se jednalo o symbol védy.

Dovednost élena posadky
Kazdy ¢len posadky ma také jednu specifickou dovednost popsanou
ve spodni ¢dsti jeho karty. Karta élena posadky navic uvédi podatecni g
mnozstvi davek stimulantd.

Dovednost Ize vyuzit kdykoli (pokud jeji text neuvédi jinak) po odhozeni
1 davky stimulantl z desky posadky. P¥i jeiji akfivaci postupuite v souladu
s pokyny uvedenymi na karté ¢lena posadky.

Pozndmka: Pocet ddvek stimulanté uvedeny na karté je pouze vychozim
mnozZstvim, nikoli jejich limitem. Nékteré d&inky totiz mohou zpisobit, Ze
¢len posddky disponuje vétsim mnozstvim ddvek nez na zaddtku.

UDALOSTI

Kazdy ¢len posadky si na konci svého tahu dobere vrchni kartu z ba-
licku karet uddlosti, kterou ihned vyhodnoti.

1) Odhalte vrchni kartu uddlosti z balicku uddlosti. Je-li balicek uda- P

losti prézdny, zamichejte odhazovaci balicek uddlosti a vytvorte
novy. Poté odhalte jeho vrchni kartu.

2) V pfipads, Ze kterykoli ze symbold biom0 na karté odpovidé sym-
boldm biomi ve vadem sektoru, vyhodnofte hlavni G&inek karty
v jeji doIni &asti. Neni-li uvedeno jinak, tento Gcinek se tykd pouze
&lena posadky, ktery kartu odhalil.

3) V pfipadg, Ze z&dny ze symbold biom0 na karté neodpovida sym-
bolim biom{ ve vasem sektoru (véetné symbold na karté BZ), po-
stupujte v souladu se sekunddrnim G&inkem karty v jeji horni &dsti.

4) Odhodte kartu licem nahoru na odhazovaci bali¢ek udélosti.

SE ZASOBAMI

Priklad: Svij tah skonéite v sektoru &. 7 a odhalite kartu uddlosti.
Symbol biomu na karté odpovidd symbolu biomu ve vasem aktudlnim
sektoru. Dojde tedy k vyhodnoceni hlavniho G¢inku této udélosti (Zahad-
né hlasy) a vy musite pouzit jednu ze svych kostek.

Pokud by symbol biomu na karté uddélosti ve vasem aktudinim sektoru
nebyl, misto toho byste vyhodnotili sekundérni déinek karty (postup na
viech stupnicich ¢asu o 1 pole).

~

Nedosazitelné moznosti

VLD I X
Neshoduiji-li se Zadné symboly,
odhod' tuto kartu a postup o 1

na viech stupnicich ¢asu.
e

— NIZKA
VIDITELNOST

Ziratite 1 zésoby.
- NEBO -
Hod 4.

Nabidne-li vam karta
moznost, jejiz ndklady
nedokdzete uhradit v plné
vysi, nesmite si tuto moznost
vybrat.

Pfiklad: Neméte-li pfi vyhodno-
ceni udélosti Nizké viditelnost
ZGdné zasoby, musite misto toho
hodit "A" .

Nékiady vémi zvolené moznos-
ti viak mozete uhradit i alterna-
tivnim zpGsobem povolenym
jinymi pravidly.

Pozndmka: MoZnost obétovdni
kostky si smite vybrat i v pfipadg,
Ze vam zbyvaiji pouze 3 kostky
sekce. Misto jejiho obé&tovani si
totiz vezmete kartu zranéni typu
vyéerpdni.

N N >
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STUPNICE CASU

V roznych okamzicich v pribéhu hry dostanete pokyn k postupu na

jedné nebo vice stupnicich ¢asu. Neni-li na stupnici zadny Zeton asy,
umistéte jej na pole zcela vlevo. Kazdy dal3i postup posune Zeton o jedno
pole doprava. Jakmile Zeton dosdhne pole zcela vpravo (s podrobnym
popisem Gcinku), vyhodnofte uvedeny Gcinek. Dostane-te-li pokyn

k postupu zpét na stupnici ¢asu, posufite Zeton casu o jedno pole doleva
(v pripadé, Ze se nachdzi na poli zcela vlevo, jej odstrarite).

Je-li ve hfe nékolik stupnic &asu, smite je vyhodnotit v libovolném pofadi.

A“ Prejdéte k zdznamu €. 505.

Pfiklad: Uinek stupnice casu na O0T se spusti po 4 postupech. Pii prvnim
postupu umistite na stupnici Zeton ¢asu a poté, co tento Zeton dosdhne
posledniho pole, prejdete k zéznamu ¢. 505.

VYSADKOVE LODI A JEJICH
UPRAVY

Vysadkové lodi tvofi neodmyslitelnou souéést prozkumu planet a jsou
podminkou pro dosazeni nebezpe&nych mimozemskych svéto. Pred
kazdym pfisténim si proto vyberete a upravite svou vysadkovou lod,
abyste zvysili svou $anci na Gspéch.

Pozndmka: Karty pristdni vdm mohou poskytnout uziteéné informace o pod-
minkdch panujicich v atmosfére planety i o tom, co budete potfebovat k jejich
prekondni.

1) Parametry + stupnice pfisténi

Vysadkové lodi maiji 3 parametry: pancéfovani U, senzory @ ama-
névrovatelnost <. Nékteré z téchto parametrl (nebo viechny zdroven)
budou pfi procedufe pfistani podrobeny zkousce. Kazdd vysadkové lod
md jiné pocdtecni parametry, a proto byste méli vybrat tu, kterd se podle
vaseho nézoru hodi pro danou situaci nejlépe. Dobrym pldnovénim
zvysite $anci na bezpeéné zahdjeni své mise. Pokud viak odstartujete
nepfipraveni, vasi clenové posadky mohou prijit k Gjmé drive, nez se jim
vibec podari vystoupit ven z lodi.

Prolet
troskami!

Naruseny ndkladovy prostor

Ztrdcite 4 zasoby (za kazdy U ztrdcite
o 1 zdsoby méng).

NEBO

Pfipravte se na néraz

dJ

Kazdy ¢len posddky si vezme kartu zranéni typu rdna.

Usp&iné pristanil
Prejdéte k zdznamu é. 317.

Cisty pribli-
zovaci kurz

&

Priklad: Pro pristani na této planeté si moznd budete chtit vybrat vysadkovou
lod's vysokou drovni pancérovéni U , abyste se vyhnuli ziraté zésob nebo
zranéni vasich ¢lend posddky.

Vysadkové lodé se lisi také startovnim polem stupnice pfisténi, na

n&Z je umistén univerzdlni ukazatel. Lodé s vy3si manévrovatelnosti
potrebuiji k dokonéeni pristdni méné asu, ¢imz snizuji pravdépodob-

nost negativnich dsledkd akce.
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Priklad: Béhem procedury pristéni Space Rangera obvykle potrebuje 3 hody kostkou.

2) Nosnost

Kazdd vysadkové lod mé omezené skladovaci prostory slouZici
k uloZeni:

Zasob - stav zdsob, s nimiz zahajujete prozkum planety.
Vybavy - poéet karet osobni g a polni 5% vybavy, kterou

si mozete vzit ze zbrojniho skladu.

Objevu - souhrnny pocet objevi a mimofddnych objevd, které
mozZete pfivézt zpét na palubu ISS Vanguard.

3) Upravy vysadkové lodi

Pfi modifikaci vysadkové lodi smite priddvat rozné karty Oprav zvy3u-
jici jeji potencidl. Ve hfe jsou dva druhy karet Gprav vysadkové lodi:

Konstrukéni - tyto Gpravy vylepsi alespod 1 z parametrd
vysadkové lodi.

Funkéni - tyto Gpravy obvykle poskytuji dodateéné bonusy pfi
prizkumu planety nebo zvy3uji skladovaci kapacitu vasi vysad-
kové lodi.

VYBAVA

Tyto karty predstavuiji uziteéné ndstroje a ndéini, které vysadkovym
tymOm pomdhd uspét v jejich misich na nejriznéjsich planetach.
Ve hfe jsou &tyfi druhy karet vybavy:

™

e B Drobnd vybava

. g Osobni vybava

* 5% Polni vybava

5% Vylepseni polni vybavy

Veskerd aktudlné dostupnd vybava je uloZzena ve Zbrojnim skladu
(0lozisté karet B). Ve fézi fizeni lodi si vyberete, které karty vybavy nalo-
zite na vysadkovou lod, a poté uréite &leny posadky, ktefi tuto vybavu
ponesou. Drobnd vybava nezabird ve vysadkové lodi Zddné misto.
Ve fézi fizeni lodi si proto kazdy ze &lend posédky mize vzit 1 kartu
drobné vybavy a umisti ji vedle své desky posdadky.
Kazdy ¢Elen posddky mize nést libovolny poéet karet vybavy. Je-li
v pravém hornim rohu karty vyobrazen symbol sekce, tuto vybavu sméji
nést a vyuzivat pouze Elenové posddky ndleZici k prislusné sekci.

RAKETOVY BATOH

Priklad: V porovnani s lékdrnickou, kterou mohou vyuZivat
¢lenové posddky ze viech sekci, smi raketovy batoh pouzZit
pouze ¢len posddky z prizkumné sekce.

Clenové posadky ve stejném sektoru si mezi sebou
smé&ji volné preddvat karty vybavy bez symbolu sekce.




Vétsinu vémi nesenych karet vybavy smite pouZit kdykoli b&éhem
svého tahu, a to i v pribéhu ovéreni kostkami. Uvadi-li viak text karty
,Pocitd se jako akce”, jeji pouziti se poéitd do limitu 2 akci za tah a vy
ji smite vyuzit pouze v pfipadg, Ze mate jedté néjakou akci k dispozici.
Neni-li uvedeno jinak, G¢inek karty vybavy mizZe aplikovat pouze
¢len posdadky, ktery tuto vybavu nese.

S nékterymi kartami polni vybavy je spojeno umisténi Zetonu, ktery
tuto vybavu znézorfiuje na planetarni desce — pravidla umisténi se
nachézi na samotnych kartdch. Po umisténi Zetonu polni vybavy na
planetarni desku mohou jeji G¢inky vyuZivat viichni ¢lenové posédky,
véetné ¢lend posddky ze sekci, které tuto kartu nést nemohou.

Dostanete-li pokyn k odhozeni karty vybavy, umistéte ji zpét do Zbroj-
niho skladu (Glozisté karet B).

KOSTKY NEBEZPEC|

V roznych okamzicich v pribéhu

Ve

— hry dostanete pokyn hodit kostkou
PREr nebezpedi. MiZe se tak stdt né-
sledkem Gcinku presunu, poza-
davku zvl&sini akce nebo nééeho
jiného. Pokazdé kdyz hodite
kostkou nebezpedi, se fidte pis-
menem uvnitf jejtho symbolu
a v zdvislosti na ném porovnejte
vysledek s pfislunym rameckem

na prehledové karté nebezpedi.

Priklad: Vykondte akci presun a premistite se po spojovaci trase, kterd mé
vyobrazeny Gcinek presunu (viz obrdzek). Hodite tedy kostkou nebezpeci
a vysledek vyhodno-tite podle prislusného rémecku.

OBJEVY

Karty objevi predstavuiji zajimavé pfedméty, vzorky nebo exemplére
posbirané vysadkovym tymem na mimozemskych svétech. Pfi pfipravé
planetérni desky jsou rozdéleny do 5 bali¢kd a umistény nad jeji okraj
(lodni kniha, strana 24).

Dostanete-li pokyn k ziskani objevu, z odpovidaijiciho balicku si
vezméte vrchni kartu a umistéte ji na vyhrazené misto pod deskou
vysadkové lodi. Poget objevi nalozenych do vysadkové lodi neni
béhem prizkumu planety nijak omezen. Na konci prozkumu planety
si v§ak smite ponechat pouze tolik objev, kolik uréuje limit vysadko-
vé lodi. Zbyvaijici objevy jsou odhozeny a umistény dospodu odpovi-
dajiciho bali¢ku.

Maé-li karta objevu schopnost uvozenou frézi , Prozkum planety”, tuto
schopnost |ze vyuzit kdykoli béhem prizkumu planety, neni-li v jejim
textu uvedeno jinak.

Objevy jsou z vysadkové lodi na palubu ISS Vanguard vylozeny v pro-
b&hu procedury vykladani, kterd je soucasti faze fizeni lodi (lodni kniha,
strana 28). Md-li karta objevu schopnost uvozenou frézi , Rizeni lodi”,
ieji 0¢inek je vyhodnocen az po vyloZeni objevu z vysadkové lodi.
Objevy jsou po vyloZeni uchovdvany mezi shromdazdénymi objevy
(6lozisté karet B). Podminkou mnoha vyzkumnych projekti je uhrazeni
nékladd v podobé objevi. Cheete-li zaplatit objevem, premistéte
ieho kartu ze Shromdzdénych objevi (Glozisté karet B) zpét do
odpovidajiciho bali¢ku objevu.

Mimoréadné objevy
Mimorddné objevy jsou jedineénymi a oéislovanymi objevy, na néz Ize
narazit pouze v rdmci konkrétnich prizkumi planety. Mimorddné objevy
s &islem 32 a nizsim jsou pfi vyklddce umistény do pouzder v lodni
knize. Mimofadné objevy s &islem 33 a vys3im jsou ve fazi prizkumu
planety odhozeny. Dostanete-li béhem prizkumu planety pokyn k ziskd-
ni mimofadného objevu bez uréeni jeho &isla, z pole, které je na plane-
tarni desce vyhrazené mimofddnym objevim, si vezméte vrchni kartu
mimofddného objevu. Mimofadné objevy s cisly 1-32 by nikdy
nemély byt odhozeny a odstranény ze hry!

NAZNAKY

Zetony ndznakd predstavuii stopy, keré clenové posadky sleduji na své
cesté k objevim. Na zagdtku prizkumu planety je viech 20 Zetond
ndznakd umisténo do sécku slouziciho k jejich uchovdni. Pokazdé kdyz
dostanete pokyn k ziskani 1 nebo vice Zetond ndznakd, ndhodné si je
vylosujte z séeku a jeden po druhém je v libovolném pofadi umistéte na
odpovidaiici balicek objevd. Ve chvili, kdy v sécku nejsou Zddné Zetony, 7 od: Technicka sekce
nemizete ziskat dalsi ndznaky. Zetony ndznakd maji hodnotu od O do 3. { Xomu: Véen pilotim

i .
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Pfiklad: Dostanete pokyn k ziskéni 1 ndznaku mimozemské technologie.

Ze sG¢ku si vylosujete jeden Zeton néznaku a umistite jej na bali¢ek objevd
mimozemské technologie.

Dosdhne-li celkovd hodnota Zetont ndznakd umisténych na bali¢ku
3 a vice, vezméte tyto Zetony, polozte je vedle sé¢ku a ziskejte vrchni
kartu objevu ze stejného bali¢ku. Ma-li néktery z téchto Zetond
symbol c, vrafte jej zpét do sacku.

Pozndmka: Vysledkem mizZe byt situace, kdy umistite jeden Zeton a ziskdte
objev, nacez umistite druhy Zeton a ziskdte dal3i objev.

Zetony ndznakd mohou navic obsahovat dodateéné pokyny:

e +1 karta — Po umisténi tohoto Zetonu na bali¢ek objevd si ¢len
posadky vybrany velitelem védecké sekce dobere 1 kartu sekce.

e +1 stimulant — Po umisténi tohoto Zetonu na bali¢ek objevd si
¢len posadky vybrany velitelem védecké sekce pridé na svou
desku posdadky 1 dévku stimulantd.

Pozndmka: Pokazdé kdyz ziskdte kartu objevu (jakymkoli zpisobem) a na
stejném balicku objevd jsou umistény Zetony objevd, tyto Zetony nejprve
polozte vedle sécku (nebo je vrafte zpét do sécku, maiji-li
symbol 0) a poté si vezméte vrchni kartu z balicku.



Nouzové evakuace

V pfipadé, ze by mél &len
posddky se 3 zran&nimi
utrpét 4. zranéni, dojde

k evakuaci celého vysadko-
vého tymu a faze prizkumu
planety okamzité koné&i

(viz strana 41).
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HROZBY

Hrozby predstavuji neutrdlni nebo nepratelskd stvofeni ¢i fenomény,
s nimiz se vysadkovy tym setkdvd pfi prozkumu planety.
Hrozba se skladd ze dvou &asti:

Jedné nebo vice kartonovych figurek: Tyto figurky se umisfuji na
planetarni desku a oznaduji aktudlni misto vyskytu dané hrozby.

Karty hrozby: Tato karta se umisfuje na vyhrazené misto vedle
planetérni desky a uvadi zvléstni pravidla pro danou hrozbu, véetné
zpusobu, jak na ni vysadkovy tym miZe reagovat.

Stupnice ¢asu na karté hrozby uréuje chovani hrozby. Po posunuti
Zetonu Easu vyhodnofte G&inek vytistény nad polem, na néz Zeton
postoupil.

Pfiklad: Zeton asu se z prostiedniho pole posune na pole zcela vpravo.

Uzurpdtorsky behemot dvakrét zadtoéi (vsichni élenové posddky v sektoru s
behemotem musi pii kazdém Gtoku vycerpat 1 B4; nejsou-li v tomto sektoru
Z4dni ¢lenové posddky, behemot se presune a postoupi na Eervené stupnici
své akce), stupnice ¢asu je vynulovdna a Zeton éasu je z ni zcela odstranén.

Zvl&stni akci vyobrazenou na karté hrozby smi élenové poséadky vyko-
nat pouze tehdy, jsou-li ve stejném sektoru jako kartonovd figurka. Prove-
denim této zvldstni akce casto dojde k neutralizaci hrozby. Nékteré
hrozby jsou predstavovdny vice nez jen jednou kartonovou figurkou.
Neuvddi-li karta hrozby jinak, zadny ze &lend posadky v sektorech

s vedlej§imi Zetony nesmi vykonat zvl&3tni akci na karté hrozby a neni
povazovan za piitomného v sektoru, v némz se hrozba vyskytuije.

Ddlezité: Hrozby pri svém presunu ignoruji symbo/m, presto se viak mohou
premisfovat pouze do propojenych sektord, neuvadi-li jejich karta jinak.

ZRANENI

Zranéni predstavuji fadu nejriznéjsich negativnich stavd

a zdravotnich potiZi, které éleny posddky mohou v pribéhu hry
potkat. Jsou reprezentovdny kartami zranéni a kostkami zranéni.

Obdrzeni karty zranéni

Pfi kazdém utrpéném zranéni umistéte pfislusnou kartu pod dolni
okraj své desky posddky na prédzdné vyhrazené misto co nejddle
vlevo. Poté si vezméte 1 kostku zranéni a umistéte ji na pozici horni
kostky v jednom ze tfi sloupct dostupnych kostek, v némz se aktudlné
nenachdzi z4dné kostka zranéni. Je-li tato pozice obsazena jinou
kostkou, posurite ji (a vSechny ostatni kostky pod ni) o 1 pozici dold.

Viechny kostky posunuté na pozici, kterou vas €len posddky nemize
vyuzivat (kvoli své hodnosti), pfemistéte mezi vase vycerpané kostky.
Své dostupné kostky mizete pred jejich posunutim pod kostku zranéni
libovolné preorganizovat.

Poznémka: Utrpite-li zranéni a 2&dné dalsi karty tohoto druhu zranéni uz nejsou
dostupné (viechny jsou ve hfe), obdrzite misto toho kartu zranéni typu rana.
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Priklad: Utrpite zranéni typu réna. Prislusnou kartu umistite na prvni misto
vyhrazené kartém zranéni a vezmete si 1 kostku zranéni. Tu se rozhodnete
umistit do sloupce zcela vievo, kde mdte 4 Gervené kostky sekce. Kazdd

z téchto kostek se posune o 1 pozici dold. ProtoZe se spodni kostka posunula
na pozici, kterou nemdzZete vyuzivat (hodnost ¢lena posdadky je pouze 2),
premistite ji mezi své vycerpané kostky.

Zranéni a ovéreni kostkami
Pfi ovéreni kostkami musite hodit také kostkami zranéni, jak je podrob-
né popsdno na strané 31.

Odstranéni zranéni

Nékteré herni G&inky vém umozZiuji odstranit kostku zranéni a nékdy
i kartu zranéni.

Odstranite-li kostku zranéni, vezméte ji z jejtho mista a vrafte ji zpét
do herni zdsoby.

Odstranite-li kartu zranéni, vezméte ji z jejtho vyhrazeného mista

a vratte ji zpét do bali¢ku karet zranéni.

Pozndmka: PrestoZe si pokazdé, kdyz obdrzite kartu zranéni, vezmete také
kostku zranéni, jedné se o dvé rizné véci. Pfi odstranéni karty zranéni proto
neodstranujte kostku zranéni (a naopak), nedostanete-li k nécemu takovému
vyslovny pokyn.

Otoéeni karty zranéni

Nékteré G&inky vém umozni otodit kartu zranéni licem dold. Karta
zranéni otocend licem dolU je neaktivni a nelze na ni umistovat kostky
zranéni. Pro véechna pravidla operujici s poétem karet zranéni, které
mate, jako napiiklad pii nouzové evakuaci nebo v pfipadé o3etiovny,
je viak stdle povaZovdna za zranéni.



OBECNE PODMINKY,
MISE, BODY ZAJMU

Pokazdé kdyz dostanete pokyn, abyste si vzali oéislovanou kartu
obecnych podminek, mise nebo bodu z4jmu a tato karta je k dispozici
v nékolika exempldfich, ndhodné si vyberte jeden z nich.

Zvléstni Géinky obecné podminky a Géinky obecné podminky
Nékteré karty obecnych podminek obsahuji dodateéné kombinace
kostek, zvlastni Gcinky &i dalsi pasivni G&inek. Kombinace kostek na
aktuédlini karté obecnych podminek Ize b&hem ovéfeni kostkami spustit
tolikrdt, kolikrat uznéte za vhodné. Jakykoli zvl&stni G&inek uvedeny
na aktudlni karté obecnych podminek je pfidan ke kazdému ovéfeni
kostkami a musi byt vyhodnocen pred jinymi zvl&3tnimi G&inky.

Ukonéeni misi

VétSina misi je ukonéena automaticky a po dosazeni urcitého bodu

v probéhu hry (mize jim byt zdznam palubniho deniku nebo
napfiklad G&inek jiné karty) dostanete pokyn k odhozeni karty mise.
Jiné mise od vés budou po splnéni pfisludnych pozadavki vyzadovat
spusténi textu uvozeného vyrazem ,Ukoné&eni”. Tento krok |ze uéinit
pred jakoukoli akci nebo po ni.

CiL: Presurite se do sektoru s ¥ .

UKONCENI: Kdyz splnite cil, odhodte tuto misi.

Priklad: V tomto pripadé kartu mise jednoduse odhodte po akci, v jejimz
pribéhu jeden ze ¢lend posddky vstoupi do uréeného sektoru.

Nahrazeni karet bod¥ z&jmu (BZ)

Nékteré O&inky vés vybidnou, abyste kartu BZ, kterd se nachézi v daném
sektoru, nahradili jinou kartou. Odhodte viechny karty BZ z tohoto sekto-
ru (vrafte je za rozdélovaé Body zdjmu v GloZisti karet A) a novou kartu
BZ umistéte na jejich misto.

Pozndmka: Dostanete-li pokyn k nahrazeni karty BZ a aktuéini karta BZ
ve vasem sektoru je predtisténd na planetdrni desce, novou kartu jednoduse
umistéte na predtisténou kartu BZ.

Umisténi karet BZ na jiné karty

Neékteré G&inky vas vybidnou, abyste kartu BZ umistili na jiné karty
v sektoru. Neodhazuijte ze sektoru z4ddné karty BZ a novou kartu
jednoduge umistéte na né.

Pozndmka: Pokazdé kdyz do sektoru umistite novou kartu BZ, z predchozi karty
BZ v tomto sektoru odhodte vsechny Zetony ¢asu i univerzdlni ukazatele.

Dulezité: Neodstrariujte ukazatele ani Zetony umisténé pfimo do sektoru.

UKONCENI PRUZKUMU PLANETY

Prozkum planety kondi ve chvili, kdy:

* Jeden ze &lend posddky provede v sektoru vysadku akci odlet (se
souhlasem viech ostatnich ¢lend posddky). Vyhodnotte zdznam
palubniho deniku spojeny s odletem, jak uvddi text na planetérni desce.

* Jeden ze &lent posddky, kfery jiz utrpél 3 zranéni, mé obdrzet 4. kartu
zranéni, &imz dojde ke sputéni nouzové evakuace. Vyhodnofte zdznam
palubniho deniku spojeny s nouzovou evakuadi, jak uvédi text na
planetdmi desce.

*  Zd&znam palubniho dentku nebo karta mise vés vybidne k ukonceni
prizkumu planety. Postupuijte podle pokynd tohoto zéznamu nebo karty
mise.

Dulezité: Odlet bez predchoziho shromézdéni viech lend posadky

v sektforu vysadku bude pro ty z nich, ktefi zistanou na planeté, znamenat
smrtl Nouzové evakuace zachréni viechny éleny posadky na planetarni
desce, k jejimu spudténi viak dochdzi oz poté, co jeden ze &lend posddky
utrpi &tvrté zranéni, a jejim nasledkem je nedspésny prozkum planety!

V pribéhu nouzové evakuace jsou navic s vyjimkou jedineénych objevi
ziraceny viechny ostatni objevy.

FAZE RIZENI LODI

Vechna pravidla tykaiici se fizeni ISS Vanguard, provédéni vyzkumu,
pripravy misi i dal3ich zéleZitosti naleznete v lodni knize.

Pokazdé kdyz dostanete pokyn k provedeni féze fizeni lodi, jednoduse
ofevrete lodni knihu na prvni strang, zacnéte s vyhodnocenim jeji procedury
a po pfisluiné vyzvé ndsledné pokradujte daldimi stranami.

RESETOVANI HRY

Pro celkové resetovdni vasi hry provedte nasleduiici kroky:

1) Vezméte viechny karty z lodni knihy i ty, které jste ,, odstranili ze hry”.

2) Mdte-liv plénu znovu projit vyukovou hrou, pipravte balicky pro
vyukovou hru (podrobnosti naleznete v zdznamu €. 720).

3) Pouzivdte-li papirovou verzi palubniho deniku, vygumuite vechny
znacky a pozndmky, které jste si v pribéhu kampané udélali, nebo si
vytisknéte jeho novou kopii (dostupnou na
https://na.albi.cz/iss-vanguard).

4) Varovénil Tento krok vém mize prozradit obsah tajné obdlky. Prectéte

si jej pouze v pfipadé, Ze jste ji uz otevreli. Herni materidl uvedeny v
ramecku napravo (Herni materid! v tajné obdlce) umistéte do tajné
obalky.

Varovani: V nadchdzejicich kampanich 1SS Vanguard se odrazi i nékteré volby, které
jste ucinili béhem prvni kampané. Chcete-li, aby vase rozhodnuti oviivnila pribéh
budoucich kampani, svdj palubni denik s pozndmkami

a znackami si peclivé uschovejte.

5) Postupuite podle ¢asti pravidel nazvané Pred prvni hrou
na za&atku 1. kapitoly.

VOLITELNY HERNI REZIM: SMRTICI
VESMR

ISS Vanguard Ize hrét i s volitelnym nastavenim vy3si obtiznosfi nazva-

nym Smrtici vesmir. Tuto variantu doporucujeme, pokud jste jiz dokoncili svou
kampan nebo si prejete, aby vase hra byla o néco ndroénéjsi, s mnohem véfsi
pravd&podobnosti, Ze pfijdete o své leny posadky.

Pfi hernim reZimu Smrtici vesmir umistéte na stol prehledovou kartu

Smrtici vesmir a postupujte v souladu s jejimi pokyny. Na nf uvede-nd volitelng
pravidla mozZete pfidavat nebo odebirat dokonce

i v prob&hu kampané

VAROVANI!
TAJINY OBSAH!
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Y. KAPITOLA - SLOVNICKY
SLOVNICEK KARTONOVYCH FIGUREK A VYBAVY

Alfa preddtor Mozkoun

Uzurpdtosky moloch

Oftalmoid

Vyhonky Kvétovec

Uzurpdtorsky behemot
Pretvofeny uzurpdtorsky behemot
Uzurpdtorsky strézce
Samoopravny strdzce

Prachovd boufe Idemiansky poutnik Aerugonsky Uchvdaceny Névstévnik Bombardovani
Gravitaéni trhlina Zufivy poutnik zd&skodnik Paprsek stvofeni

42



Pelican

Waygate

Dragonfly

Void Ranger

Tézky tézebni  Obranny systém
laser

Predsunutd zékladna
Tézebni sonda Lanovy skluz Droid patrac

Rozsireni
(Vylepseni predsunuté

zdkladny)
Vyrobnik Jind vybava Evakuaéni
biomasy dron
Hydroponické farma Komunikaéni véz
(Vrcholné vylepeni  (Vrcholné vylep3eni predsunuté
predsunuté zdkladny) zdkladny)
Rampa zdsobovaciho Provizorni pfedsunutd
modulu zékladna
Provizorni kyslikové Vrind souprava
farma (Vrcholné vylep3eni (Vrcholné vylepseni
a2 predsunuté zakladny) predsunuté zakladny)
Zasobovaci Provizorni rozsifeni
modul (Vylep3eni predsunuté zdkladny)

PET. Osetrovna
P.E.T. Wilson Délostielecky modul Stitovy modul (Vylepseni
(Vylepseni moduldrni véze) modulérni véze)
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SLOVNICEK
HERNICH POJMU

Atlas planetdrnich soustav - Tato kniha se sklddd z map
mnoha planetdrnich soustav a zajimavych objektd,

které v nich moZete naijit. Kazdé strana navic obsahuje
rémecek uvadéjici okolni soustavy i mnozstvi energie
potiebné k jejich dosazeni.

Vsechny zajimavé objekty maiji své &islo, ndzev a ceny,
iz je potfeba zaplatit za jejich prozkoumdni. Tyto Gdaje se
nachdzi v tabulce ve spodni &asti grafického zndzornéni
dané planetérni soustavy.

Bod zdjmu (BZ) - Karta, kterd vysadkovy tym upo-
zorfuje na skute¢nost hodnou jeho pozornosti. Mize
obsahovat specifické symboly biom0 a pravidla pro
zvlé&3ini akce. Nékteré karty BZ jsou predtistény na
planetarni desce.

Clen posadky — Postava, za kterou mize hrét jeden

z hrd&i, predstavovand kartou ¢lena posadky v obalu

s hodnosti odpovidaijici sekce. B&hem faze fizeni lodi
jsou karty élen posddky v hraéové ruce oznaovany
jako dostupni &lenové posddky.

Evakuace - Viynucend evakuace, kterd prerusi vas
prozkum planety pokazdé, kdyz jeden ze ¢lend posadky
obdrzi &vrtou kartu zranéni. Nésledkem evakuace

ziratite v Sechny objevy na desce vysadkového plavidla

(ne mimoradné objevy!) a vés prozkum planety bude
povazovdn za nelspésny!

Hlavni kol — Nejdolezit&jsi cil, jehoz musite dosdhnout,
abyste pokroéili ve své kampani, predstavovany kartou
hlavniho Gkolu vloZzenou do Lodni knihy.

Hrozba - Stvoreni, pfirodni pohroma nebo jiné nebez-
peci predstavované kartonovou figurkou na planetarni
desce a kartou s prislusnymi pravidly umisténou u horni-
ho okraje planetarni desky. Hrozbu nenajdete na kazdé
planetd, na nékterych planetach se jich viak moze
objevit i nékolik.

Karta povyseni — Karta uvédéjici pozadavky, které
hréci musi splnit, aby na konci prozkumu planety mobhli
povysit své ¢cleny posddky.

Karta pfistani — Karta pedstavujici prozkoumatelnou pla-
netu nebo jiny objekt. Obsahuje uZite¢né informace o pod-
minkdch ovliviiujicich vas nésledujici prozkum planety.
Karta zranéni — Karta s ndzvem zranéni, kterd slouzi

k uréeni G&inku vadeho hodu kostkou zranéni. Viz také
Zranéni na strané 40 t&chto pravidel.

Karty sekce - Karty pouzivané mnoha zpUsoby, které
mohou ovlivnit vysledky hodl, umoznit opétovné hozeni
kostkami, nebo dokonce zménit situaci na planetdrni
desce. Viechny karty dané sekce patii pouze této sekci
a nemohou byt preddvény jinym sekcim. Z karet sekce
jsou sestaveny jednotlivé balicky, z nichZ hrag¢i béhem
faze prizkumu planety dobiraii své karty. Clen posadky
smi vyuzivat pouze karty sekce se symbolem hodnosti,
kterd je stejnd nebo niz3i nez jeho vlastni.
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Kombinace kostek — Ucinek uvedeny ve spodni &asfi karty
sekce nebo na aktudlini karté obecnych podminek.

K jeho aktivaci pouzijte pfi ovéreni kostkami kostky s vy-
obrazenymi symboly. Viz také strana 32 téchto pravidel.
Kostka nebezpeéi — Kostka, kterd v dané situaci slouzi k
uréeni dodateéného postihu &lena posddky. Pismeno uvnitf
symbolu kostky nebezpeci odkazuije k jednomu

z rdmeckd na prehledové karté nebezpedi.

Kostka zranéni — Zlutd kostka uréujici nasledek zranéni
¢lena posadky. Viz Zranéni na strané 40 t&chto pravidel.

Krabicka sekce — Souédst krabice uréend kartdm, obalim
a kostkdm vasi sekce, odlisitelné svou barvou.

Limit karet sekce - V ruce smite drzetaz 2 / 3 / 4 karty
sekce, je-li vase hodnost 1 /2 / 3.

Mimofdadny objev - Zvléstni druh odislovaného objevu,
ktery |ze uskuteénit pouze na jediném konkrétnim misté.
Mimof&dné objevy jsou nalozeny na vysadkovou lod

a ve fdzi fizeni lodi premistény do lodni knihy. Dostanete-li
pokyn k ziskani mimofddného objevu a pole mimordad-
ného objevu na planetarni desce je prazdné, postupuite
podle textu, jenz toto pole obsahuje. Viz také Mimordad-
né objevy na strané 39 téchto pravidel.

Mise - Cil, ktery vysadkovy tym obdrZi pii prozkumu
planety. Kazdy prozkum planety zahmuje 1 nebo vice misi.
Mordlka - Jeden z kli¢ovych ukazateld na palubé ISS
Vanguard. Jeji aktudlni vysi pfedstavuje karta moralky
vlozené do lodni knihy. Zvy3ovéni a snizovani mordlky je
vysvétleno v lodni knize na strané 2.

Moznost pfistani — Misto v atlasu planetdrnich soustav
oznadené A , kde mizZete pfistét a provést prizkum
planety.

Ndhodny élen poséddky — Pokazdé kdyz pravidlo
nebo efekt cili na néhodného ¢lena posadky, hragi

hodi desetisténnou kostkou za kazdého &lena posddky.
Cilem tohoto pravidla nebo efektu se poté stane &len
posdadky s nejniz3i hozenou hodnotou. V pfipadé remizy
rozhodnéte mezi cleny posddky s nejnizsi hodnotou
dalsim hodem kostkou.

Néznaky — Zetony s hodnotami od O do 3 predstavujici
vés§ postup na cesté k objevu. Nékteré z nich maiji doda-
tecné Ocinky.

Obdlka Budouci pouziti — Docasné lozisté veske-rého
herniho materidlu &ekajiciho na zafazeni do lodni knihy.
Pokazdé kdyz obdrzite kartu uréenou pro lodnf knihu, vloZte
ji do obdlky Budouci pouZiti. Co s touto kartou méte udélat,
vdm pozd&ji sdéli prislusnd strana lodni knihy.

Obecné podminky - Karta vylozend (nebo vytisténd)

v pravém dolnim rohu planetarni desky, kterd obsahuje
0&inky ovliviiujici celou planetdrni desku. Karta obecnych
podminek mizZe obsahovat rizné prvky, jako treba
dodateéné kombinace kostek, pravidla pro symbol presuny,
akee, stupnice éasu, a dalsi.

Obétovani (karta) - Vrafte tuto kartu do své krabicky
sekce.

Obétovani (kostka) — Premistéte kostku sekce ze svych
dostupnych nebo vyéerpanych kostek zpét do své krabicky
sekce. Tento krok snizi celkovy pocet kostek, které mé vés
&len posddky k dispozici do konce féze prizkumu planety.
Neméte-li na své desce posddky a mezi vy&erpanymi
kostkami z&dné kostky sekce, nebo méte ve hre nejvyse

3 kostky (soucet dostupnych kostek, vyéerpanych kostek

a zésoby kostek), misto obétovani kostky si vezméte kartu
zranéni typu vycerpdni.

Objev - Béhem prizkumu planety miZete narazit na fadu
cennych véci. Objevy predstavuje 5 riznych balickd karet,
ieiichz G&inky |ze vyuZit ve fazi prizkumu planety nebo ve
fazi fizeni lodi. Karty objevi se uplatriuif pfi vyzkumu.
Obnoveni - Na své desce posddky premistéte kostku
sekce z vy&erpanych kostek na jedno z mist vyhrazenych
dostupnym kostké&m.

Odhozeni - Viechny oéislované karty (jako napfiklad
karty BZ nebo karty misi) by po odhozeni mély byt umisté-
ny do pfislusného GloZist za odpovidaiici rozdélovag,
abyste je pozdgji dokdzali snadno najit. Neoéislované
karty by mély byt odhozeny dospodu prislusnych balickg,
neni-li uvedeno jinak. Davéte-li karty do dloZisté za rozdé-
lovag, prvni karta je povazovdna za vrchni kartu, posledni
karta za spodni. Své zvlé3ini odhazovaci balicky maii jen
karty sekce a uddlosti.

Odlet - Akce, kterd ¢lendm posddky umozfiuje ukon&eni
prozkumu planety. S jejim vykond&nim musi souhlasit vsichni
¢lenové posadky ve vysadkovém tymu a hréé provadsiici
tuto akci se musi nachdzet v sektoru vysadku. Poté si
prectéte zdznam palubniho deniku spojeny s odletem,

k némuz odkazuje text na planetérni desce.

Odpocinek — Odpocivani je pro &leny posadky hlavnim
zpUsobem, jak obnovit své kostky. Viz také Odpocinek na
strané 30 t&chto pravidel.

Odstranéni ze hry — Odstranéné komponenty vrafte zpét
do krabice, do prihrédky Odstranény materidl. Viechny
karty i jiny materidl, ktery je odstranén ze hry, uz do
kampané znovu nevstupujil Na zaédtku nové kampa-né
vrafte viechny odstranéné karty zpét do jejich GloZist.
Ovéreni kostkami — Zkouska provedend kostkami sekce
postupuijici podle procedury ovéfent kostkami, jejiz shrnuti
se nachdzi na prehledové karté. Viz také strana 31 t&chto
pravidel.

Planetdrni deska - Velky herni plan uloZeny v Planeto-
pedii, zndzorfiujici povrch planety. Je rozdélen na sektory,
z nichZ nékteré obsahuji predtidténé karty BZ. Zahruje
informace o misich, obecnych podminkéch, mimofadnych
objevech, odletu a evakuaci i vsechna dalsi dodatecnd
pravidla specifické pro danou planetu.

Planetérni skener — Kartonové pouzdro se zasunutou
kartou pristani, které vam tuto kartu umozfuje postupné
odhalovat v z&vislosti na mnozstvi energie vynalozené pri
skenovani.

Planetdrni zdznam - List papiru slouZici k uloZeni stavu
planetarni desky, ktery vém umozfiuje pozdéjsi ndvrat.



Pole dusledku akce - Pole, kterd se v fddcich akei

(s ovérenim kostkami) na kartdch BZ, hrozeb, misi

a povyseni nachdzeii zcela vpravo.

PoZadované kostky — Vsechny kostky, které priddte
ke svému hodu ndsledkem jakéhokoli herniho pravidla,
v&etné kostek zranéni na vasi desce posadky, kostek
nebezpedi vyzadovanych kartou BZ, na niz se pravé
nachézite, a dalsich.

Propojeny sektor — Sektor je s vasim sekforem propojen,
vede-li mezi obéma témito sektory trasa presunu, jejiz Sipka
ukazuje od vaseho sektoru smérem k sektoru druhému.

Pfesun - Jedna ze zdkladnich akei umoziujici €lendm
posddky premistit se z jednoho sektoru do sektoru jiného,
ktery je s nim propojen. Na kazdé trase presunu se
nachazi 1 &i vice symbold urcujicich pravidla presunu.
Mé-li trasa symbol presunu ,'é‘ , pouziveijte pravidla
presunu stanovend aktudlni kartou obecnych podminek.
Viz také Presun na strané 30 téchto pravidel.

Rozdélovaé lodni knihy — O¢islovand strana Lodni
knihy, kterd je obvykle titulni stranou jedné z jejich &&sti.

Sekce - Jeden ze ¢tyf specializovanych Gtvari na palu-
bé ISS Vanguard, které hraéi v této hfe ovlddaii (prozkum,
bezpeénost, véda, technika). Kazdé sekce disponuije:

¢ Deskou posddky

e Krabickou sekce

e Kartami sekce

* Kartami vybavy specifickymi pro danou sekci
(ty jsou viak soucdsti spoleéného balicku)

e 9 obaly karet s hodnosti pro éleny posadky
této sekce

Sektor — Ocislovand &ést planetdrni desky. Mize obsa-
hovat zdznam palubniho deniku, kartu BZ nebo byt
prazdny.

Sektor vysadku — Sektor s figurkou vysadkové lodi.

Schopnost pfemény — Schopnost, kterd pfi ovéreni
kostkami umozfiuje ¢lenovi posédky povaZovat symboly
7% stanovené barvy kostek za jiny symbol. Viz také strana
37 t&chto pravidel.

Situace - Karta ve fazi fizeni lodi, kterd predstavuje
uddlosti na palubé ISS Vanguard v probéhu jejiho dlou-
hého putovéni vesmirem.

Stimulanty — Univerzdlni ukazatele (jednotlivé ddvky)
umisténé na pole stimulantd na desce posédky, jejichz
pouziti spousti dovednost ¢lena posadky. Viz také strana 37
t&chto pravidel.

Stupnice zdsob - Stupnice na desce vysadkového
plavidla nebo na planetdrni desce zndzorfiujici aktudlni
stav zasob.

Technologickd droveri — Jeden z klicovych ukazateld
na palubé ISS Vanguard. Jeji aktudlni vy3i predstavuje
karta technologické Grovné vlozend do lodni knihy.

Udadlost - Karta predstavujici nebezpeénou nebo zaji-
mavou situaci, kterd nastane na planeté. Viz také Uddlosti
na strané 37 téchto pravidel.

Uprava vysadkové lodi - Karta predstavujici jednu

z mnoha dostupnych modifikaci vysadkové lodi. Upravy
isou dvojtho druhu (konstrukéni a funkéni) a kazdd deska
vysadkové lodi obsahuje urcity pocet jim vyhrazenych mist.
Vybava - Clenové posadky sméji pii prizkumu plane-

ty pouzivat vybavu, kterou maiji u sebe. Kazdy &len posdadky
smi nést libovolny pocet karet vybavy. Odhozend vybava
se vraci zpét do zbrojniho skladu.

Vylepseni ISS Vanguard - Karta ve fézi fizeni lodi,
kterd predstavuje dodateéné systémy a prostory, jimiz
vybavite ISS Vanguard v pribéhu své kampané. Karty
vylep3eni se stanou dostupnymi soub&zné s dokonéenim
vyzkumnych a vyrobnich projekto.

Vynulovéni - Odhodte univerzdlni ukazatel nebo Zeton
Easu z prisludné stupnice. Pfi dalsim postupu na této stupni-
ci umistéte ukazatel / Zeton Easu na jeji prvni pole.
Vypéti sil - Obétujte jednu z dostupnych nebo
vycerpanych kostek abyste si 5 kostek obnovili. Pokud mate
celkem 3 nebo méné kostek, misto obé&tovani kostky ziskate
kartu zranéni typu vycerpdni.

Vyrobni projekt — Karta pouzitd ve vyrobnim komplexu
lodni knihy. Jeji lic obsahuje zdkladni informace o pro-
jektu, pocatedni etapu projektu a pozadavky na jeho
urychleni. Rub karty je odhalen pouze poté, co projekt
dokonéite, a obsahuje seznam karet a bonusi s pfislus-
nymi pokyny.

Vysadkovd lod’ - Lod; s jejiz pomoci hrdéi pristavaji

na prozkoumatelnych planetéch. Predstavuije ji deska
vysadkové lodi a kartonové (nebo plastovd) figurka

a mize mit nékolik dodateénych Gprav.

Vysadkovy tym - Skupina ¢lent posddky, ktefi aktualné
prozkoumévaii planetarni desku.

Vyzkumny projekt — Karta pouzitd ve vyzkumné labora-
tofi lodni knihy. Jeii lic obsahuje zakladni informace

o projektu a jeho cené. Rub karty je odhalen pouze poté,
co projekt dokonéite, a obsahuje seznam karet a bonusi
s pfislusnymi pokyny.

Zasoba kostek — Skupina dosud nepouzitych kostek,
jimiZ jste hodili v rdmci ovéreni kostkami.

Zdasoby - Zasoby jsou hlavnim zdrojem, ktery ¢lenové
posédky spotfebovdvaji béhem prizkumu planety, a pred-
stavuiji kyslik, filiry, néhradni dily, potravinové davky,
vodu, baterie a dalsi. Aktudlni stav zasob zaznamenavé
stupnice zdsob, kterd je souldsti desky vysadkové lodi.
Mnozstvi vasich zdsob nesmi nikdy pfesdhnout nejvy3si
hodnotu této stupnice.

Zeton vybavy - Zeton predstavujici konkrétni polozku
vybavy, umistény na planetdrni desce. Pravidla urcujici jeho
pouziti se nachdzeji na odpovidaijici karté vybavy.




SLOVNICEK
SYMBOLU

SYMBOLY TYKAJICI se
KOSTEK

SYMBOLY CENY/POZADAVKU
[T .” Kostka — Kostka sekce libovolné barvy.

WP W/ WP Cervend, Zelend, Modré — Kostka sekce

@ a m konkrétni barvy.

E’ $ Vyéerpdni kostky — Presurite 1 kostku (uvedené
barvy nebo libovolné barvy, jsou-li vyobrazeny viechny
3) ze svych dostupnych kostek mezi vy&erpané kostky.
Nemdéte-li na desce posddky zadné kostky, musite misto
toho jednu kostku obétovat (viz nize).

“ ﬁ Obétovani kostky — Vratte 1 kostku do své kra-
bicky sekce (uvedené barvy nebo libovolné barvy,
jsou-li vyobrazeny viechny 3). Pro dal3i podrobnosti
viz heslo Obétovdni (kostka) ve Slovnicku hernich

pojmu.
Al /B € b & Kostka nebezpeci — Hodte kostkou
£ /G A A 1 nebezpedia vysledek porovneijte

s rameckem na prehledové karté nebezpedi se stejnym
symbolem.

SYMBOLY NA PLANETARNI
DESCE

£l zékaz presunu — Clenové posadky v tomto sektoru
nemohou pouzit akci presun, aby sektor opustili.
Ucinky, které je umisti do jiného sektoru, viak stdle plati.

Zékaz uloZeni - Pfi uklédani stavu planety tuto kartu
neuklédejte. Kam ji méte vrdtit, vam sdéli dal3i poky-ny
obsazené v lodni knize.

Q‘ Zévéreénd karta BZ - Tento sektor je nyni zcela
prozkoumdn. Sektorl tohoto typu se tykaji nékterd
konkrétni pravidla.

V Dulezité! - Tento sekfor je pro ISS Vanguard zvlgsté
zajimavy! Sektord tohoto typu se tykaji nékterd kon-
krétni pravidia.

@ Uspéch — Uspéchy jsou piedstavovény zviéstnimi
Zetony a slouzi jako méfitko vasi efekfivity v probéhu
mise. PouZivaiji se k ndkupu novych kostek sekce
i k povySo-véni ¢lend posadky.

A Vysadkovd lod’ - Tento sektor miZe obsahovat
vysadkovou lod' a stét se sektorem vysadku.

SYMBOLY VYBAVY

- s ” S R

8 Drobnd vybava - Lehké osobni véci, které v ndkla-
dovém prostoru vysadkové lodé nezabiraiji zadné
misto a pred prizkumem planety se umisti vedle desek

posédky.
g Osobni vybava - Vybava nesend &leny posadky, kterd
se pred prizkumem planety umisti do vysadkové lodi.

46

5% Polni vybava — T8zkd vybava, jejiz uvedeni do provo-
zu mnohdy vyZzaduje samostatnou akci a kterou na
planetdrni desce Easto predstavuje samostatny Zeton.

o lenzeni polni vvb red Ge o

2% Vylepseni polni vybavy - Karty predstavujici nej-
roznéi vylepseni polni vybavy. V ndkladovém pros-
toru vysadkové lodi nezabiraji z4dné misto a hrééi si je
mohou vzit vzdy, kdyz pouZivaiji kartu polni vybavy, ke
které se tyto karty vazou.

SYMBOLY NA KOSTKACH
POSADKY

KOSTKY SEKCE
(Y] Télesna zdatnost - Vykony atletické povahy, vydrz,
hrubd sila, rychlost, odolnost viéi nepfiznivym podmin-
kdm - vse, co souvisi s fyzicky naroénymi Gkoly.
7\ Sbér - Tézba, odebirdni vzorkd, patrani po cennych
objevech atd.

™

\~ Obrana - Obrana, zabranéni poskozeni ¢i porané-
ni, boj, letecké souboje atd.

@ Prizkum - Mapovani a prizkum terénu, prekondvéni
prirodnich prekdzek, zkusenost s pobytem ve venkov-
nim prostfedi a schopnost preZiti.

@P’ Biologie - Viechny piirodni védy: mikrobiologie, bota-
nika, lékarstvi, vyroba protijedd atd.

“P Xenologie — Znalost veskerych mimozemskych forem
Zivota a jejich vyuZivani & komunikace s nimi, af uz
se jednd o myslici bytosti, exemplafe mimozemskych
organismi nebo mimozemskou fléru.

% Stavba — Konstrukéni ¢innost, opravy, Gpravy vybavy,
zfizovdni tdbord atd.

@ Véda - Viechny formélni védy: fyzika, matematika,
vypodty, statistické analyza, studium cizich materidld
nebo mimozemskych minerdll, vyzkum atd.

:l Technologie - Vyuzivani slozité techniky a systému:
obsluha robotd, pilotdz lodi, prace s pocitacovymi
konzolemi, pochopeni mimozemskych technologii.

3% Zdkladni - Tento vysledek |ze upravit za pomoci vas
karty &lena posdadky.

V Vanguard - Tento symbol |ze pouZit jako kterykoli
jiny symbol na kostce sekce.

S!Z Nehoda - Nepredvidatelny nebo negativni disle-
dek akce. Pi nékterych hodech kostkou jsou s timto
symbolem spojena konkrétni pravidla. Nelze jej
vyuzit pfi kombinaci kostek.

@ Jakékoli stejné symboly — Tento symbol znameng,
Ze pro danou kombinaci je na vasich kostkdch sekce
zapottebi totoznych symbold. S!Z nelze pouzit jako

KOSTKY ZRANENI

Vyznam symboll na této kostce se li§i v zdvislosti na karté

zranéni, jejiz kontrolu provedete v rdmci ovéfeni kostkami.
Poranéni

594 Tézké poranéni

< Psychické problémy

‘!’ Zvldstni zranéni
SYMBOLY BIOMU

@ Chladny — Extrémné nizké teplotni podminky s vodnim
i metanovym ledem a snéhem / ndmrazou, znesnad-
Aujici jakykoli presun.

@Jeskyné — Jeskyné, podzemni tunely a stavby.

@ Krystalicky — Oblasti ovlivnéné anomdlii jiskfivych
krystald.

@ Neprdatelsky — V tomto sekforu jsou vaznym problé-
mem nepratelsky naladéné mistni formy Zivota.

@ Poustni — Vyprahlé plané a pousté.

@ Prdzdnota - Zvlésini symbol objevuijici se pfi prozku-

mu vesmirnych lokalit s nulovou gravitaci nebo v si-

tuacich, kdy se ¢lenové posddky pohybuii v podmin-
kdach blizkych vzduchoprdzdnu, s gravitaci na velmi
nizké Grovni.

Ruiny — Planety pokryté troskami / stavbami mimo-

zemskych civilizaci nebo ukryvaijici prastaré mecha-

nismy.

®

Skalnaty — Oblasti, v nichz prevlddaiji ostré skalni
Gtvary a/nebo strmé hory.

Smrtici — Jedovaté / korozivni / vysokotlaké nebo
radioaktivni prostredi, kde nepatrné poskozeni & poru-

cha skafandru mohou zpUsobit smrt.

@ Sopeény - Lokality s vysokymi teplotami, lavou

a/nebo seismickou aktivitou.

@ ®

@ Vegetace - Lesy, dzungle, tundra i celé plantdze
pokryté bujnym rostlinstvem.

@ Vodni - Oznaduje prostiedi s pobfeZnimi a podmoi-
skymi oblastmi a nékdy i velmi hustou, vodé podob-
nou atmosféru.

@ Vyukovy - Tento zvl&stni biom se objevuje pouze
ve vyukové hfe. Hrééi jej zohledni pfi vyhodnoceni
uddlosti na konci tahu.




SYMBOLY ZVLASTNICH
UCINKU

i
() - ()

Tyto symboly odkazuji ke konkrétimu dusledku akce
a upozorfiuji, Ze zvlstni G¢inek je okamzZity. Pfi jejich
vyhodnoceni ihned ukonéete proceduru ovéreni kost-
kami, pfemistéte viechny kostky ze zdsoby kostek
mezi vyéerpané kostky jejich majitele a vyhodnofte
odpovidaijici dusledek akce.

ITa 11

=0 N ()
Tyto symboly oznaduji postup na pfislusné stupnici. Pfi
prvnim postupu umistéte univerzdlni ukazatel na pole
stupnice, které se nachdzi zcela vlevo. Kazdy ndsledujici
postup pak tento ukazatel posune o 1 pole doprava. Jak-
mile ukazatel dosdhne pole dusledku akce, ddle se jiz
neposouva.

L
(K1 KN (KN

Tyto symboly predstavuji pokles na pfisluiné stupnici. Kazdy
pokles posune univerzdlni ukazatel o 1 pole doleva. Je-li
ukazatel na poli zcela vlevo a vy dostanete pokyn k jeho
posunuti, odstrarite jej pry¢€ z karty.

DALSI sYmMBoLY

c Vréceni ndznaku - Tenfo symbol urcuje, Ze dany Zeton
ndznaku je po odloZeni z balicku objevd vracen zpét do
sacku obsahujictho Zefony ndznakd.

&> Spotreba energie — Tento symbol uréuje cenu
v jednotkdach energie. MUZete na néj narazit u soustav,
které hodldte navstivit, pri skenovéni karet pristéni nebo na
nainsfalovanych vylepsenich své lodi.

@ Manévrovatelnost vysadkové lodi — Tento symbol
oznaduje manévrovatelnost vasi vysadkové lodi. Je
dilezity v pribéhu procedury pfistant.

@ Senzory vysadkové lodi - Tento symbol oznacuje
senzory vasi vysadkové lodi. Je dileZity v pribéhu
procedury pfistani.

U Pancérovdni vysadkové lodi — Tento symbol oznacuje
pancéfovani vasi vysadkové lodi. Je dilezity v pribéhu
procedury pristani.

> Zvléstni akee - Tento symbol upozorfivje na zvIdst-ni
akci, kferou Ize provést pouze jednou za tah.

-

@:5 Ovéreni kostkami — Tento symbol upozorfiuje na nutnost
ovérenf kostkami.

Tyto symboly oznaduji hodnost vaseho ¢lena posadky (jsou-li

na obalu karty) nebo pozadavek hodnosti (jsou-li na jakémkoli

jiném hernim materidlu).

e Hodnost 1

g Hodnost 2

@ Hodnost 3
KOSTKA NEBEZPECI

Vyznam symboli na této kostce se li&f v zavislosfi na pismenu,
které se nachdzi uprostred symbolu kostky nebezpedi. Jejich
Gcinek vam objasni prehledovd karta nebezpedi.

ﬂ Bézné nebezpedi
& Neobvyklé nebezpeci
&z Vzécné nebezpesi
Mz Zvigstni nebezpei
SYMBOLY LODNi KNIHY

¢ Piidéleni posadky - Tento symbol oznacuje viechna
mista, na kteréd mizZete ve fézi fizeni lodi pridélit svou dostupnou
posadku a vyhodnotfit nejriznési Gcinky.
Sekce - Tento symbol predstavuje 4 sekce, do nichz mohou
ndleZet jednoflivi clenové posadky 1SS Vanguard.
— Prozkum

— Bezpecnost, §
@ - Védaq, — Technika




REJSTRIK

Neékteré herni terminy jsou vysvétleny pouze v Lodni knize.

Tyto vyrazy maii pred &islem strany zkratku LK, kterd odkazuje k patfiénému mistu v Lodni knize.
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