Ziskejte uvedeny pocet bodd.

Ziskejte uveden( pocet bodd za kazdou
kartu laboratofe ve své stanici s odpo-
vidajici specializaci,

Ziskejte uvedeny pocet bodd za kazdou
kartu laboratofe ve své stanici z odpo-
vidajici vesmirné agentury.

Ziskejte 1 bod za kazdou kartu pro-
jektu, kterou vlastnite.

Ziskejte uvedeny potet hodl za tuto
kartu a véechny ostatni karty labora-
tofe s odpovidajici specializaci, které
jsou v této fade.

Pi vyloZeni této karty: doberte si
kartu projektu.

Jakmile umistite pod tuto kabinu védce,
doberte si 2 karty projektu, aniz hyste
je ukdzali ostatnim hractim. Jednu
si ponechte a druhou vlozte dospod
halitku projektd.

Pokud umistite pod tuto kabinu mecha-
nika, ziskate na konci hry 3 body.

Jakmile umistite pod tuto kabinu lékaie,
doberte si kartu laboratofe z balitku,
aniz byste ji ukazali ostatnim hracdm.

Doberte si kartu projektu, aniz byste ji
ukdzali ostatnim hractim.

Doberte si kartu laboratofe, aniz byste
ji ukdzali ostatnim hracim.

Efekty na Cerném pozadi se vyhodnocuji na konci hry (bodovani), zatimco efekty na svétle Sedém pozadi se uplat-
fuji okamzité.

Karty projektli urcuji potet bodd, které ziskdte na
konci hry v zdvislosti na pottu karet, které vlastnite.
U néktergch projektti je potet bod(i omezen maximalni
hodnotou.

Karty projekt(i jsou tajné a odhaluji se ostatnim hracim
az na konci hry.

FEoE Bruno ziskd 16 bodd, protoZe
vlastni 5 karet projektu Instalace na Marsu.
Stejny pacet bodli by ziskal i se 4 kartami,

Studium erngch dér:
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Vijzkum exoplanet:

= SOLOV3 hra === Posledni prizkumnik

Vydejte se na osamélou vgpravu do vesmiru v sélovém rezimu. Zazijte hru zcela novgm

zplisohem a pokuste se dosahnout co nejvyssiho skdre.

Pfiprava je stejnd jako u hry vice hrdcd, s vgjimkou
rozmisténi kahin a jejich desticek cild.

Umistéte pfed sebe 3 kabiny a ndhodné destitky cild.
Po umisténi treti destitky cilt nad né pfidejte dalsi tfi
kahiny a dalSi 3 ndhodné destitky cilli, jak je znazornéno
vpravo. Celkem byste méli mit 17 laboratornich poli.

Stejné jako ve hie vice hratl probihd sélov( rezim v tazich, béhem nichz si musite vybrat jednu ze tfi mozn(jch akcf:

Doberte si 3 karty laboratofe a z nich si ponechte
véechny karty jedné vesmirné agentury.

Vezméte si vSechny karty jedné vesmirné agen-
tury z ndborového centra.

Vylozte karty lahoratore z ruky na sva labora-
torni pole.

Na konci hry ziskdte 1, 2 nebo 3 body za
kazdou kartu laboratofe ve své stanici se
symbolem pilota.

Bruno ukonci sviij tah. Odkryje kartu
Zlata planeta, kterou odhodi spolu se vsemi kartami
Zlaté planety v ndborovém centru. Bruno miZe

acecec

Instalace na Marsu:

00

Fotografie supernovy:
Stavha teleskopu na Mésici:

Ziskate 1 bod za kazdou kartu laboratore
ve své stanici z odpovidajici vesmirné
agentury.

LIS

: Pocet kopif dané karty projektu ve hfe.

zahdjit novy tah.

Hra okamZité konci, jakmile nastane jedna z ndsledujicich situac:
Splnite svij 6. a posledni cil.

Umistite svou 17. kartu laboratofe. ale halftek je prazdnd,

Body se potitaji stejné jako ve hre vice hracd. Vgsledek porovnejte s nasledujici stupnic:

Méné nez 80: Vesmir pro vas ziistava zahadou... musite
Ve své prdci vytrvat.

80-100: Vas vyzkum je slibng. Jen tak dal!

idstvo!
101-120: Vase ohjevy jsou tématem diskusf. lidstvo!

121-150: Jste legendou vesmirného vjzkumu.

Mate si dobrat nebo odhodit kartu laboratofe,

Vice nez 150: Vasi soupoutnici vam jesté za vaSeho Zivota
postavili sochu. Zménili jste chapani vesmiru pro celé

vesmirna..

LABORK/

CorentinLebrat & JohannesGoupy - @ Weirdloop
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4 vesmirné stanice, kazda slozena ze 3 kahin:

leva strednf
kabina kahina

Zdjem o priizkum vesmiru je na historickém maximu. Napfit
svétem se spoustéji desitky projektdi vesmirn(ch laboratofi, které
doufaji v odhaleni tajemstvi kosmu!

Odvazte se odstartovat svou vlastni mezinarodni vesmirnou stanici.
Naverbujte ¢leny ze ttyf nejvétsich svétovgch vesmirngch agentur,
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hlubiny vesmiru nabizeji!

12 desticek 12 destitek 24 karet 1 bodovaci
cild posileni projektd blotek

-

60 karet laboratofi
(15 pro kazdou
vesmirnou agenturu)

Zamichejte 60 karet laboratofi a balitek umistéte
licem dol{ doprostred stolu

Vedle balitku vymezte prazdnou oblast zvanou
naborové centrum =, kterd se bude v pribéhu
hry plInit kartami laboratofi.

Kazd( hrdc si pomoci 3 kahin ve zvolené harvé
vytvofi svou vesmirnou stanici = a ponechd mezi
kazdou dvojici kabin dostatek mista pro kartu
laboratofe.

10 prazdngch mist kolem kabin nazgvame labo-
ratorni pole

Kazdy hrat si nahodné vezme 3 destitky cili
a umisti vzdy jednu do stfedu kazdé kabiny dle
svého vghéru

Zamichejte vsech 24 karet projektti a balitek umistéte licem dold

Destitky posileni rozdélte na 3 hromadky: jednu pro kazd( typ kabiny (leva, stfedni, pravd). Kazdou hromadku
umistéte licem nahoru, od nejvy3si hodnoty nahofe po nejnizéi dole

Nahodné urtete zatinajiciho hrate a hra mlize zatit!

' ol



Hraci se od zatinajiciho hrace stfidaji na tahu po sméru
hodinovych rutitek, dokud nékterg z nich nevyloZi svou
10. kartu laboratofe nebo nesplni viechny 3 cile.

Ve svém tahu musite zahrat jednu z nasledujicich akef:

Doherte si 3 karty laboratofi a z nich si ponechte
vsechny karty jedné vesmirné agentury.

[ E=IRETRTReY Prvni hrdc musi na zacdtku hry zvolit
prdvé tuto akci.
Vezméte si vSechny karty jedné vesmirné agen-
tury z ndborového centra.

Vylozte karty laboratofi z ruky na svd lahora-
torni pole.

Karty Laboratcore

Kazda karta labaratore ma
4 nasledujici viastnosti:

-l HOdNOta:

Abyste mohli tuto kartu
zahrat, odhod'te uvedeny
potet karet z ruky (0-3).

@ vesmirnad
asentura:

Kazda karta laboratofe

nalezi jedné ze 4

vesmirngch agentur

(Zlatd planeta . Cervend raketa &), Modrd
budoucnost €, nebo Zeleny pruzkummk‘
Pozadi karty zaroveii oznatuje jeji prislusnost ke
konkrétni agentufe.

C - EEEEEEIREET=H Ka7da karta laboratofe

ma jednu ze 4 specializaci (pilot &, védec
|ékar &, nebo mechanik {3y).

-l Bodovaniierent: [ERUENENGI
hry boduji rizngmi zplisohy (viz str. 4). Nékteré
karty namisto bod(i umoziiuji okamzité dobrat
kartu projektu.

=]
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Daberte si 3 karty z halitku karet laboratofi a ukazte je
vsem hratlim. Zvolte vesmirnou agenturu, kterd se obje-
vuje na jedné nehbo vice téchto kartdch. Vsechny karty
naleZejici k této agentufe si pfidejte do ruky. Pokud je
halitek karet laboratofi prazdny, ihned zamichejte odha-
zovaci hromadku a vytvoite novy. Jakmile si vyberete
karty, nechte si je v ruce tak, aby je ostatni hrati nevidéli.

Zbyvajici karty ostatnich vesmirn{ch agentur pfidejte
do ndborového centra. Karty v ndborovém centru
seskupujte podle agentur.

. -

Agnes adhali 3 karty laboratorf: 2 karty
Zlaté planety a 1 kartu Modré budoucnasti. Panechd si
2 karty Zlaté planety a zbqvajici kartu umisti do ndbo-
rového centra.

V naborovém centru si zvolte jeden typ vesmirné agen-
tury a pridejte si vsechny karty tohoto typu do ruky.

b .

V ndborovém centru je 7 karet laboratori:
3 Cervené rakety, 2 Zeleni prizkumnici, 1 Zlatd planeta
a 1 Madrd budoucnost. Bruna by si mohl vzit 3 karty
Cervené rakety, ale rozhodne se pro 2 karty Zeleného
prizkumnika, které se momentdlné Iépe hodi k jeho
kartam v ruce.

Na prdzdna laboratorni pole vasi vesmirné stanice vylozte
z ruky jednu nehbo vice karet laboratofi. Za kazdou kartu
musite zaplatit odpovidajici naklady - z ruky odhod'te
do spoletné odhazovaci hromadky tolik karet, kolik je
uvedeno na karté.

eI ETUIRe=r Jakmile kartu laboratore jednou umis-
tite, nelze ji odstranit ani presunout. Kazdé laboratorni
pole miiZe obsahovat pouze jednu kartu.

Cyril odhodi 3 karty z ruky, aby umistil
kartu, kterd ma hodnotu 3. Rovnéz umisti kartu s hodno-
tou 0.

Jakmile umistite kartu laboratofe, proved'te pred umis-
ténim dalsi karty ndsledujici kontrolu:

Poskytuje karta okamZitg bonus?
Poskytuje laboratorni pole honus?
Splnili jste cil?

Nékteré karty laboratofi vam pfi umisténi poskytnou
bonus v podohé dobrani karty projektu. Ostatni karty
laboratofi poskytuji body na konci hry (viz str. 4).

Pole v horni nebo spodni fadé vasi stanice vam mohou
poskytnout bonus.

Jakmile umistite kartu do horni fady laboratarnich
poli (nad kahinou), okamzité si doherte mnozZstvi
karet projektu odpovidajici hodnoté vylozené karty
laboratofe. Jednu kartu projektu si ponechte a zhytek
vratte dospod halitku karet projektu.

Dita umistila kartu laboratofe s hodnotou
3 do harni fady nad kabinou. Dobere si tedy 3 karty
projektu a jednu si nechd, zbylé 2 vrdti dospod balicku.

Jakmile umistite kartu do spodni fady laboratorniho
pole (pod kahinou), zkontrolujte, zda se specializace
karty laboratofe shoduje s destitkou kabiny a pokud
ano, aktivujte efekt uvedeny na desticce cile.

Dita umistila kartu laboratore pod svou
pravou kabinu. Jednd se o kartu doktora, coZ odpovidd
desticce cile na kabiné. Spusti se efekt a Dita si dobere
kartu laboratore [viz str. 5).

Cil spinite v pfipadé, Ze vam budou s kabinou sousedit
3 karty laboratofi, které odpovidaji tfem symboltim
vesmirné agentury na destitce cile kabiny. OkamZite si
vezméte desticku posileni z vrchu hromadky odpovida-
jici umisténi kabiny (lev, stfedni nebo prava) a polozte
ji na desticku cile tak, aby zakryla symboly vesmirné
agentury.

Destitky posileni vam na konci hry pfindseji body a prvni

desticka z kazdé hromdadky navic udéluje bonus (viz str.5).

= m.E,

Bruna vedle své pravé kabiny umistil
kartu Zlaté planety a spinil tak cil. (Kabina sousedi se
2 kartami Zlaté planety a 1 kartou Zeleného prizkum-
nika tak, jak je znazornéno na desticce.] Bruna splnil cil
spojeny s pravou kabinou jako prvni a dostdvd tak
pétibodovou desticku posileni, kterd mu zdroven
umoZriuje dobrat jednu kartu projektu.

Jakmile vyhodnotite svou akci, hraje dalsi hrat. Postupuijte
podle sméru hodinovych ruticek.

Hra konti tehdy, kdyz nékterq z hraca:
Umisti svou 10. kartu laboratofe
A/nebo splni svilj 3. a posledni cil

Ostatni hrati stidle mohou v pofadi tahu ndsledné

umistit a vyhodnotit své zbgvajici karty laboratofi

z ruky dle pravidel 3. akce (vylozeni karet laboratofe).

Zavéretné hodovani:

Kazdyg hrdc si spocitd své hody |, == = =
za pouziti bodovaciho blocku. 2 | r
Body mohou ziskat za karty “mm
laboratofe ", destitky posi- Y

leni = a karty projektu

Vitézi hrac s nejvyssim mnozstvim bodd. V pfipadé
remizy vitézi hrat s nejvy5sim mnozstvim karet projektu.
Pokud je to stdle nerozhodné, hrati se o vitézstvi déli.
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8 Bruno si na kanci hry zapisuje body do bodovaciho blocku. Vétsina karet md mnoZstvi bodi dané

s vifjimkou nasledu/mch tii karet:

€82 body za kazdou @) = 8 bodsi. € 1 bod za kazdého'Q) = 4 body. € :3 body za kazdehu@ AP v této fadé = 9 bodd.

Karty projektu se hodnoti nisledovné:

(M): 2 karty = 10 bod . & : 2 karty = 2 body za kazd Q) = 8 bodi (G : 1 karta = 1 bod fgd: 1 bod za kazdou &) = 2 bodly,

Za karty projektu md celkem 21 bod(.

Bruno v této partii cellkem ziskal 82 bodii.

VArianta Pro POKNroCILe

DEEESREREE, \ovickim doporucujeme zahrdt si alespoii jednu hru se
zdkladnimi pravidly nez se pusti do hrani pakracilé varianty.

PRIPNPraVa hry

Béhem pripravy hry rozdejte kazdému hraci nahodné 3 desticky cilli. Hraci se na desticky podivaji a kazdy si
vybere 2, Jakmile maji vybrano, zbylou destickou posilaji najednou hradi po leve ruce.

Hrati poté umisti na véechny 3 své kahiny po jedné destitce cile.






