A 4
J v v w
H

existujeZzi
VOl‘.. qje ya
..ajenavas,a .
sond, prozkoumdvat plq’ byste honasli. Budetefidit st
" n Xt a P
hvézddm a posouvat h ety Slunecni soustavy, nasl rtvesmirnych
an' 7 s ’ SIouUu e ., | -me m
postavi d gie. . 3
o skuteéné obi o vedeni _— ° .
ecnéobjevyatech . vesmirne agent Py I".Jl.:' oy ™
nologieze ¢ ury opirajici 0 H d |
soucasnosti, aleiblizk jici se
’ izké . ‘
budoucnosti. [ l -,
-I

Tajemstvi
stvi vesmi ¢
iru vam lezi na dosah
cge.as/se-htp

tateCné upiené zqdivate nd

Vs zghlédnete milion
ardu hvézd.

pokud s€ dos
ukoli cast obloh

jako
kazdé z nich mili

galaxil’ av
y; na techto

Kolem hvézd obihaji planet
ot sé

planetdch muze existovat sivot; ZIV
' im. A to snamend,

pfeme svij pohled ke

ze pokaidé kdyz u
do tam odtud

im, mozZnd se nek

zrovnd diva na nds.



deska Slunegnisoustavy

3 disky Slunecni soustavy

L hracskeé desky (k sestaveni)

8 figurek sond* 30 zetond*

24 dilk( vyzev pro solovou hru

HERNI PLAN

deska technologii deska planet

Slunce 4 desky blizkych hvézd

KOMPONENTY HRACGU

4 prehledové prirucky

V KAZDE BARVE:

1ukazatel publicity  1ukazatel bodd 7eton100/200bodl  1kartazékladniho prijmu

SOLOVA HRA

19 akCnich karet rivala




48 dilk(i technologii

4 zlaté bodovaci dilky

MASCAMITI

1deska mimozemského
Zivota

1list pravidel
10 karet Mascamit(

7vzork( Mascamitl

‘OUMUAMUA

1deskamimozemského
Zivota

1dilek ‘Oumuamua
1list pravidel
10 karet ‘Oumuamua

17 zetond exofosilif*

ANOMALIE

1deskamimozemského
Zivota

1list pravidel
10 karet Anomalii

3 Zetony anomalif

SPOLECNE KOMPONENTY

12 dvoubodovych dilkl

hlavni balicek 138 karet

1Zeton zacinajiciho hrace

MIMOZEMSKY ZIVOT

EXERTIANE

1deska mimozemského
Zivota

1list pravidel

15 karet Exertianl

2 dilky exertianskych milnik(

CENTAURIANE

1deska mimozemského
Zivota

1list pravidel
10 karet Centauriand

L dilky zprav

2 zetony otaceniSluneéni soustavy

30Zetond kreditli a 30 Zetonl energie* 70 Zetonl dat*

* Zasoba téchto komponent je neomezend, a pokud vam nékdy dojdou, pouzijte vhodnou néhradu.
Misto figurek sond mzete pouzit napf. Zetony v barvé hrace a naopak.
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B - DESKA SLUNECNi SOUSTAVY

C - DESKA TECHNOLOGII
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Kazdy hrdac si vybere barvu, vezme si pfislusné komponenty a poloZi je vedle své hracské desky.

8 FIGUREK
POZICE PRO

TECHNOLOGIE POZICE PRO C%//

SOND TECHNOLOGIE S

TELESKOPU

ULOZISTE DAT

POZICE PRO

POCITACOVE
TECHNOLOGIE ;
; ZETON

ZACINAJICIHO HRACE

Zacina hrac, ktery jako posledni vidél UFO - dejte mu Zeton
zacingjiciho hrdce. Prvni hrd¢ zac¢ing hru s 1 bodem, druhy
hréc se 2 body, treti hrdc se 3 a ¢tvrty hrdc se 4 body. Hrdci

N

hraji v pofadi po sméru hodinovych rucicek.

POCATECNIi ZDROJE

30 ZETONU

e

UKAZATEL
PUBLICITY

UKAZATEL

VITEZNYCH BODU

Vezmeéte si kartu zakladniho pfijmu své barvy. Na jejim rubu jsou vyzna-

¢eny vase pocatedni zdroje: 4 publicity, 4 kredity, 3 energie a 5 karet.

Umistéte svij ukazatel publicity na pfislusné misto na stupnici
publicity. Tu najdete na desce technologii. VSichni hraci zaci-
naji hru se 4 publicitami.

Kredity a energii si vezméte v podobé Zetond ze zdsoby.

Poté si doberte 5 karet z balicku.

Nakonec jednu ze svych karet vyuZijte na pfijem.

Zvysovani prijmu

Kdykoli ziskdte , miZete zasunout jednu kartu ze své
ruky pod svou kartu zakladniho pf{jmu - fikame tomu ,vyuzit
kartu na pfijem”. OkamZzité ziskdte zdroj z této karty (uvede-
ny v jejim pravém dolnim rohu). Uvedeny zdroj ziskate
znovu na zacatku kazdého ndsledujiciho kola (kromé
1. kola).

karta
zakladniho prijmu

prijem pro
nasledujici kola
(kromé 1. kola)

(@/ zdroj ziskany pri
pripraveé hry aprijem
prodalSikola




Hra trvd 5 kol. Jako prvni je v kazdém kole na tahu hrac, ktery ma Zeton zaéina-
jiciho hrace. Ddle se hrd¢i stiidaji v pofadi po sméru hodinovych rucicek; hrace, kteff jiz
pasovali, pfeskocte. Na konci 5. kola probéhne zavérecné bodovdéni a hrd¢ s nejvice body se

stdvd vitézem hry. HLAVNI AKCE

PRUBEH TAHU HRACE

) o START sondy
Ve svém tahu provedete vzdy pouze 1 hlavni akci:
] ©)
navedeni na
, OBEZNOU DRAHU
VOLNE AKCE
i i . . i . . ) ; navedeni na
Navic ke své hlavni akci mdzete ve svém tahu provést libovolny pocet volnych akci. Jed- PRISTANI
notlivé volné akce jsou vysvétleny na rliznych mistech napfi¢ témito pravidly. Jejich souhrn
najdete také v prehledové prirucce. Volné akce miZete provadét kdykoli v priibéhu své- PRIIEM SIGNALD
ho tahu - pred svou hlavni akci, po ni, a dokonce i v jejim priibéhu!
ANALYZA DAT

STRUKTURA HERNIHO KOLA

Jakmile provedete svou hlavni akci a pfipadné volné akce, vds tah konci. Ndsledné mu-

ZAHRANI KARTY

pro efekt
site vyhodnotit vSechny dosazené milniky a nové objevené Zivoty. Poté je na fadé dalsi

hrac. VYZKUM
TECHNOLOGIE
Nez védm v daném kole dojdou moZnosti, provedete nejspis nékolik tahd. Jakmile pasujete,

po zbytek kola se hry nelcastnite, i kdyz ostatni je5té mohou hrat. Poté, co pasovali vsichni PASOVAN|
hrdci, konci celé kolo. Hré¢i obdrZi pfijem, Zeton zacingjiciho hrdce se presune k dalSimu
hrdci v pofadi a ten zahdji nové kolo.

KaZdou kartu Ize vyuZzit pouze na jeden Gcel - pokud ji tedy zahrajete jako hlavni akci pro jeji
efekt, nemdZete ji zaroven odhodit a vyuzit jeji volnou akci.

BARVA SEKTORU

VOLNA AKCE ©

(Kartu miZete odhodit kdykoli Tato barvaje dillezita prri akci Prijem signald.
v pribéhu svého tahu, abyste

ziskali uvedenou vyhodu.
HLAVNI AKCE —
CENA

©)
Tuto cenu platite, pouze pokud »
hrajete kartu jako svou hlavni akci. PRIJEM ,
EFEKT ‘7 O Tato €ast karty ukazuje, jaky zdroj ziskate,
; pokud ji vyuZijete na .
Pokud hrajete kartu jako svou hlavni
akci, vyhodnotte tento efekt. ®

MISE

) v 7z ’ v a . - o
Soucastinekterych karet jsou mise,

jejichZ spInénivam miiZe poskytnout \_/

dodatecné vyhody (viz str. 15).



Zaplatte 2 kredity, abyste vypustili sondu: vezméte jednu ze svych

figurek sond a poloZte ji na pole se Zemi na desce Slunecni soustavy.

Standardné smi{ mit kazdy hrd¢ ve vesmiru v jednu chvili
nanejvys jednu sondu. Pokud byste méli tento limit pfe- ‘
krocit, nem(zete akci Start sondy viibec provést. (Pojem
»ve vesmiru® zahrnuje celou desku Sluneéni soustavy.

Naopak figurky sond na desce planet nejsou sondami ,,ve vesmiru®.)

wrv

Svymi figurkami sond miiZete pohybovat napf¥i¢ Sluneéni soustavou.

Za kazdy , ktery pouZijete, pohnéte jednou svou sondou na sousedni pole (ne
Uhlopfi¢né).

Navigace skrze asteroidy je obtiZznd. Abyste opustili pole s asteroidy, mu-
site zaplatit jeden pohyb navic.

& Tip: Slune¢ni soustava pfi svém otaceni obcas postréi sondy na jiné
pole (viz str. 16). Budete-li peclivé pldnovat, mlzete toho vyuzit ve svdj
prospéch!




Pohyb Ize ziskat rizné:

), MdZete utratit 1 energii, abyste ziskali 1 pohyb.
Jde o volnou akci. Lze tedy vypustit sondu a pohnout ji ve stej-
ném tahu. Nebo miZete pockat a pohnout ji az v nékterém ze

svych pozdéjsich tahd.

Kromé toho mohou mit nékteré karty v levém hor-
nim rohu tento symbol, ktery znamend, Ze je mdZzete
odhodit a provést pohyb jako volnou akci.

/

Mit sondu na poli s planetou védm poskytne
moznost udélat z ni nebo ,jak je
popsdno na nésledujici strané.

Pokud se pohnete na pole se symbo-
lem publicity, ziskdte 1 publicitu. (Za ndvstévu
Zemé publicitu neziskate.)

V tomto prikladu ziskd zeleny hrd¢ celkem
3 publicity (za ndvstévu komety, Venuse a Ju-

piteru).




Zaplatte 1 kredit a 1 energii, abyste navedli jednu svou sondu na obéz-

nou drdhu, a tim ji pfeménili na druZici.

Jednd se o hlavni akci, kterou Ize provést pouze, pokud se vase sonda
nachdzi na poli s planetou (jinou nez Zemé).

Navedeni sondy na obé&znou drahu vdm obvykle umoziuje zvysit

Pokud navedete sondu na obéznou drahu, presurite jeji figurku z des-

ky Slune¢ni soustavy na obéznou drdhu dané planety na desce planet.

Ziskdte bonusy uvedené nad planetou. (V piikladu zde byste ziskali . e
a .) Prvni hré¢, ktery navede svou sondu na obéznou drdhu dané planety, ziskd navic
3 body. Abyste zndzornili, Ze tento bonus jiz nebude k dispozici, zakryjte svou figurkou

sondy pole s témito body. Kolem kazdé planety mdze obihat libovolné mnoZstvi druzic.

NEZAPOMENTE:
Jakmile se vase figurka presune na desku planet a zméni se na druZici, jiZ se nepocitd do
limitu poctu ,sond ve vesmiru®.



Zaplatte 3 energie, abyste navedli jednu ze svych sond na
pristéni, ¢imZ se z ni stane lander. Jednd se o hlavni
akci, kterou Ize provést pouze, pokud se vase sonda na-
chdzi na poli s planetou (jinou nez Zemé). Pokud md dand
planeta jiz druZici, cena akce se sniZuje na 2 energie. (Ne-
z@leZi na tom, kterému hrdci druZice patfi.)

Pristdni na planetdch je hlavnim zdrojem

Pokud navedete sondu na pfistani, presurite jeji figurku z desky Slunec¢ni
soustavy na povrch pfislusné planety na desce planet.

Ziskdte bonusy uvedené uprostied planety. Ty vZdy zahrnuji a urcity
pocet boddl. Prvni hrdc, ktery pristane na dané planeté, také ziskd urcité
mnozstvi dat. Abyste zndzornili, Ze tento bonus jiZz nebude k dispozici, za-
kryjte svou figurkou sondy pole s témito daty. (Mars je unikdtni v tom, Ze
ma dvé takovd pole. Pokud pfistanete na Marsu jako prvni, vyberte si, které

z nich zakryjete.)
Na kazdé planeté mize pfistat libovolné mnozstvi landerd.

Pozndmka: NASA vypustila nékolik sond urc¢enych pro prizkum plynnych
obrd, jako jsou Jupiter a Saturn. PrestozZe tyto sondy nepreZily extrémni tep-
loty a tlaky panujici na téchto planetdch, Uspésné sesbiraly data neoce-
nitelné hodnoty. Pro jednoduchost oznacujeme ve hie i takové sondy jako

Llandery”.

Nalezeni stop zivota

Kdykoli ziskdte néktery z téchto symbold, objevi-
li jste stopu mimozemského Zivota! Pod kaZzdou
deskou zivota se nachdzeji 3 pole pro objeveni
mimozemského Zivota, pfitemZ kazdé odpovidd
jednomu druhu stopy. Pokud je odpovidajici pole
jesté volné, polozte na ngj svlij zeton.

yan Za oznaceni tohoto pole svym Ze-

Pod poli pro objeveni je u kazdého Zivota jesté tfi-

tonem ziskdte 5 bod{ a 1 publici-
tu. MdZe vam pfinést i dalsi od-
mény, aZ bude tento Zivot objeven.

bodové pole, které pojme neomezeny pocet Zeto-
n{. Pokud uz jsou obé pole pro objeveni odpovi-
dajici ziskané stopé obsazend, oznacte misto toho
jedno z téchto tfibodovych poli (detaily na str. 20).

Tento symbol oznacuje stopu libovolného
druhu.

Kdykoli je objeven mimozemsky Zivot (viz str. 20),
spolu s nim pfibudou do hry novd pole pro stopy,
kterd je mozné oznacovat.



Zaplatte 1 kredit a 2 energie, abyste za pomoci pozemskych radioteleskop( pfijali signaly prichdzejici z blizkych
hvézdnych soustav. Jednd se o hlavni akci, kterd vém umoziiuje oznacit signdly (tj. umistit Zetony do sektor()
a ziskat data, aniz byste museli pouZit sondu.

Prfjem signdll je hlavnim zdrojem

Pri provedeni akce Piijem signdli vyhodnotte nize uvedené kroky vyznacené na své desce hréce, a to v libovol-
ném poradi.

Odhod'te 1kartu z nabidky

karet a oznacte 1signal

v odpovidajicim sektoru - tzn.

vjednom ze dvou sektord,

které odpovidaji pravému
Oznacte 1signal v sektoru se Zemi hornimu rohu této karty.
(podrobnéji na nasledujici strané). Poté nabidku karet dopliite.

ﬂ | [ |

Méte-li technologie teleskopt, miZete je vlibovolném
poradi aktivovat (viz str.17). Nezapomeiite, Ze za tuto
aktivaci vétSinou musite zaplatit urcitou cenu.

Signaly Ize oznacovat i pomoci efekti
nékterych karet.

Pokud efekt karty vyZaduje odhozeni vice
karet z nabidky na signdly, nabidku doplnte
az po oznacenivsech téchto signald.




Oznaceni signalu

Béhem hry budete mit ¢asto prileZitost ,0znacit signdl v sektoru“. Nejcastéji se s tim setkdte béhem akce Prijem signdll, ale sig-

ndly je mozné oznacovat i diky efektdm nékterych karet. Oznaceni signdlu je vzdy povinné.

Pri,,oznaceni signdalu v sektoru®
vezméte Zeton dat nejvice vlevo z vyrezu
pro datav daném sektoru, presurite jej

do svého tloziSté dat a uvolnéné misto
zapliite Zetonem své barvy.

) W

Pokud umistite svlij Zeton na druhou 5
pozicive vyrrezu, ihned ziskate 2 body. /

Uzavreni sektoru

Nékdy budete moci umistit vice
Zetond, nez se do sektoru vejde. To je
v poradku.

Zanadbytecné zetony sice neziskate
Zadna data, mohou vam ale pomoci
sektor vyhrat pojeho uzavieni.

Data se nahrazuji Zetony hracu
v poradizleva doprava.

Pokud nahradite posledni Zeton dat v sektoru, ,uzavieli“ jste jej. Jakmile dokoncite svou hlavni akci, vyhodnotte v libovolném pofadi

vSechny uzaviené sektory.

Hrac s nejvice Zetony ve vyfrezu
uzavreného sektorujej,vyhral®. Tento
hrac umisti svij Zzeton na pole pobliz
odpovidajici hvézdy a ziska uvedenou
odmeénu.

Prishodé v poctu Zetond ma prednost
hrac, jehoz Zzeton byl pridan do sektoru
pozdgji.

Pri porovnavani poctu zetonu se pocitaji
také nadbytecné Zetony v sektoru (tedy

Kazdy hrac, ktery k uzavireni sektoru
prispél alespon 1Zetonem (véetné
vitéze), ziskd 1 publicitu.

ty, zanéz hrac neziskal data).

Obnoveni sektoru

Po urcenivitéze zjistéte, kdo skongil
jako druhy v poradi, a to s vyuzitimvyse
uvedeného kritéria v pripadé shody.

Druhy hrac v poradi (pokud je zde takovy)
nechédjeden svijZeton na prvnim misté
vyrezu sektoru.

VSechny ostatni Zetony z vyrezu vratte
hractm a dopliite prazdna pole Zetony
dat stejné jako pri prriprave hry.

PRIKLAD: Vsichni hrd¢i pfispéli shodné
2 Zetony, ale vitézem sektoru je oranZovy
hrdc, protoZe jeho Zeton byl do sektoru polo-
Zen jako posledni. (Za svij posledni Zeton sice
oranZovy hrd¢ neziskal Zadnd data, ale za vi-
tézstvi sektoru to stdlo.) KaZdy pfitomny hra¢
ziskd 1 publicitu. OranZovy hrdc¢ svym Zeto-
nemoznacipoles , coZ muumozZnioznacit
Jjednoho Zivota.

Hraci tak budou moci oznacit signaly
vtomto sektoru (a ziskavat z néj data)

i vdalSich tazich. Sektor mizZe byt také
znovu uzavien avyhodnocen. VSimnéte
si, Ze nékteré sektory prrinaseji vetsi
odmeénu pFi prvnim uzavireni a mensi
odmeénu pridalSich uzavienich.

Vitéz sivitézstvi oznaci svym Zetonem,
protozZe nékteré karty mohou vitézstvi
vsektorech odménovat.
(Privyhodnocovanivitéze po dalSim
uzavreni sektoruignorujte vSechny
zetony nad vyrezem.)




Zaplatte 1 energii, abyste analyzovali ziskand data. Jednd se o hlavni akci, kterou Ize provést pouze, pokud
madte horni fadu pocitace zcela vyplnénou daty. (Pocitacové technologie pridavaji nova pole do spodniho
fadku. Ta mohou byt pfi provddéni analyzy dat klidné prazdnd.) Analyza dat je hlavnim zdrojem

Pri analyze dat odstrante vSechny Zetony dat ze svého pocitace (ponechte si ale vsechna data ve svém
UloZisti). Poté oznacte na jednom z zivotd. Vs pocitac je ted prdzdny a mdZete jej opét zacit pinit daty.

(loziSté dat pocitat analyza dat
Umistovani dat
Kdykoli ve svém tahu mdZete jako volnou Data umistujete v pofadi zleva doprava. Kdy-
akci presunout Zzeton dat ze svého Glozisté dat koli umistite data na pole s efektem, ihned jej
do pocitace. vyhodnotite.

Zakrytim tohoto pole Zetonem dat
ziskate 1publicitu.

J_L Po zakrytitohoto pole mizete vyuZit
e 1ze svych karet na prijem. Zdroj
uvedeny nakarté ziskate okamzité,
o apak znovu pokazdé, kdyzZ si berete
prijem nazacatku kola.

Pokud sem umistite data, ziskate 2 body.

|

Na toto pole nelze data umistit, protoze
zatim nebylo zakryto pole nad nim.

Sem uzZ data umistit mizZete,
protoze vrchnipole je jiz zakryté.

Kapacita ulozisté
Ve svém datovém UloZisti nemdZete nikdy skladovat vice nez 6 Zeton( dat najed-

nou. Pokud byste méli ziskat Zetony dat ve chvili, kdy je vase Glozisté plné, musite
nadbytek odhodit.

Nezapomente ale, Ze umisténi dat je volnd akce. Volné akce mizete provadét
kdykoli v pribéhu svého tahu, ne vSak mimo néj.



Jako svou hlavni akci mizZete zahrat kartu pro jeji efekt (tj. vyhodnotit bilou ¢dst karty). Cena za zahrdni je uve-

dena na karté. Pokud efekt karty zahrnuje provedeni jinych akci (start sondy, pifiem signdll apod.), neplatite jejich

béZnou cenu.

Po vyhodnoceni efektu karty ji odhod'te licem vzhliru na odhazovaci bali¢ek, pokud se nejednd o néktery z typ( karet

popsanych nize.

KARTY MISi

Zahrajete-li nékterou z téchto karet, ponechte si ji pfed sebou.

Mise s jedinou podminkou

Na kartéch s timto typem mise je uvedena podminka a odména, kterou ziskdte, pokud tuto podminku

splnite.

Pokud je kdykoli v priibéhu vaseho tahu podminka na karté spinénd, mizete dokoncit odpovidajici misi

jako volnou akci: Ziskate odménu uvedenou na karté a kartu otocite licem dol(.

Pokud podminku spliiujete jiz ve chvili hrani karty, mizete misi dokoncit ihned. A naopak, misi nemusi-

te dokoncit ihned po spInéni podminky — mdZete ji dokoncit v nékterém z pozdéjsich tah, pokud stdle

spliujete jeji podminku.

VSechny dokon¢ené mise si po zbytek hry nechte pied sebou licem dol(.

Mise plnéné prabézné

Mise tohoto typu mdZete plnit pouze svymi budoucimi
akcemi. Jakmile spinite nékteré z kritérii mise, mlzete
zakryt odpovidajici pole svym Zetonem a ziskat uvede-
nou odmeénu. Jednotlivd kritéria Ize plnit az od chvile vy-
loZeni karty - nic, co jste provedli pfed jejim vyloZzenim,
se nepocitd. Kazdé kritérium (pole) na karté pribézné
pinéné mise Ize spinit (zakryt) pouze jednou.

Poznamka: Pozor, kritéria nékterych misi je mozné

splnit i mimo tah daného hrdce.

PRIKLAD: Nachdzi-li se vase sonda na Mer-
kuru ve chvili, kdy hrajete kartu Mise Mariner
10, nic se nestane. Kritérium Ize spinit pouze
pohybem na pole s Merkurem (nebo s Venusi).
A i kdyZ kritérium spinite, nemusite efekt vyu-
Zit. Pokud se tedy napfiklad vase sonda pohne
na pole s Venusi ve chvili, kdy mdte 10 publicit,
miiZete se rozhodnout, Ze si tento efekt nechdte
odkryty a vyuZijete jej aZ pri pfisti ndvstéve Ve-
nuse. Nebo mizZete pole zakryt a nechat preby-
te¢nou publicitu propadnout. Jakmile zakryjete
obé pole, misi tim dokoncite.

Pokud by mél jeden efekt splnit vice kritérii (af uz na stejné karté nebo na vice kartach), mizete si vybrat libovolné z nich, ale pouze

jedno. Pro zakryti dalSich poli budete toto kritérium muset splnit znovu.

Jakmile jsou zakryta vsechna pole na karté, mise je dokon¢ena automaticky - otocte ji licem dold a ponechte si ji pfed sebou spo-

le¢né se vSemi ostatnimi dokon¢enymi misemi.

KARTY BODOVANE NA KONCI HRY

Karty se zlatymi rémecky vém mohou pfinést body na

konci hry. Po vyhodnoceni efektu karty si ji ponechte
pred sebou do konce hry.



Zaplatte 6 publicit, abyste jako hlavni akci vyzkoumali novou technologii. (Presuiite sv(j ukazatel publicity na

stupnici o 6 poli niz. Pokud nemdte alespon 6 publicit, nemdZete tuto akci provést. Nezapomerite ale, Ze publicitu

mUzete ziskat odhozenim nékterych karet v ramci volné akce.)

Pfi vyzkumu technologie nejprve otocte Slunecni soustavou (viz rdmecek nize).

Poté si vyberte jednu z technologii, kterou jeSté nemate, a vezméte si horni dilek z pfislusného kominku.

Jste-li prvnim hracem, ktery si bere dilek technologie z daného kominku, odstrante z néj
dvoubodovy dilek a ihned ziskejte 2 body.

Na kazdém dilku technologie je uveden bonus, ktery ihned ziskdte. Poté dilek otocte a po-
loZte na svou hracskou desku.

Dilklim technologii sond a teleskop( jsou na hra¢ské desce vyhrazeny konkrétni pozice.

Dilky pocitacovych technologii Ize umistit na libovolnou pozici pro pocitacovou technologii.

Pokud se jiz na takové pozici nachdzi Zeton dat, dilek umistéte pod néj. Toto se vSak nepovazuje

za umisténi dat, takZe 2 body z vrchniho pole na technologii neziskdte.

Karty se symboly / / vam umoznuji provést akci, kterd je shodnd s béznym Vyzku-

mem technologie aZ na to, Ze si mlzete vybrat jen technologii uvedené barvy. Na téchto kartdch

je vzdy pfipominka, Ze je také tfeba otocit Slunecni soustavou. Za technologie ziskané z karet ne-

platte publicitu. Pokud byste méli ziskat technologii, od jejiz barvy uz vSechny 4 technologie mate,

dany efekt ignorujte. (Slunecni soustavou ale otocte i tak.)

OTACENIi SLUNECNI SOUSTAVOU

Slunecni soustavou otdcite pokazdé, kdyz zkoumdte technologii - at uz jako hlavni akci nebo
efektem karty. V kazdém kole také Slunecni soustavou otoci hréc, ktery pasuje jako prvni.

1. Poprvé pootocte pouze horni disk.

2. Podruhé pootocte prostfedni disk, s nimZ se automaticky otodi i horni disk.
3. Potfeti pootocte spodni disk, se kterym se automaticky otoci i zbylé dva...
...a pak se zase otdci hornim diskem.

Disk otocte vzdy o 1 sektor proti sméru hodinovych rucicek. Spolu s disky se budou otdcet také
figurky sond. Vzhledem k vyiezlim v discich m{ze ale figurka nékdy zlstat na misté, i kdyz se
disk v jejim prstenci oto¢i. Jindy mlze byt naopak figurka ve vyrezu pohybem disku postréena
na nové pole. (Takovy pohyb je vZdy zdarma, a pokud nové pole poskytuje publicitu za navsti-
veni, vlastnik sondy ji ihned ziskd.)

Predstavte si, Ze pocatecnistav  Priprvnim otoceni soustavou Pridruhém otoceni pohnéte

Slunecni soustavy vypada takto. pohnéte pouze hornim diskem. prostirednim diskem. Zelena
Zelend sonda senachazivmeze- sondajetimpostréenana
re, nenipostréenaanepohnese. kometu ajeji viastnik ziskéa

Zeton otacenivamma
pripominat, kterym diskem je
pravé potieba otodit. Pokazdé,
kdyz méate otocit Slunecni
soustavou, presurite jej na
nésledujici pole.

Pri tretim otoceni pohnéte
spodnim diskem. Pohnou se
vSechny disky a sonda s nimi.



TECHNOLOGIE SOND

Oranzové technologie vylepsuji vlastnosti vasich sond.

TECHNOLOGIE TELESKOPU

Fialové technologie Ize pouzit pouze v rdmci akce Prijem signdld, jak je popsdano na str. 12. Mzete je aktivovat v libovolném poradi.

Na desce Slunecni soustavy mdzete mit vy-
pusténé az 2 sondy soucasné.

VlySe uvedend zmeéna se tykd i okamzitého bo-
nusu této technologie, ktery vdm umozni zdar-
ma vypustit sondu.

Kdykoli se vaSe sonda pfesune na pole s aste-
roidy, ziskdte 1 publicitu.

Za opusténi pole s asteroidy uz neplatite 1 po-
hyb navic.

Pristdni se sondou stoji 0 1 energii méné. (Tedy
jen 2 energie, pfip. 1 energii, pokud je na obéz-
né drdze planety druZice.)

Odted mdZete pfistdt i na mésicich (namisto
samotné planety). Cena za pfistdni na mésici
je stejnd jako za pfistdni na jeho planeté.

Kdyz madte v rdmci akce Prijem signdld oznacit
signdl v sektoru se Zemi, mlzZete misto toho zvo-
lit jeden ze dvou sousednich sektordi.

OkamZity bonus této technologie vdm také po-
skytne 2 data.

V rdmci akce Pr{jem signdll mdzete zaplatit
, abyste oznacili 1 signdl navic v sektoru

s Merkurem.

V ramci akce Prijem signdald mlzete odhodit
1 kartu z ruky, abyste oznacili 1 signdl navic
v sektoru odpovidajici barvy.

V rdmci akce Prijem signdald mizete ziskat
zdarma 1 pohyb, nebo miZete vypustit sondu

zaplacenim

POCITACOVE TECHNOLOGIE

Modré technologie rozsifuji moznosti vaseho pocitace. Dilek pocitacové technologie Ize umistit na libovolnou pozici (nem{zete si ale
vzit vice dilkd stejné technologie). Zakrytim horniho pole pocitacové technologie Zetonem dat ziskdte 2 body, spodni pole poskytuje

vyobrazenou odménu.

Na spodni pole mliZzete umistit data pouze v pfipadé, Ze je pole
nad nim jiz zakryté. Abyste mohli provést akci Analyza dat, sta-
¢i mit zakrytd pole v hornim fadku. Data umistujete na horni
pole v pofadi zleva doprava, zatimco dolni pole Ize zakryvat
v libovolném poradi (pokud jsou zakryta pole nad nimi).

Pfi provadéni akce Analyza dat odstrante Zetony dat ze vSech

poli pocitace (ne vsak z GloZisté dat).



MILNIKY

Kdyz ukazatel bodl nékterého z hracl dosahne nebo prekroci konkrétni hodnotu na stupnici, vyhodnoftte pfisludny milnik. Milniky se

vyhodnocuji mezi tahy hréci - tedy poté, co aktudini hra¢ provede i vsechny pripadné volné akce.

ZLATE MILNIKY

Na konci tahu, v némz dosdhnete hranice 25, 50 nebo 70 bod{
(nebo ji prekrocite), si vyberete jeden ze zlatych bodovacich
dilkl a oznacite si jej svym Zetonem. Zlaté bodovaci dilky jsou
podrobné popsdny na str. 21.

Na kazdém zlatém bodovacim dilku je
nékolik poli lisicich se poctem bodd.
Prvni hrd¢, ktery dany dilek oznadi, po-
loZi sviij Zeton na pole s nejvyssi hod-
notou, druhy hré¢ na pole s druhou nej-
vysSi hodnotou atd. Na dilku je vzdy dost mista, aby jej mohli
oznacit vsichni hréci.
Stejny dilek nemizete oznacit vicekrdt. Pokud tedy ziskdate
v prébéhu hry alespor 70 bodd, budete mit oznaceny 3 zlaté
dilky (a Ctvrty dilek nebudete bodovat viibec).

Pozndmka: Pokud ziskdte v pribéhu hry vice nez 100 bodd,

mdiZete témito poli projit znovu, ale podruhé je jiz nevyhodnotite.

NEUTRALNI MILNIKY

Pokud hrajete v méné nez 4 hracich, tak jste béhem pfipra-
vy hry umistili Zetony nepouZzité hrdc¢ské barvy nad pole 20
a 30 na bodovaci stupnici. Na konci tahu, v némz dosdhnete/
prekrocite nékteré z téchto poli, vdm s vyzkumem mimozem-
skych Zivotd pom{ze nezdvisld vyzkumnd instituce. Kazdy mi-
mozemsky Zivot md pod svou deskou 3 pole, kterd je tfeba
zaplnit, aby doslo k jeho objeveni. Pokud jsou nékterd z téchto
poli pro objeveni stdle prdzdnd, oznacte to nejvice vlevo jed-
nim Zetonem nehrajici barvy z tohoto milniku. Je moZné tim

i objevit mimozemsky Zivot, jak je popsdno na str. 20.

Pokud je pfi dosazeni neutrdiniho milniku jiz obsazeno v3ech
6 poli pro objeveni, oba mimozemské Zivoty jiz byly objeveny

a tento milnik nema zdadny efekt.

Neutrdlni milniky také nemaiji zddny efekt, pokud z nich jiz byly
odebrdny vSechny Zetony.

Ve hre 4 hrdcd se neutrdini milniky viibec nepouzivaji.

VYHODNOCENI VICE MILNIKU

Milniky se vyhodnocuji mezi tahy hrdacl. Pokud béhem jednoho tahu dosdhlo milniku vice hracl, vyhodnocuii je popofadé pocinaje

hrécem, jeho? tah prdvé skoncil, a ddle po sméru hodinovych ru¢i¢ek. Pokud tedy ve svém tahu dosdhnete zlatého milniku spolu

s jinym hré¢em, vybirdte si zlaty dilek jako prvni.

Neutrdalni milniky se vZdy vyhodnocuji jako posledni.

Vymeéna zdroju

Jako volnou akci mlzete ve svém tahu vymeénit 2 karty,

2 kredity nebo 2 energie za 1 kartu, 1 kredit nebo 1 energii:

/12> ) T

MdzZete napf. odhodit 2 karty, abyste ziskali 1 kredit,
1 energii nebo dokonce i 1 novou kartu.

Pokud pfi vyméné ziskdte novou kartu, mdZete si ji dobrat
z nabidky, nebo svrchu bali¢ku.

Nakup karty

> )
Jako volnou akci mizete ve
svém tahu za 3 publicity koupit

1 kartu. Tuto kartu si mlzete vzit

z nabidky, nebo svrchu bali¢ku.



Pasovdni je hlavni akci - to znamend, Ze v tahu, v ném? pasujete, nemdZete sice provést jinou hlavni akci, ale

stdle mlzete provadét volné akce. Poté vyhodnotte ndasledujici kroky v uvedeném poradi (v tuto chvili uz nesmite

hrat volné akce):

1

Pokud mdte v ruce vice neZ 4 karty, od-
hod’te prebyte¢né karty tak, aby vam
zlstaly pouze 4.

Poznamka: Omezeni na 4 karty plati
Jjen pri pasovdni. Béhem kola jich smite

mit v ruce vic.

2

Zkontrolujte, zda je potfeba otocit
Slunecni soustavou. Jste-li prvnim hrd-
¢em, ktery v tomto kole pasoval, sundejte
Zeton otdceni Slunecni soustavy z pfislus-
ného pasovaciho bali¢ku a soustavou oto-
Cte. (V 5. kole se také otadi, ale Zeton se
poté odstrani ze hry.)

“‘\ . 3

Vyberte si jednu kartu z pasovaciho
balicku pro toto kolo a zbytek vratte.
Ostatni hraci si také vyberou kartu, kdyz
pasuji. Kdo pasuje dfiv, bude mit vétsi

vybér.

Pozndmka: Volba karty nebude vét-
sinou zaviset na tom, co jesté v tomto
kole udélaji ostatni hrdci. Pokud ale
chcete, mizZete s kone¢nym vybérem
Cekat aZ do chvile, neZ pasuje dalsi
hrdc.

Na hrdce, ktery pasuje jako posledni, zbydou v pasovacim bali¢ku 2 karty. Jednu si vybere a druhou odhodi, ¢imZ dané kolo ukonéi.

Mezi jednotlivymi koly je potfeba provést tfi véci:

1

Kazdy hrac¢ ziska prijem - ;.
zdroje uvedené na karté zdklad-
niho pfijmu a k tomu zdroje ze

N

jem.

Lo

Jak jinak ziskat karty?

D Tento efekt vdm umoziuje dobrat si kartu z nabid-
ky nebo z balicku. Objevuje se na nékterych technologi-
ich, jako soucdst efektd karet a i jinde ve hre.

@ Naopak tento efekt vém umoziiuje dobrat pouze

vSech karet jim vyuZzitych na pfi-

prvni v ndsledujicim kole.

Posuiite Zeton zacinajiciho
hrace o jedno misto po smé-
ru hodinovych rucicek. Novy

3

Polozte Zeton otdceni Slu-
necni soustavy na pasovaci

bali¢ek pro ndsleduijici kolo.

zacinajici hrd¢ bude hrat jako

Doplnovani nabidky karet

Kdykoli si doberete kartu z nabidky, nabidku ihned do-
plfite novou kartou svrchu bali¢ku. (Pokud karty v balitku

dojdou, zamichejte odhazovaci balitek a vytvorte z néj

ndhodnou kartu z bali¢ku (a ne z nabidky karet).

novy dobiraci balicek.)



Mimozemské formy Zivota jsou ve hie pfedstavovdny deskami Zivota, otoéenymi licem doll. Pod kaZzdou deskou
Zivota jsou tFi pole pro objeveni, predstavujici stopy mimozemského Zivota. Ve chvili, kdy jsou vSechna tfi pole ob-
sazena, dojde k objeveni daného Zivota.

Tyto stopy Zivota vétsinou naleznete prijmem signdll z blizkych hvézd. ©
Tyto stopy Zivota vétSinou naleznete pfistdnim na planetéch.
Tyto stopy Zivota vétSinou naleznete analyzou ziskanych dat.

Jakmile jsou vSechna 3 pole pro objeveni jednoho Zivota zakryta Zetony hracd
(resp. Zetony nehrdcské barvy ve hie 2 ¢i 3 hrdc), je odpovidajici mimozemsky )

Zivot objeven.

pole pro objeveni

OBJEVENI ZIVOTA
Pokud je ve vasem tahu objeven mimozemsky Zivot, vyhodnotte po skonceni své-
ho tahu (a po vyhodnoceni vsech piipadné dosazenych milnikd) ndsledujici kroky:
1. Otocte desku Zivota licem vzhiru, abyste zjistili, jaky Zivot byl objeven.

2. Prectéte pravidla pro dany Zivot.

3. Pripravte dany Zivot podle pokynd na predni strané listu. Ndsledné odmérite

vSechny hrdce, ktefi se podileli na objeveni tohoto Zivota (tj. oznacili alespor

jedno z poli pro jeho objeveni). L v e
) pollpro) ) ) listy pravidel mimozemskych zivotu

KARTY MIMOZEMSKEHO ZIVOTA

Kazdy mimozemsky Zivot ma sv(j vlastni unikatni balicek karet. Tyto karty jsou o tro-
chu silngjsi nez bézné karty a mlzete je ziskat pouze interakci s danym Zivotem.
V ruce hrdce se fidi stejnymi pravidly jako bézné karty (s vyjimkou karet Exertiand,

karty mimozemskych Zivoti které se nepocitaji do limitu poctu karet v ruce).

DALSi STOPY
Kazdd deska mimozemského Zivota pfindsi do hry spoustu novych poli, fungujicich
obdobné jako pole pro objeveni. Kdykoli ziskate stopu Zivota ( , ,

nebo ), oznacte jedno libovolné pole odpovidajictho druhu (barvy) a ziskejte
jeho odménu.

Pozndmka: Zetony nehrdéské barvy pouZité ve hfe 2, resp. 3 hrd&d Ize umistit

pouze na 6 poli pro objeveni pod deskami Zivota - nikdy nemohou obsadit pole

na desce samotné.
Vzdy dostupna pole

Oblast pod 3 poli pro objeveni slouz{ k oznaceni dalsich ziskanych stop. Nékdy se
vam totiZ podafi ziskat stopu ve chvili, kdy jsou vSechna pole dané barvy obsaze-
na. V takovém piipadé mizete svij Zeton umistit na jedno ze vzdy dostupnych
poli odpovidajici barvy a za to ziskat 3 body. vzdy dostupna pole

e

Pokud se karta odkazuje na ,stopy na konkrétnim Zivoté“, pocitaji se mezi né Poznémka: Svijj eton miZete umistit na

samozfejmé pole na jeho desce, ale i pole pro jeho objeveni a vZdy dostupnd pole vidy dostupné pole i v pripads, s je k dispozi-

od nimi. . . ..
P ci volné pole na desce Zivota.



Hra konci po uplynuti 5 kol. Jakmile pasuje posledni hrdé, je €¢as na zavérecné bodovani:

Vitézem se stava hrdc s nejvice body. Pripadné shody rozhodnéte ve prospéch hrdce, ktery je vétsim fanouskem Carla Sagana.

(Jen Zertujeme - v této hre si titul vitéze zaslouZ{ vsichni remizujici hrdci.)

Zlaté bodovaci dilky

Kazdy zlaty bodovaci dilek vés odméni podle toho, kolikrat se vam podafi spinit jeho podminku. Body odpovidajici vémi oznacené pozici

vyndsobite tim, kolikrdt se vém podafilo spinit podminku dilku.

TECHNOLOGIE

PRIJEM

Tato strana dilku pfindsi body za
sady t¥i dilkd technologii viech
tii barev. Jinak feceno - spoci-
tejte, kolik mdte dilkd technologie
kazdé barvy a ziskejte body za tu
barvu, které mdte nejméné.

Tato strana dilku pfinési body za
kaZdou dvojici dilkid techno-
logii. Napf. pokud mate 5 tech-
nologii, odpovidd to 2 kompletnim
pdrlim, takZe uvedeny pocet bodd
ziskdte dvakrdt.

Tato strana dilku pfinési body za
kazdou sadu 3 karet vyuzitych
na pfijem, obsahujici vSechny
3 druhy pfijmu (energie, kredit,
karta).

(Nepocitejte 3 kredity, 2 energie ani
1 ndhodnou kartu na karté zdkladni-
ho prijmu.)

Tato strana dilku pfindsi body za
kazdou kartu vyuzitou na pfi-
jem toho druhu, kterého mdte vice:
kredity nebo energie.

(Nepocitejte 3 kredity a 2 energie
na karté zdkladniho prijmu.)

MISE

Tato strana dilku pfindsi body za

kazdou dokonéenou misi. (Po-
¢itaji se mise s jedinou podminkou
i mise pInéné pribézné.)

Tato strana dilku pfindsi body za
kazdou dvojici dokoncenych misi
[ karet se zlatym rameckem.
Jedna dvojice se tak mUze sklddat

ze 2 dokoncenych misi, 2 karet se
zlatym rdmeckem nebo kombinace

1 karty se zlatym rdmeckem a 1 dokoncené mise.

OSTATNI

Tato strana dilku pfindsi body za
kaZdou sadu tfi riznobarevnych
stop, které jste oznacili. Nezapo-
mente, Ze se pocitaji i vzdy dostupnd
pole stop!

Tato strana dilku pfindsi body za
kazdou dvojici ,vitézstvi v sek-
toru + druzice/lander®. (Neboli to
¢eho mdte méné - vyhranych sektord
nebo souctu vsech vasich landerd

a druzic.)

PFi pocitdni vitézstvi v sektorech zohlednujete vSechny Zetony
(takze miZete zapoditat i vice vitézstvi ve stejném sektoru).



V sélové hre budete soupefit s konkurenéni vyzkumnou instituci, které budeme ddle Fikat ,rival®. Cilem sélové hry je mit na konci

hry vice bod{ ne? rival.

RIVALUV

UROVEN OBTIiZNOSTI

©C= @JJ Existuje 5 urovni obtiznosti,

POCITAC

RIVALUV POCATECNI BALIGEK oznaceném poli.
4 zakladni akéni karty a pripadna KOMPONENTY
okrocild akéni karta navic RIVALA .
p o ©) SKLADBA KOMINKU

Ukazatel pokroku rivala
zacina natakto

naznacenych pottem
=0 hvézdicek na rubu kazdé
hracskeé desky.
UKAZATEL POKROKU
O

VYZEV

PRiIPRAVA HRY
Pfipravte hru jako pro 2 hréce.

Rivalovi dejte figurky, Zetony a ukazatele jedné barvy a umis-
téte jeden z jeho Zetond na pocatecni pole stupnice pokroku.
Ndhodné urcete zatinajictho hrdee. Zeton zacinajictho hrce se
bude mezi jednotlivymi koly pfesouvat mezi vami a vasim riva-
lem. Jako obvykle plati, Ze prvni hrd¢ za¢ind s 1 bodem a druhy
hréc se 2 body. Vy i rival zacindte se 4 publicitami.

Vlyberte si Uroven obtiZznosti a pfidélte rivalovi odpovidajici
hracskou desku. (Pro 1. a 2. obtiznost se pouziva stejnd deska.)

Pokud hrajete SETI poprvé, doporucujeme zacit s 1. obtiznosti -
ta nepouzivd dilky vyzev, takZze nebude potieba zvliddnout tolik
pravidel najednou a hrani bude plynulejsi.

Balicek akcénich karet rivala

Rival pouzivd akeni karty k rozhodovéni o tom, co bude délat ve
svych tazich. Vezméte 4 zdkladni akéni karty, ty se svétlejsim
licem, neboli (S.1-S.4), a zamichejte je otocené licem dold,
¢imz vytvofite rivalllv startovni balicek.

Pokud hrajete s obtiZznosti 3 nebo vys$si, ndhod-
né vyberte 1 pokrocilou akéni kartu (S.5-S.14)
a zamichejte ji do rivalova balitku - tim pddem
bude balic¢ek od za¢dtku hry silngjsi.

Zbytek zamichanych pokrocilych akénich karet ponechte stra-
nou - rival je bude moci ziskat v priibéhu hry.

Kazdy mimozemsky Zivot ma
zvlastni akeni kartu - prozatim je
ponechte stranou.

Kominek VY ZBV rvvvrssssssmssssssses s

Poznamka: Pokud hrajete na 1. (nejlehci) obtiZznost,

tuto c¢ast pripravy hry preskocte.

Vyzvy maji tfi drovné: I, I1a III

Zamicheijte licem dolG zvIdst vsechny vyzvy Grovné
I, rovné Il a Grovné II1. Ze v3ech ti{ druhd ndsledné

sestavite kominek vyzev.

Vezméte odpovidajici pocet dilk( vyzev kazdého
druhu a nasklddejte je na sebe, jak je vyznace-
no na hréaéské desce rivala (vyzvy Grovné Il budou
dole, na nich vyzvy Grovné Il a nahofe budou vy-
zvy Urovné ). Zbylé vyzvy v této partii nepouZijete

&

a mizete je vrdtit do krabice.

Po sestaveni kominku vyzev odhalte horni 3 dilky -

stavaji se vasimi poc¢dte¢nimi vyzvami.

PRIKLAD: 4. droveri obtiznosti pouzivd 2 wzvy tirovné I, 6 vyzev drov-
né Il a 7 vyzev trovné Ill. Po pripravé kominku odhalte horni 3 vyzvy.



RIVALOVY ZDROJE

STUPNICE POKIEOKU vt

Kdykoli rival pouZije akci s timto efektem, posune svij ukazatel o 1 pole na stupni-
ci pokroku. Ukazatel se vidy pohybuje po sméru hodinovych ruci¢ek (ve sméru
Sipek).

Kdykoli ukazatel pokroku prekroci tento symbol, rival zesili: pridejte navrch jeho
balitku licem dolll 1 ndhodné vybranou pokrocilou akéni kartu. (To znamend, Ze tato RIVALEM '
karta pfijde na fadu ihned v ndsledujicim tahu rivala, pokud v aktudinim kole jesté PREFEROVANA

: ) N v TECHNOLOGIE
nepasoval.) Tato karta je odted’ trvalou soucdsti jeho balicku. )

c |

posune svij ukazatel pokroku o 1 pole za ’ ™
o
m kazdy kredit, kazdou energii a kazdou kar- >
tu, kterou by mél ziskat (nehledé na zplsob,

jakym ji ziskal a druh karty - @ m

, a dokonce i za karty ziskané pasova-

Tyto zdroje rival neziskdva - namisto toho

nim nebo jako odménu za pomoc s objeve-
nim mimozemského Zivota).

Kdykoli by mél rival ziskat , pousne se

namisto toho na stupnici pokroku o 4 pole.
To se nejCastéji stane, kdyZ navede svou
sondu na obéZnou drdhu.

Rival se také posouvd na stupnici pokroku, pokud nesplnite v daném
kole dostatek vyzev (viz str. 26).

= LAY | 0 LV T T | = L Ll e i - i  iti E}}’hiMitti

Kdykoli rival ziskd data, umisti je rovnou na
svij pocita¢. Pokud je jeho pocitac jiz piny,
umisti je zatim do svého Ulozisté dat. Kdykoli
je Zeton dat umistén na pole s efektem, rival

Rivalovo uloziste dat ma neomezenou kapacitu. | siskd uvedenou odménu.

RIVAIOVA PUBIICITEG v

Kdykoli rival ziskd publicitu, posurite jeho ukazatel publicity. Rival utréci publicitu na vyzkum technologii, jak je uvedeno na str. 24.

RIVAIOVY VITEZNG DOCY v
Kdykoli rival ziskd body, pfidejte mu je posunutim ukazatele na bodovaci stupnici.

Rival spousti neutrdlni i zlaté milniky stejné jako béZny hrd¢. Rival vzdy obsadi pouze prvni (nejhodnotné;jsi) po-
zici na zlatém bodovacim dilku. Pokud je takovych pozic volnych vice, vybere si dilek nejvice vlevo nebo vpravo rozhodovaci Sipka
(podle sméru rozhodovaci Sipky na jeho aktudlni akéni karté). Pokud jsou zabrdny viechny prvni pozice, rival

neobsadi Zaddny dilek.



RIVALOVY TAHY

. , A S . L vy ROZHODOVACI SIPKA
Rivalova vyzkumnd instituce provadi sveé tahy, jako by Slo o0 bézného N >
O,

hrdce ve hre 2 hréca.
Q 1. AKCE
Tah rivala zahajte odhalenim horni akéni karty z jeho bali¢ku. Rival
provede jednu z akci uvedenych na karté - prednostné horni, po- 2. AKCE
kud to neni mozné, tak druhou atd., dokud nenajde proveditelnou
.o . , .. , 3. AKCE
akci. (Rival bude vZdy schopen provést alespon jednu z akci na kar-

)
4. AKCE

PRIORITA AKCI

Poté co rival provede svou akci, jeho tah kon¢i a pokracuje hréc.

RIVALOVY AKCE

[ TECHNOLOGIE

Rival zaplati 6 publicit, aby vyzkou-

mal technologii. Pokud md méné  peyy5ivy ANI DILKU TECHNOLOGII

nez 6 publicit, presko¢i tuto akci . v . . . e
, i i L Rival nepouZiva technologie tak jako bézny hrac - je-

a pokusi se provést ndsledujici akci . . . .. . ,
jich bézné schopnosti pro néj nemaiji efekt. Namis-

na karté. ) o o L

to toho rival vyuzivd technologie jako zdroje: vétSina
Nékteré z rivalovych karet mu po- jeho akcl mu umoziiuje odhodit dilek technologie ur-
skytuji moZnost vyzkoumat techno- ¢ité barvy, a danou akci tim posilit.

logii, aniz by musel utratit publicitu. o
Bonusy, které tim ziskad, jsou:

Kdykoli rival ziskd technologii, oto¢i Slune¢ni soustavou jako bézny . PR
o TECHNOLOGIE SOND - upfednostni pfistdni

hrac. na mésici
Technologii, kterou vyzkoumd, si rival vybere nasledovné: o TECHNOLOGIE TELESKOPU - ozna¢i 1 signdl

1. Podivejte se na aktudlni pozici ri- navic z nabidky karet

vala na stupnici pokroku - ukazuje o POCITACOVA TECHNOLOGIE - ziskd 3 body
jeho preferovanou technologii. Po- a 1 posun na stupnici pokroku

kud na kominku této technologie

dosud leZi dvoubodovy dilek, rival

si vybere tuto technologii.

2. Pokud na této technologii neleZi
dvoubodovy dilek, zkontrolujte ndasledujici technologii na stup-
nici pokroku. Tento postup opakujte, dokud rival nenajde tech-
nologii s dvoubodovym dilkem. Pokud jiz na Zddné technologii PN
dvoubodovy dilek neni, rival si vybere prvni dostupnou techno-

logii s ohledem na pozici Zetonu na stupnici pokroku.

3. Rival ziskd vSechny bonusy z dilku technologie a obvyk- Rival skladuje technologie na své hracske desce, a to

le i 2 body, pokud na kominku leZel dvoubodovy dilek. v komincich rozdélenych pouze podle barvy.

Vyjimka: Rival nikdy neziskd bonus ani

[ START SONDY |

Polozte rivalovu figurku sondy na pole se Zemi.

Pokud uZ rival sondu na Zemi ma, preskodi tuto akci a pokusi se provést ndsledujici akci na karté.



DRUZICE/LANDER ‘

Presurite rivalovu sondu ze Zemé na planetu. Zkontrolujte planety v pofadi zleva doprava,
dokud nenajdete takovou, na kterou ze Zemé s pouzitim uvedeného poctu pohyb( doleti. Jako

obvykle musi rival utratit o 1 pohyb navic za opusténi pole s asteroidy - i tento pohyb zahriite

do vypoctu. Pokud neni v dosahu Zddnd z uvedenych planet nebo rival nemé sondu na poli se

Zemi, pFeskoci tuto akci a pokusi se provést nésledujici akci na karté.

Po pohybu rival ziskd publicitu za navstivené planety a komety. Pokud
existuje vice cest, jak doletét na vybranou planetu, vyberte tu, kterd mu
ziskd nejvice publicity.

Nakonec se ze sondy stane druZice nebo lander:

Pokud ma planeta neobsazeny mésic, rival se nejprve
pokusi odhodit jednu ze svych technologii sond, aby na
ném pristdl. Pokud je k dispozici vice mésicd, rival si vy-

bere ten nejvice vlevo nebo vpravo (podle rozhodovaci Sipky).

Pokud rival nepfistane na mésici, pokusi se obsadit prvni pole druZice nebo
prvni pole landeru na planeté. Pokud jsou volnd obé tato pole nebo Z&dné
z nich, fidi se rival pokyny na akéni karté (napf. v tomto pfipadé preferuje
druZici: } ).

V kazdém pfipadé rival ziskd body, zdroje a stopy Zivota, které poskytuje

jim obsazené pole.

STOPY ZIVOTA -

Kdykoli rival nalezne stopu Zivota, podivejte se
na sloupce odpovidajictho druhu na deskach
v téchto sloupcich. (Ignoruje ale ,vZdy dostup-
nd pole”, pokud existuji jing volnd pole dané-
ho druhu.)

V pfipadé posuzuje vsechny sloupce.

Pokud je v odpovidajicich sloupcich vice poli
stejné nizko, vybere si rival pole nejvice vlevo
nebo vpravo (podle rozhodovaci Sipky).

TELESKOP

Oznacte rivalovy signdly podle pokyni akce. Pokud md oznacit signdl zahozenim karty z nabidky, vy-

bere si kartu nejvice vlevo nebo vpravo (v souladu s rozhodovaci Sipkou).

Pokud ma rival dilek technologie teleskop(, odhodi jej a oznaci 1 signdl navic z nabidky karet.

Teprve poté, co rival dokoncil oznacovdni signdld z nabidky, nahradte odhozené karty novymi kartami

svrchu balicku.

Pokud se da néktery signdl oznacit ve vice rliznych sektorech,
rival se rozhodne ndasledovné:

1. Pokud by oznacenim signdlu vyhrdl sektor, vybere jej.
2. Pokud rival nemdze vyhrdat zddny sektor, vybere takovy
sektor, v némz ziskda body za oznaceni druhého signdlu
v poradi.
3. Pokud neplati ani jedno z vySe uvedeného, rival vybere
sektor, v némZ ma nejvic svych zetond.
U kazdého z vySe uvedenych krok{ plati, Ze v pfipadé sho-
dy rival vybere vétsi sektor (tj. sektor s nejvice pozicemi pro
data).

Neexistuji okolnosti, za kterych by rival tuto akci nemohl pro-

PRIKLAD: Rival (bily) se chystd oznacit ).
1. Nem{iZe vyhrdt Zadny ze sektord.

vest. 2. Nem(iZe nikde ziskat body.
3. Vybere tedy Prokyon, v némZ md nejvice Zetondl.



[ ANALYZA DAT |

Rival smi tuto akci provést, pouze pokud je jeho pocitac plny. V opa¢ném pripadé rival tuto akci
pfeskoci a pokusi se provést ndsledujici akci na karté.

Odstrante véechna data z rivalova pocitace (ne ale z jeho uUlozisté dat) - rival ziskd odménu
uvedenou na akénf karté a k tomu ziska , jak je naznaceno na hrdc¢ské desce.

Pokud md rival poté néjakd data ve svém Ulozisti, umisti jich ihned tolik, kolik mGZe, do svého pocitace a ihned také ziska pripadné
odmény z takto nové zakrytych poli.

Ma-li rival dilek pocitacové technologie, odhodi jej a ziskd 3 body a 1 pokrok. (Odhodi vzdy nejvyse 1 dilek, i kdyZ jich ma vice.)

[ OBJEV ZIVOTA |

Nékteré akeni karty obsahuji pokyn ke zkontrolovani, zda byl objeven konkrétni Zivot.

Pokud ano, odstrafite danou kartu ze hry a nahradte ji zvidstni akéni kartou pro dany Zivot.
Poté tuto novou kartu vyhodnotte.

Pokud dany Zivot dosud nebyl objeven, rival tuto akci preskoci a pokusi se provést nésleduijici
akci na karté.

[ PASOVANI |

Pokud na za¢datku svého tahu nema rival Zddnou akéni kartu v bali¢ku, pasuje. Zahrané akeni karty zamichejte licem doll a vytvorte
z nich balicek pro dalsi kolo. Odstrarite vrchni kartu z pasovaciho balicku - nezapomerite, Ze se za to rival posune o 1 pole na stupnici
pokroku. Pokud rival pasoval v tomto kole jako prvni, nezapomerite také otocit Slune¢ni soustavou.

VYZVY

Kazdd vyzva obsahuje jeden ¢i vice ikold. Kdykoli spinite tkol, oznacte jej. Jakmile spl-
nite vdechny Ukoly, tuto vyzvu jste dokoncili.

Na konci svého tahu si vSechny dokoncené vyzvy dejte stranou a misto nich odhalte
nové vyzvy z kominku. VZdy tak budete mit k dispozici 3 vyzvy, dokud jejich zdsoba

nedojde.

Na konci 1.-4. kola, jeSté neZ si vezmete
prijem, odhodte dokontené vyzvy v po-
¢tu odpovidajicim ¢islu pravé skonceného
kola (tzn. 1, 2, 3 nebo 4). Za kazdou vyzvu,
kterou nemdzete odhodit (protoze jste jich

nesplnili dost), se rival posune o 3 pole na
stupnici pokroku.

Na konci 5. kola spocitejte vsechny nedokoncené vyzvy - tedy odhalené vyzvy i vyzvy,
které jsou dosud v kominku. Rival za kazdou z nich ziskd 5 bod.

Ve hfe na 1. obtiZznost se vyzvy nepouzivaji - vas rival na konci kola nepostupuje za nedo-
konc¢ené vyzvy na stupnici pokroku a ani za né neziskd body na konci hry.



Vétsina kol na dilcich vyzev pouzivd symboly, které jiz zna-
te z prlibézné plnénych misi. Jakmile provedete to, co po vds
Ukol poZaduje, oznacte ho jako spinény. Pokud obsahuje zaddni
Ukolu lomitko ( / ), oznacte jej po spinéni jedné z uvedenych
moznosti. NiZe je uvedeno detailni vysvétleni vybranych dkold:

Tento Ukol oznacte jako spinény, jakmile do-
sd@hnete skdre 16 bod{. Pokud jiz tento pocet
bodl mdte, oznacte jej jako splnény ihned.

Tento Gkol oznacte jako spinény, jakmile mdte
ve svém UloZisti dat alespon 5 Zeton(l dat. Po-
kud jiz tento pocet Zetonl mdte, oznacte jej
jako splnény ihned. (Zetony na polich vageho
pocitace se nepocitaji.)

Tento Ukol oznacte jako spinény ve chvili, kdy
dosdhnete alespon 9 publicit. Pokud je jiZ
mdte, oznacte jej jako spinény ihned.

o Tento Gkol oznacte jako spinény, jakmile vase
"' sonda navstivi asteroidy. (Musi se na né po-
ol . ) ,
hnout aZ po odhaleni tohoto dkolu.)

Tento Ukol oznacte jako splnény, jakmile vase
sonda navstivi kometu. (Musi se na ni po-
hnout az po odhaleni tohoto Ukolu.)

Tento Ukol oznacte jako spInény, jakmile za-
hrajete na efekt kartu s cenou 3 kredity. (Musi
byt zahrdna na efekt, ne odhozena kvlli jeji
volné akci.)

Tento Ukol oznacte jako splnény, jakmile do-
koncite misi. (DFive dokon¢ené mise se nepo-
¢itaji.)

KONEC HRY

Sélovd hra kon¢i po uplynuti 5 kol (stejné jako béznd hra). Také
body ziskdte jako obvykle. V&S rival neboduje zlaté bodovaci

dilky, ale misto toho ziskd 5 bodi za kazdou vdmi nespinénou

vyzvu. Pokud ziskdte vice bod( nez vés rival, zvitézili jste!
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ZVLASTNI PODEKOVANI:

Rdad bych podékoval vsem ilustrdtordm a celému tymu CGE. 2vldsté bych rdd podékoval
Radku ,,RBX“ Boxanovi a Jakubu Politzerovi za jejich netinavnou grafickou prdci.

Rad bych podékoval Adamu Spanélovi za vytvoreni a sprévu digitdini verze SETI v rdmci
online testovaci platformy CGO. Diky jeho Usili bylo mozné odehrdt neuvéfitelny pocet
hernich partii, coz umoznilo peclivé prozkoumat jednotliva herni zakouti a vyladit kone¢nou
verzi. Jsem také velmi vdécny Michaelu Murphymu za jeho neocenitelnou pomoc pfi
testovdni hry a sbirani zpétné vazby jak od né&j samotného, tak od ostatnich testerd.

Velké diky patii Uhlikovi, Vitkovi, Elwenovi a Min, se kterymi jsem se béhem celého roku
pravidelné setkdval a ktefi nednavné pomadhali dotdhnout herni mechaniky. Vase rady,
ndpady a podpora byly kli¢ové pro finalizaci a vylepseni celé hry.

Také bych chtél podékovat Carlu Saganovi, diky kterému jsem zacal na této hie pracovat.
Jeho celoZivotni oddanost astronomii, védé a popularizaci téchto obor(, stejné jako jeho
prikopnickd prdce v oblasti hleddni mimozemského Zivota, mé nesmirné inspirovaly.

Ddle bych chtél podékovat Milanu Zbornikovi za jeho skvélé texty, které dodaly kartdm
ve hie jedine¢nou atmosféru, a za konzultace ohledné vesmirnych projektd, které prispély
k jeji rozmanitosti.

Nakonec bych chtél z celého srdce podékovat své Zené Evicce a naSemu synovi
Benjaminovi. Evi¢ce dékuiji za jeji lasku, neustdlou podporu a nekonecnou trpélivost, diky
kterym jsem mohl tuto hru dotdhnout do konce. Jste pro mé nekonecnou inspiraci.

DEKUJEME VSEM TESTERUM:

Jeffrey Berman, Tomas Krauz, Arien Malec, Joe Ritter, Katharina Schrempf, UtterMarcus,
Andi Muhammad Fadlillah Firstiogusran (Xiot), Bryan Yan, Dirk Nielsen, Ruda Maly, Michal
Ringer, Michal Masek, Filip Murmak, Martin Sedmera, Michal Peichl, Jifi Bauma, Milos
Prochdzka, dilli, Zbysek Nddenik, Krystof Selucky, Martin Havldt, Ondfej Sitaf, Stanislav
Kubes, Aneta Plasovd, Ondrej Plas, Ldda Pospéch, Ondrej Cernoch, Juraj Sulik, Michaela
Mackovd, Diana Lafférsovd, Jan Safra, Pavlina Prejskovd, Daniel Knépek, Lenka Vargovd,
Martin Spanél, RBX, Youda, Pitrs, Ozzy, Vladimir Suchy, Olda Rejl, Josef Sevc(i, Petr Vojtéch,
Jindfich Pavldsek, Jan Hiebejk, Jifi Jani¢ek, Radomir Vychodil a hra¢i z hernich klubG
District 5 (Hradec Krdlové), Kavenu (Plzefi) a Dekl (Ceské Budgjovice).

Rad bych podékoval organizaci SETI za jeji dlleZitou prdci pfi hleddni mimozemského
Zivota. Odhodldni jejich pracovniki prozkoumdvat nezndmo mi bylo velkou inspiraci pfi
Vyvoji této hry. —T.H.



NEZAPOMENTE!
Pfed vybérem technologie otocte Slune¢ni soustavou.
Za opusténi pole s asteroidy platite 1 pohyb navic.

Pri vyuZiti karty na pfijem ihned ziskdte dany zdro;.

o 0 O oOo

Prvni hra¢, ktery pasuje v daném kole, na konci svého tahu
otoci Slunecni soustavou (jesté neZ si vybere kartu z paso-
vaciho balitku). Nezapomente ototit Slune¢ni soustavou

i v poslednim kole hry.

o Pokud mate 10 publicit, ignorujte vsechny efekty, kterymi
byste méli ziskat dalsi publicitu.

o Pokud mdte pIné Glozisté dat, vSechny dalsi Zetony dat,
které byste méli ziskat, odhod'te.

o Pokud néci ukazatel bodl dosdhne milniku, vyhodnotte
milnik aZ po skonceni pravé probihajiciho tahu, ne ihned.

o Hrdaci nemohou hrdt volné akce mezi tahy a ani v tazich
ostatnich hraca.

o Hrdac s druhym nejvyssim poctem Zetond v uzavieném
sektoru pfi jeho obnoveni jeden Zeton ponechd na prvni
pozici ve vyfezu. (Pokud ale cely sektor uzavrel jediny hréc,
nezlistane ve vyfezu Zddny Zeton - nikdo neni druhy.)

TERMINOLOGIE KARET

na planeté: Figurka (landeru nebo druZice) na desce pla-
net — na obézné drdze, na planeté nebo na nékterém z jejich me-
sicl. (Nepocitaji se tedy sondy na desce Slunecni soustavy.)

v sektoru: Oznac signdl. (Karta specifikuje, kde.)

Odhod’ 2 karty z nabidky a za kaZdou z nich oznac signdl
v odpovidajicich sektoru. Poté nabidku karet doplr.

0Oznac 1 signdl v sektoru odpovidajici barvy.
Vitézstvi v sektoru uvedené barvy.
'V Vitézstvi v sektoru.

Pohyb v rdmci stejného prstence: Pohyb, kterym sonda ne-
zméni svou vzddlenost od Slunce.

Tvoje , nebo stopa Zivota, kterou jsi oznacil.

Odhod’ kartu na signdl: Odhod’ 1 kartu ze své ruky a oznac
signdl v sektoru barvy odpovidajici pravému hornimu rohu odho-
zené karty.

Navstiv planetu: Pohni sondou na pole s pfislusnou planetu.
KdyZ se sonda na poli s danou planetou nachdzi uz ve chvili, kdy
zahrajes kartu s efektem vyZadujicim ,,navstiveni planety“, efekt
neni automaticky spinén - je tfeba, aby se sonda na danou pla-
netu pfesunula aZ po zahrdni karty.

PRIPRAVA HRY

o Ve hfe 3 hra¢d umistéte na kazdy z neutrdinich milnikd
(20 a 30 bodd) po 1 Zetonu nehrdacské barvy.

o Ve hie 1-2 hrd¢l umistéte na kazdy z neutrdlinich milnikd
(20 a 30 bodd) po 2 Zetonech nehrdcské barvy.

Prvni hra¢ zac¢ind hru s 1 bodem, druhy hréc se 2 body atd.

Kazdy hrac vyuzije 1 svou kartu na piijem a ihned z ni ziskd
dany zdroj.

CASTO KLADENE DOTAZY

Jak funguje ignorovdani omezeni poctu nasazenych sond?

Pokud vam karta poskytuje akci Start sondy a specificky fikd, ze
mUzZete ignorovat omezeni poctu nasazenych sond, mizete povo-
leny pocet sond prekrocit, ale pouze pro tuto akci (pfi pozdéjsich
startech uz musite toto omezeni opét dodrzovat).

MuZu pfi vyméné zdroju pouzit dva rizné zdroje (napf.
1 kartu a 1 energii za 1 kredit)?

Ne, toto neni mozné. Mizete vyménit pouze 2 zdroje stejného
druhu. Karty mimozemského Zivota ve vasi ruce se vsak povazuji
za karty, takZze midZzete vyménit napf. 1 béZnou a 1 mimozemskou
kartu za 1 kredit. (Vyjimka: Karty Exertiand se nepovazuji za karty
v ruce a neni mozné je odhodit.)

Pomdha mi zeton, kterym si oznacim vitézstvi v sektoru,
pti dalsim vyhodnoceni daného sektoru pozdéji ve hie?
Ne, tento Zeton pouze oznacuje to, Ze uZ jste tento sektor nékdy
vyhrdli.

Dostanu , pokud je otdcenim Slunecni soustavy moje
sonda postrcena na pole s kometou?
Ano, vase sondy vam ziskaji pfi kazdé ndvstévé vesmirného

télesa, a to i mimo vas tah.

Dosly mi Zetony. Mohu provadét akci Pfijem signdli?

Ano; ve hie neexistuje limit poctu téchto komponent. Pokud vém
dojdou, pouZijte vhodnou ndhradu. Mlzete pouzit prebytecné fi-
gurky sond své barvy, Zetony nepouzité hracské barvy, atd. Ob-
dobné postupuijte, pokud vam dojdou figurky sond.

Mascamit mi snédl pravidla. Najdu nékde jejich kopii?
Pravidla hry (vCetné ¢eskych) si mizete

stdhnout na webu czechgames.com!
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