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Naskenujte tento

kod a ziskejte pristup

k online zdrojim
spolecnosti Vesmirné
plavby, vCetné videa
pro zaskolovani novych
zaméstnancdu.




VITEJTE VE HRE VESMIRNE PLAVBY

Dobry den, vitejte na palubé
Vesmirnych plaveb. Svym
cestujicim zde nabizime néco
vyjimeéného: pohodli luxusni
plavby s novym zpusobem
cestovani vesmirem.

Jakozto prvni spolecnost, ktera
nabizi dovolené s prodlouzenym
pobytem ve vesmiru, jsme
nadsSeni, Ze se pripojite mezi
nase pracovniky jako vedouci
spolecnosti. Jak uz jisté vite, nas

Jako vedouci budete ziskavat
vitézné body (VB) za stavbu lodi,
uspokojovani potreb cestujicich

a dalsi rozvoj nasi spolecnosti —
ale pokud budete chtit ziskat
vytouzeny titul generalniho reditele,
budete muset také zapusobit

na spravni radu.

Kazdy rok bude spravni rada
poradat vyro¢ni valnou
hromadu (VVH), aby
zhodnotila

0000

pokroky, a na konci tfi let se
vedouci, ktery ziskal nejvice bodu,
stane novym generalnim reditelem
spolecnosti Vesmirné plavby

a tim také vyhraje hru.

zakladatel a generalni reditel
Travis E. Preston za tfi roky odejde
z funkce a spravni rada hleda

jeho nastupce.

Kdykoli uvidite tyto symboly, vénujte pozornost pravidltim pro
Ahoj, vsichni! Jmenuju se Zoe podet hraéu v aktualni hre.
a mam na starosti zaskolovani novych
zaméstnancu ve spolecnosti Vesmirné
plavby. Doufam, Ze se vam libil uvitaci
balicek s dopisem pana Prestona,
tipy na organizaci pracovisté a vasi
zaméstnaneckou kartou.

DULEZITY KONCEPT

Dulezité koncepty sepsal osobné nas zakladatel,

Travis E. Preston. Tyto ramecky podrobné popisuji zakladni
povinnosti, které budete mit v ramci své kazdodenni prace
ve spolecnosti Vesmirné plavby. Nezapomente si vSechny
tyto koncepty do jednoho precist.

Abychom vam zajistili kvalitni zazitek,
rada bych vam dala nékolik rad, jak se
orientovat ve skolici prirucce.

Obecné receno, podrobna pravidla hry
najdete na kazdé strané vlevo a priklady jsou
uvedené vpravo.

Toto jsou priklady, které vam pomuZou objasnit
vase dotazy ohledné pravidel. K tomu, abyste se hru
naucili, je vsak neni nutné cist.

Napr

Kromé toho se v prirucce setkate s dalsimi
barevnymi ramecky, proto jsem vytvorila
praktickou sekci ,Co to znamena?", ktera
vam pomUze vsechno pochopit.

— e Rl

P. S.: Pokud uvidite tyto symboly,
oznacuji stranu v této prirucce,
kde najdete dalsi informace

0 daném tématu.

Toto jsou poznamky, které jsem zanechala ja, vas mistni
génius a expert na zaskolovani novych zaméstnancu.
Jsou to velmi uzite¢né pripominky, zejména pro nové
vedouci.
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Ackoli jadrem cinnosti spolecnosti Vesmirné plavby je vyroba lodi
a uspokojovani potreb cestujicich, disponujeme také kompletnim

tymem odbornikt na copywriting, ktefi pro vSechny nase projekty
napsali poutavé texty. | kdyZ jsou zabavné, Cist je pro vasi pozici
neni nezbytné, na to mate svoje lidi.
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PROHLIDKA AREALU

NezZ se pustite do studovani skolici prirucky,
provedu vas dnes po nasem arealu.

Vsechny starty vyzaduji

Déje se tu toho hodné, proto se chci ujistit, Ze - o1 Q) mere.
porozumite tomu, jak funguji jednotliva oddéleni, - : -
abyste mohli ispésné vykonavat svou funkci :
vedouciho ve spole¢nosti Vesmirné plavby.

Pojdme na to!

AGENDY

V této budové se pravidelné schazi nase spravni rada.

N
N
N
N
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Zde vam spravni rada poskytne podrobnou agendu a nékolik
uziteénych rad, jak vykonavat vasi praci efektivnéji. Vzdy dopreje
sluchu i novym napaduiim, takZe pokud mate néjakou vlastni agendu,
mUzete za ni byt odménéni.

Moudra rada: kdyz zalichotite spravni radé, dotahnete to daleko.

.
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=+ 2. STUPNICE POKROKU A CILU

Jak vidite, pravé zde bude spravni rada sledovat vase pokroky

v prabéhu pristich tfi let. Jak se da ocekavat, vzdy se zajima o starty
lodi a vysilani cestujicich na Uzasné cesty, ale priklada prioritu také
nékolika dalSim projektlim, na které se mliZete zamérit.

Je samoziejmé, Ze byste se méli snazit co nejlépe sladit svou
vlastni vizi s vizi spravni rady. Hlavné se prosim nenechte nachytat
pri flakani se, protoze pokrok kazdého vedouciho se vklada sem,
aby ho vsichni vidéli.
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3. TECHNOLOGIE

Na severni strané arealu najdete nase technologické centrum,

5. POVEST

kde budete spolupracovat s nasim elitnim tymem védct na vyvoji Pri praci ve spolecnosti Vesmirné plavby se chovejte ke svym
novych, pickovych technologii, které budou pfinosem pro celou koleglim srdecne. Vsichni usilujete o stejnou pozici generalniho
spoleénost. reditele, ale sta_le jste kolegové a VS|_chn| mUzZete tézit ze svého

spolecného Usili. Dobra povést mezi kolegy vam v priibéhu ¢asu
Tyto technologie miiZou vést k efektivnéjsim startim, novym prinese nejednu laskavost.

inovacim, které zlevni zarizeni, nebo snad dokonce k tomu, Ze lod’
bude schopna létat sama.

6. SKIADOVAC] SILO
,'."'4. SI/T Hned vedle Sité vidite nase skladovaci silo. Zde si budete moci
nabrat zdroje, které budete potrebovat ke startu svych lodi. Tyto
V této centralni ¢asti arealu uvidite Sest velkych budov se zdroje muzete také doplnit, kdyz se jejich mnozstvi snizi nebo
spojovacimi chodbami. Téhle c¢asti spolec¢nosti fikame Sit a praveé zcela vyCerpa. Spravni rada ocenuje nezistné ¢iny a odpovidajicim
zde budou pracovnici pod vasim vedenim travit velkou ¢ast zplsobem vas za né odmeéni.

svého casu.

Tyto kancelare se zabyvaji najimanim novych pracovnikd,
vypracovavanim vykresu, jejich realizaci a instalaci do lodi,
porizovanim novych lodi atd. Pokud se toho zhostite spravné,
muzete pro svuj tym dokonce vydélat néjakou tu kacku navic.
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' 7. VYKRESY " 9 MARKETING

V nasem vyrobnim oddéleni uvidite, jak nasi architekti pilné pracuji Tambhle je nase marketingové oddéleni — misto, kde se déji zazraky.
na navrzich vykres( a nasi mistfi femeslnici preménuji kov a sklo Zde zverejnujeme nadchazejici cesty a prodavame listky nasim

na néco opravdu mimoradného pro nase cestujici, at uz hledaji vazenym cestujicim.

rodinnou zabavu, adrenalinové dobrodruzstvi nebo stary dobry e k. i >
odpoginek a relaxaci. Jak brzy uvidite, venku se tvori fronta. A hadejte co. Ta fronta uz

nikdy nezmizi. Jakmile se jedna vyletni plavba odbavi, ohlasi se
dalsi a lidé k nam budou dal proudit.

e - Neékteri z nich budou potrebovat o nasich plavbach slySet néco vic,
2 8. lODE aby si listek koupili, ale v§ichni se velmi tési na let s nami a nam je cti
jim vyhovét.
Velikost lodi neni neomezena, takze budete chtit stavbu novych lodi
vidét na vlastni oCi. Jednotlivé kokpity a motory jsou jedinecné, aby
vyhovovaly riznym pozadavkim vedoucich. To byla ale pofadna smrst, co? Pripominam, Ze pro
pristup do téchto zabezpecenych prostor budete

Nezapomerte vSak odstartovat se vSemi lodémi, které postavite, v budoucnu potiebovat svou kartu.

protoZe spravni rada neni z plytvani zdroji spolec¢nosti zrovna

nadSena. Urcité mate jesté spoustu otazek. Nastésti mate
k dispozici tuto skolici prirucku a privodce pro
zameéstnance, které si mizete prostudovat.

Nespéchejte s tim, ale ani se s tim prilis nezdrZujte.
Hvézdy na nikoho necekaji a je potifeba udélat
spoustu prace.



 PRIPRAVA UVODNT HRY

Pro vasi prvni hru velmi doporucuju uvodni hru.
Je snazsi se ji naucit a pripravit a hra bude
0 néco kratsi.

Pouzijte stranu herniho planu s predtisténymi
destickami, jak je znazornéno na obrazku nize.
Na standardni strané herniho planu jsou tyto
oblasti prazdné.

Dalsi pripravu hry 1 nebo 2 hract najdete na strané 34.

POCATECNI PRIPRAVA ZASOBNIKU

Tyto pokyny predpokladaji, Ze jste své zasobniky uz
pripravili podle pokynt v seSitu ,Vase pracovisté a vy",

ktery najdete v uvitacim balicku.

Pokud jste tak jesté neucinili, zastavte a vratte se sem,
az dokoncite pocatecni pripravu zasobniku.

" PRIPRAVA HERNIHO PLANU

@ Herni plan umistéte do stfedu stolu (Gvodni stranou nahoru)
a plan marketingu umistéte napravo od né;.

Zamichejte karty agendy a umistéte je licem dolt vedle
herniho planu. Poté vylozte 4 karty svrchu balicku

a umistéte je licem nahoru na oznac¢ena mista na hernim
planu zdola nahoru.

@ Umistéte desticky stupnice pokroku oznacené spravnym
poctem hracu ( ve 4 hracich /|| ve 3 hracich / | .1] ve
2 hracich / 1 v 1 hragi), na prislusna oznacena mista (£ 1/
22 /% 3) na hernim planu. Zbytek desticek vratte do
krabice.

Umistéte neutralni kostku na pole vlevo dole na kazdé
desticce stupnice pokroku.

Umistéte neutralni kostku na pole vlevo dole na
destiéce pokroku 2. (NEUMISTUJTE Zzadnou
kostku na desticky £ 1nebo £ 3.)

@ Umistéte ukazatel cile spolec¢nosti na kazdé ze 3 spodnich
poli v oblasti cili spolec¢nosti.

Pouzijte namisto toho prostredni pole.

Umistéte vedle herniho planu ndhodné licem dol( desticku
technologie, ktera se pouzije v kroku 7. Zbytek desticek vratte
do krabice.

Zbytek desticek nechte namisto toho lezet licem
dolt pobliz herniho planu.

@ Podivejte se na tistény obrazek na licové strané desticky
technologie abyste zjistili, kam umistit neutralni ukazatele
rozvoje podle poctu hracu. Umistéte neutralni ukazatel
rozvoje €& do kazdé znazornéné oblasti pro odpovidajici
pocet hracu tak, aby zakryval symbol povésti (1. Jakmile

jsou neutralni ukazatele rozvoje umisténé, vratte tuto
desticku technologie a vSechny nepouzité neutralni
ukazatele rozvoje zpét do krabice.

Umistéte zasobniky s penézi a reklamami v dosahu hracu,
¢imz vytvorite zasobu penéz a reklam.

Pri dobirani desticek vykresty/kokpiti/motort v nékolika
nasledujicich krocich je ze zasobniku vytahujte zezadu.
Poté je v priibéhu hry dobirejte zepredu, coz jim doda
mirny sklon a usnadni jejich dobirani.

Zasobnik vykrest umistéte vedle herniho planu. Desticky
vykresli zamichejte a vratte je do zasobniku vykrest.
Vezmeéte 5 vykresu ze zasobniku a polozte je stranou vykresu
nahoru na oznacena mista na hernim planu zdola nahoru.

Umistéte maly ukazatel zdroju kazdého typu do skladovaciho
sila na pole ,2" na hernim planu.

@ Zasobniky kokpitl a motor(i umistéte vedle herniho planu.

. Desticky kokpitli zamichejte a vratte je do zasobniku.
Vezméte 4 kokpity ze zasobniku a polozte je nahoru stranou
s na oznacena mista na hernim planu zdola nahoru.

@ Desticky motor( zamichejte a vratte je do zasobniku.
Vezméte 4 motory ze zasobniku a poloZzte je stranou
s bonusem § ¥4 “® @ nahoru na oznacena mista na hernim

planu zdola nahoru.

D wowes
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73 PRIPRAVA PLANU MARKETINGU @ Zamichejte zbyvaijici desticky cest a vratte je do zasobniku

marketingu. Zaplnte prazdna mista na planu marketingu licem
nahoru polozenymi destickami cest. (Celkem 4/5/6 desticek

Zamichejte Zzetony bonusU za cestujici a nahodné umistéte v1-2/3/4 hragich)

po jednom z nich licem nahoru na kazdé ze
3 oznacenych mist na planu marketingu. m Ze zasoby vezméte odpovidajiciho cestujiciho pro kazdou
Zbytek zetonu vratte do krabice. destinaci uvedenou na licové strané desticek cest a odlozte
je stranou — pouziji se v kroku 19. Pokud je pocet takto
odloZenych cestujicich mensi nez 7/9/11 ve hie 1-2/3/4 hracy,

Pomoci prekryvnych desticek planu marketingu zakryjte pridejte k nim jednoho cestujiciho v kazdé z barev (v piipadé
spodni jedno nebo dvé mista na planu marketingu. Ve hre potieby to zopakuijte).
3 hracl pouzijte jednu prekryvnou desticku a ve hre
1 nebo 2 hracli pouzijte dvé prekryvné desticky. _ VSechny tyto odloZené cestujici ndhodné umistéte
jednoho po druhém do fronty vedle planu marketingu,
Umistéte zasobnik marketingu vedle planu marketingu pricemz jednoho umistéte do kazdé ze 3 sekci zdola nahoru
a vytvoite tak zasobu cestujicich a desticek cest. (€10, i), &F,))) a opakuijte to, dokud neumistite véechny

3 =" ; _ A takto odloZené cestuijici.
Zaplite horni 3 mista na planu marketingu destickami cest
oznacenymi na predni strané desticky hvézdickou.
Pouzivaji se vSechny 3 sekce fronty bez ohledu
na pocet hracu.

| /

(Neberte si mﬁ
zadného

cestujiciho) Ve znazornéné hre

o fek ; i 3 hracu je na vsech
g il 5 destickach cest
celkem 7 destinaci.
Stranou se odloZili
3 relaxujici,
2 dobrodruzni|
a 2 rodinni cestujici.
Tim se nesplnil

minimalni limit

9 cestujicich ve hre
3 hracu, takZe se
pridal jeden cestujici
od kazdé barvy, aby
bylo celkem

10 cestujicich.

\




PRiP RAYA STANDARDNI HRY R

Dalsi pripravu hry 1 nebo 2 hract najdete na strané 34.

" PRIPRAVA HERNIHO PLANU

@ Herni plan umistéte do stfedu stolu (standardni stranou
nahoru) a plan marketingu umistéte napravo od né;.

Zamichejte karty agendy a umistéte je licem dol( vedle
herniho planu. Poté vylozte 4 karty svrchu balicku

a umistéte je licem nahoru na oznacena mista na hernim
planu zdola nahoru.

@ Umistéte desticky stupnice pokroku oznagené spravnym
poctem hracu ( ve 4 hracich /)| ve 3 hracich / 1] ve
2 hracich /]| v 1 hraci), na prislusna oznac¢ena mista (& 1/
2/ ©3) na hernim planu. Zbytek desticek vratte do
krabice.

@ Zamichejte 12 desticek akci a nahodné je umistéte na
oznacena mista na hernim planu, po 2 na kazdé misto.

@ Zamichejte desticky expertd a jednu z nich nahodné
umistéte licem nahoru na oznacené misto na hernim planu.
Zbytek desticek vratte do krabice.

@ Zamichejte desticky cil( spolecnosti a jednu z nich ndhodné
umistéte licem nahoru na oznacené misto na hernim planu.
Zbytek desticek vratte do krabice.

@ Umistéte ukazatel cile spole¢nosti na kazdé ze 3 spodnich
poli na desticce cili spolecnosti.

Pouzijte namisto toho prostredni pole.

Zamichejte desticky technologii a 4 z nich ndhodné umistéte
licem nahoru na mista pro technologie na hernim planu.

@ Umistéte vedle herniho planu nahodné licem dold jednu
desticku technologie, ktera se pouzije v kroku 10.
Zbytek desticek vratte do krabice.

Zbytek desticek nechte namisto toho lezet licem
doltl pobliz herniho planu.

Podivejte se na tiStény obrazek na licové strané desticky
technologie abyste zjistili, kam umistit neutralni ukazatele

rozvoje podle poctu hracl. Umistéte neutralni ukazatel
rozvoje ¥® do kazdé znazornéné oblasti pro odpovidajici
pocet hracu tak, aby zakryval symbol povésti @ Jakmile
jsou neutrdlni ukazatele rozvoje umisténé, vratte tuto
desticku technologie a vSechny nepouzité neutralni
ukazatele rozvoje zpét do krabice.

@ Umistéte zasobniky s penézi a reklamami v dosahu hracu,
¢imz vytvorite zasobu penéz a reklam.

Pri dobirani desticek vykresu/kokpitt/motord

v nékolika nasledujicich krocich je ze zasobniku
vytahujte zezadu. Poté je v pribéhu hry dobirejte
zepredu, coz jim doda mirny sklon a usnadni
jejich dobirani.

h‘ ,,J/ (]
@ Zasobnik vykrest umistéte vedle herniho planu. Desticky
vykrest zamichejte a vratte je do zasobniku vykresu.

Vezméte 5 vykresu ze zasobniku a polozte je stranou vykresu
nahoru na oznac¢ena mista na hernim planu zdola nahoru.

Umistéte maly ukazatel zdroju kaZzdého typu do skladovaciho
sila na pole ,2" na hernim planu.

@ Zasobniky kokpitl a motor( umistéte vedle herniho planu.

. Desticky kokpitli zamichejte a vratte je do zasobniku.
Vezmeéte 4 kokpity ze zasobniku a polozte je nahoru stranou
s na oznacena mista na hernim planu zdola nahoru.

Desticky motord zamichejte a vratte je do zasobniku.
Vezméte 4 motory ze zasobniku a poloZte je stranou
s bonusem nahoru na oznacena mista na hernim

planu zdola nahoru.




',",' pﬁI:DRA VA PIANUMAR/(ET/NGU Zamichejte desticky cest a vratte je do zasobniku marketingu.

Zaplnite prazdna mista na planu marketingu licem nahoru
polozenymi destickami cest. (Celkem 4/5/6 desticek

Zamichejte Zzetony bonust za cestujici a nahodné umistéte pay
: J HOTlYs L v 1-2/3/4 hracich.)
po jednom z nich licem nahoru na kazdé ze
3 oznacenych mist na planu marketingu. m Ze zasoby vezméte odpovidajiciho cestujiciho pro kazdou
Zbytek Zetonu vratte do krabice. destinaci uvedenou na licové strané desti¢ek cest a odloZte je

stranou — pouziji se v kroku 21. Pokud je pocet takto odlozenych
cestujicich mensi nez 7/9/11 ve hie 1-2/3/4 hracu, pridejte

Pomoci prekryvnych desticek planu marketingu zakryjte k nim jednoho cestujiciho v kazdé z barev (v pripadé potreby
spodni jedno nebo dvé mista na planu marketingu. Ve hre to zopakujte).
3 hracl pouzijte jednu prekryvnou desticku a ve hre 1 nebo
2 hracu pouzijte dvé prekryvné desticky. | Vsechny tyto odlozené cestujici nahodné umistéte
jednoho po druhém do fronty vedle planu marketingu,
Umistéte zasobnik marketingu vedle planu marketingu pficemz jednoho umistéte do kazdé ze 3 sekci zdola nahoru
a vytvorte tak zasobu cestujicich a desticek cest. (G, , ) a opakujte to, dokud neumistite vSechny

takto odlozené cestujici.

Pouzivaji se vsechny 3 sekce fronty bez ohledu
na pocet hracu.

(Neberte si
Zadného cestujiciho)

/o

Napr

Ve znazornéné hre
3 hracu je na vsech
5 destickach cest
celkem 10 destinaci.
Stranou se odloZili
4 relaxujici,

4 dobrodruzni

a 2 rodinni cestujici.
Tim se splnil
minimalni limit

9 cestujicich ve hre
3 hracd, takze se
Zadni dalsi cestujici
nepridali.

\




VYTAH NA STARTOVACI RAMPU (@)

Timto vytahem jezdi vas

pracovnik, aby nastoupil do lodi, kdyz
startuje. Predstavuje 5sekundové
odpocitavani a uvadi 6 krokd
provadénych béhem startu.

VEZ STARTOVACI RAMPY

Véz startovaci rampy sestava

z 8 zetonU vylepsSeni rozdélenych

do 2 sekci. V prabéhu hry budete
| X] tyto Zetony vylepSeni aktivovat
| X| za ucelem ziskani bonusu.

oopocivirnal

Tato oblast je mistem, kde vasi
pracovnici a experti pobyvaji, kdyz
nepracuji (tj. nejsou umisténi v Siti
ani nepilotuji lod).

7" PRIPRAVA PROSTORU HRACE

Kazdy hrac si vezme desku hrace, privodce pro zaméstnance
(napovédu pro hrace) a zasobnik pro hrace (s hernim materialem
v barvé podle vlastniho vybéru), poté provede nasledujici kroky:

@ Vezmeéte si své pocatecni desticky kokpitu a motoru oznacené
hvézdickou a umistéte je vlevo od své desky hrace spravnou
stranou nahoruy, jak je zndzornéno na obrazku.

Umistéte své 2 experty na znazornéna mista. 1
@ Umistéte své 2 pracovniky do odpocivarny. ﬁ

rs e - o . - v Fe ! @&
@ Umistéte svych 9 ukazatel( rozvoje na znazornéna pole. . |

@ Umistéte své 3 velké ukazatele zdrojt na pole , 1"
(po jednom od kazdého typu m 6 O).

bonusu k financovani na 4 horni mista
vasi véze startovaci rampy tak, aby odpovidaly

typu bonusu. Zbyvajici 4 Sedé Zetony vylepseni
umistéte do spodni ¢asti nahodné

Umistéte 4 hnédé zetony vylepseni se symbolem

Vezmeéte si ze zasoby pocatecnich 10 penéz a 2 reklamy.
Pro pfipomenuti je to uvedeno na zadni strané vasi pocatecni
desticky motoru. (Povést a karty agendy ziskate az v kroku 12.)

Umistéte 3 své kostky pokroku nad desticku cilGi spoleénosti na
pole odpovidajici vasi barvé hrace na hernim planu — viz obrazek
vpravo. Do sloupce nejvice nalevo neumistujte zadné kostky.
Zbyvajici kostky umistéte pobliz své desky hrace.

Umistéte svkazatel VB na pole ,5" a svij ukazatel povésti

na pole ,0" na prislusnych stupnicich na hernim planu.
Umistéte svUj zeton se 100 VB / 200 VB vedle své desky

hrace (@).

Umistéte svého konzultanta pro cesty na plan marketingu, jak je
znazornéno.

@ Hrac, ktery se naposledy vydal na cestu (nebo na dovolenou),
bude zacinajicim hracem a vezme si Zeton zacinajiciho hrace.

Ve sméru hodinovych rucic¢ek, pocinaje zac¢inajicim hracem, si
doberte jednu kartu agendy shora balicku karet agendy a urcete
svou pocatecni povést:

Zacinajici hrac zlistane na 0 bodech povésti, druhy hrac¢ zacina
s 1 bodem poveésti, treti hrac zacina se 2 body povésti a ¢tvrty
hrac zacina se 3 body povésti.



vyLEPSEN| a0

V horni ¢asti desky hrace jsou 3 rizné
destinace: dobrodruzna destinace,
relaxaéni destinace a rodinna destinace.
Kazda destinace ma 3 rizna vylepSeni,
ktera Ize v pribéhu hry odemknout jejim
navstivenim.

UKAZATELE ROZVOJE & |

Ukazatele rozvoje se zde nechavaji,
dokud nejsou postaveny. Omezuji
mnozstvi zdroj(, které Ize na desce
hrace ulozit.

20RO O O

Zde se skladuji potraviny,
kyslik a palivo a jejich mnozstvi
budete sledovat pomoci velkych

ukazatell zdroja. Jak budete tyto
zdroje ziskavat a utracet, budete
odpovidajicim zplisobem posouvat
ukazatele doprava a doleva.

1] 1 II II I[@)Z@; @ e

V opacném poradi hracl na tahu provedete kroky a :

Umistéte jeden ukazatel rozvoje (bez zaplaceni ceny)

z levého sloupce ukazatelli rozvoje na své desce hrace do Sité
(viz vpravo dole) do oblasti, kde aktualné zadny ukazatel rozvoje
neni. Zakryjete symbol povésti @ a ziskate 1 bod povésti.

Tento ukazatel rozvoje nelze umistit pod technologii.

Nepremyslejte nad tim prilis: je to zkuSenost,
ze které se muzete poucit, a kazda oblast bude
v pribéhu hry cenna.

Vezmeéte si desticku vykresu z herniho planu a umistéte ji
napravo od své desky hrace na jedno z vyznacenych mist. Za
dobirani vykresu neplatite, platite pouze za jejich zabudovavani
do svych lodi. Vykresy nedopliujte, dokud nedojdete ke kroku 14.

Sit je oblast
na hernim planu,
ktera sestava

a z propojeni
mezi nimi.

Poté co si vSichni hraci vzalivykres posuﬁtevéechnyzbyvajl’ci = ey (e SN 2¢ 6 lokaci

nahoru ze zasobniku vykresu.
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STRUKTURATAHU

Hra Vesmirné plavby se hraje na predem neurceny pocet kol.
Pocinaje zacinajicim hracem provede kazdy hrac svij tah postupné,
podle sméru hodinovych rucicek. Hra pokracuje kolem stolu,

dokud nedojde ke konci hry.

Ve svém tahu provedete nasledujici kroky:
1. postup lodi,

2. (a) pridéleni pracovnika, NEBO
(b) start lodi, NEBO
(c) svolani porady,

3. splnéni cile spolecnosti.

Kazdy hrac bude mit obvykle asi 20 tahd.

' 24
' 74

1. POSTUP LODI

V prabéhu hry budete startovat s lodémi, které budou postupovat

k riznym zastavkam, dokud se nevrati zpatky na Zem. Pokud mate
na zacatku svého tahu lod ve vesmiru, automaticky postoupi na dalsi
zastavku, kde muazete ziskat bonusy, odemknout vylepSeni a/nebo
ziskat body.

s

7" 2A. PRIDELENI PRACOVNIKA

Vétsinu tahu stravite pridélovanim pracovnik(l na jednu ze 6 lokaci
v Siti, kde budete provadét akce jako stavba lodi, planovani cest,
shromazdovani zdroja atd.

NeZ budete pokracovat, prectéte si ramecky s dudlezitymi
koncepty napravo.

=+ 2B. START LOD/

Po dokonceni krokil v predletovém kontrolnim seznamu jste pfipraveni
ke startu. Namisto toho, abyste prifadili pracovnika na provadéni akci
do Sité, poslete pracovnika ze své odpocivarny do vytahu na startovaci
rampu, aby zahajil sekvenci odpocitavani pred startem.

74
174
74

2C. SVOLANI PORADY

Dosli vam pracovnici? Svolejte poradu, abyste vratili své pracovniky ze
Sité a umistili je zpét do odpocivarny. Poté provedte jednu akci v lokaci,
ke které je pripojen alespon jeden z vasich ukazatell rozvoje.

V poslednim kroku svého tahu zkontrolujte, zda jste splnili jeden ze 3 cilli
spolecnosti. Jedna se o cile, které vam byly pridéleny a jejichz obtiznost
se mlze zvySovat s tim, jak je hraci plIni.

v@f:

VYSTRCENI PRACOVNIKU

Pfi pridélovani svého pracovnika ho mGzete umistit
na prazdnou lokaci, nebo na lokaci, kde se nachazi
pracovnik jiného hrace.

Pokud se na dané lokaci nachazi pracovnik jiného hrace,

je tento pracovnik z dané lokace vystréeny (odstranény)

a vraceny do odpocivarny daného hrace. Hrac, jehoz
pracovnik byl vystréeny, okamzité ziska bonus k financovani.

NemliZete vystréit svého vlastniho pracovnika.

BONUS K FINANCOVANI e~

Bonus k financovani ziskate pokazdé, kdyz umistite
pracovnika do odpocivarny na své desce hrace
a zakryjete symbol bonusu k financovani

Existuji 4 rizné moznosti bonusu k financovani, které jsou
zobrazeny v horni ¢asti véZe startovaci rampy na vasi desce
hrace. Viz priklad vpravo.

Pfi ziskani bonusu k financovani si vyberete jednu

z dostupnych moznosti. MUzete ziskat vice nez jeden bonus
k financovani souc¢asné. V takovém pfipadé si mlzete
stejny bonus vybrat vicekrat.

VYBER AKCI #
Po umisténi pracovnika na urcitou lokaci mGzete s timto

pracovnikem provést az 2 akce , které si vyberete
ze vSech akci, ke kterym ma tento pracovnik pristup.

Pracovnik ma vzdy pristup ke 2 akcim v lokaci, kam je
umistény. Pokud je zde alespon jeden ukazatel rozvoje i 1,
ktery ji spojuje se sousedici lokaci, mGze pracovnik ziskat
pristup také k akcim na této sousedici lokaci. Vas pracovnik
muZe vase ukazatele rozvoje vyuzivat zdarma, nebo pokud
Zadné nevlastnite, miiZete za poplatek vyuzivat ukazatele
rozvoje jinych hracl — viz ,Povést" nize.

Akce muzete opakovat a Ize je provadét v libovolném poradi.

POVEST %

Béhem hry budete ziskavat povést, kterou mazete ve
svém tahu vyuzit dvéma zpUsoby:
1. Muzete zaplatit za pouziti ukazatel( rozvoje jinych
hraca v Siti, nebo pod technologii. Ukazatele rozvoje mizete
pouzivat po celou dobu svého tahu.

Abyste to provedli, musite zaplatit penize kazdému jinému
hraci (nebo do zasoby za neutralni ukazatele rozvoje), ktery
ma v dané oblasti ukazatel rozvoje. Zaplacena ¢astka se
odviji od vasi povésti.

Povést

m Cena (X)

2. Jednou za tah mizete kdykoli pouzit svou povést k ziskani
jednoho typu bonusu uvedeného pod stupnici povésti.
Pokud to chcete provést, snizte sviij
ukazatel povésti na pozadovanou uroven,
abyste ziskali vSechny bonusy jednoho
typu, které prekrodite.




m}ﬁ Je tah dh3dp® hrace. MizZe umistit svého pracovnika na

libovolnou lokaci kromé té, kde uz pracovnika ma.

Rozhodne se umistit svého pracovnika na prostiedni lokaci dole. [¥oal§}
hrac uz tam ma svého pracovnika, takze je tento pracovnik vystrceny
a el si ho vezme zpét a umisti ho do své odpocivarny.

Tim spusti bonus k financovani, ktery si mizZe @eelg} hrac vzit, zatimco
Hhiy7 hrac dokoncuje svij tah.

[Mreclg hrac vrati svého pracovnika do odpocivarny a zakryje
&Hﬁ symbol .;'v, coz spusti bonus k financovani.

Ml hrac si vybere jeden ze ctyr viditelnych symbolt financovani na své
VEZi startovaci rampy:

Zisk 1 penéz @Zisk 1VB
B Zisk 1 reklamy Zisk 1 zdroje

Ziskem bonusu k financovani neodebirejte ani neotacejte
i Zetony z véZe startovaci rampy — jednoduse ziskejte
\ . y viditelny bonus za kazdého vraceného pracovnika.

/
&l hrac maze nyni provést 2 akce, které
[Ia}ﬁ si vybere ze vSech akci, ke kterym ma jeho
pracovnik pristup.

hra¢ ma volny pristup k akcim v lokaci, do které
umistil svého pracovnika, a také v sousedni lokaci
napravo, ktera je propojena prostrednictvim ukazatele
rozvoje H¥db® hrace. Nezalezi na tom, Ze )7 hraé
zde ma také ukazatel rozvoje.

hrac si maze vybrat, Ze pouzije propojeni vlevo, ale musi zaplatit vSéem hraciim, kteri tam maji ukazatel rozvoje. V tomto
prikladu, pokud chce &I} hraé ziskat pristup k akcim na lokaci vlevo, musi zaplatit GfEoudim hraci a do zasoby, aby si mohl pro
tento tah vypujéit ukazatele rozvoje GEEDWER® hrace a neutralni (Sedé). Jako svou prvni akci mizZe 87 hraé doplnit skladovaci

silo(§D), aby ziskal néjaké penize, které pouZije k zaplaceni FiEZowéimm hradi a do zasoby za vyuZiti jejich ukazateli rozvoje, a poté
\provest akci stavba segmentti lodi@. Poznamka: hra¢ nemusi provadét Zadné akce v lokaci, kam umistil svého pracovnika.

Cena, kterou je

treba zaplatit 3 BTVE YEE # i) [9 lloamd |

[ruzovemulEtd] e e

(a do zasoby), se odviji od aktualni povésti M hrace. ZWhréé ma aktualné 6 bodu povésti, cozZ nestaci k dosaZeni dalsiho
milniku, takZe by musel zaplatit jak do zasoby, tak iEZevdimm hraci 2 penl'ze, aby mohl tyto ukazatele rozvoje v tomto tahu vyuzit.
Alfy7 hraé se rozhodne nevyuzit ukazatele rozvoje hned a namisto toho provede svou prvni akci, doplnéni skladovaciho sila

( @ v prikladu vyse), ktera mu prinese 1 bod povésti. Nyni musi &li§7 hrac zaplatit do zasoby a Eewdimm hraci jen 1 penize, protoZe
dosahl dalsiho milnl’ku. Mhréé zaplati G@EZaw&mm a do zasoby po 1 penézich a provede svou druhou akci, stavba segment lodi
=T ATl & (@v prikladu vyse), prostrednictvim jejich ukazatelt rozvoje.

- S

Nakonec se I} hrac pred ukoncéenim svého tahu rozhodne vyuzit svou povést k ziskani reklam, které

bude potrebovat ve svém pristim tahu. SniZi svou povést ze 7 na 3 a ziska 2 reklamy. MuZe ziskat
pouze bonusy jednoho typu, takZe ignoruje ostatni dva symboly, pres které prosel.

Toto muZe provést pouze jednou za tah.




POSTUP LODI

Prozatim doporucuju tento oddil preskocit. Vratte se
sem, aZ se naucite, jak se odstartuje lod.

Kazda cesta ma vzrusujici itinerar, ktery je treba dodrZet. Nasi cestujici

budou mit moZnost vyzkouset nase nejmodernéjsi galaktické destinace
a resorty a budou mit také dostatek prileZitosti uZit si mnoho vymoZenosti
na palubé lodi, zatimco s nimi poletite z destinace do destinace.

Krok 1 vaseho tahu je postup lodi. Pfed umisténim/vracenim
pracovnikd v kroku 2, pokud mate lod na cesté, postupte s ni na
dalsi zastavku tak, ze presunete pilota (pracovnika pilotujiciho lod)
o jedno pole vpred po cesté. Pokud mate ve vesmiru vice nez jednu
lod soucasné, mlzete lodémi postupovat v libovolném poradi, avsak
kazdou zastavku je tfeba zcela dokoncit, nez prejdete k dalsi.

Existuji 3 typy zastavek: (@) destinace, e den ve vesmiru
a 0 navrat na Zemi.

Vzlet byl jen zacatek. Nase luxusni cesty jsou plné ,nadpozemskych" vylet,
které jsou umné pripraveny tak, aby uspokojily nase cestujici. Zajistéte,

aby byla u vystupnich dveri umisténa odpovidajici reklama, aby si cestujici
byli dobre védomi vseho, co nabizime! Spolecnost neustale vylepsuje radu
sluzeb a my nechceme, aby nasi cestujici o néco prisli.

Kdyz vaseho pilota presunete na destinaci, mlzete si vybrat vylepSeni
a/nebo ziskat body za cestujici.

[ 1. VYBER VYLEPSENI w @

Pokud mate na motoru Zeton vylepSeni, mizete ho umistit na jedno

z vylepseni v destinaci, kde se pravé nachazi vas pilot, a tim odemknout
dané konkrétni vylepSeni. Seznam vylepseni najdete na strané 7
PrGivodce pro zaméstnance. Pokud je na stejné cesté dalSi destinace,
mUzete pockat, az dorazite do této destinace, a teprve tam vylozit
Zeton vylepSeni.

Na jedné destinaci nemuzete mit vice nez 3 Zetony vylepseni. Pokud
uz destinace ma 3 Zetony vylepsSeni a vy nemate na cesté zadnou dalsi
destinaci, Zeton vylepseni odhodte namisto toho, abyste ho umistili.

[ 2.ZISK BODU ZA CESTUJICT ow )

Za kazdého cestujiciho na palubé vasi lodi muzete ziskat body (jednou
za kazdou destinaci) tim, Ze zaplatite cenu za reklamu souvisejici
s danym cestujicim.

Pokud se destinace shoduje s cestujicim, zaplatite za zisk bodl za
daného cestujiciho 1 reklamu. Pokud se destinace neshoduje, zaplatite
za zisk bodu za daného cestujiciho 2 reklamy.

MUzete ziskat body za libovolny pocet cestujicich na palubé lodi, ale
kazdy cestujici mize byt obodovan pouze jednou za kazdou destinaci.

Pocet VB, které za kazdého cestujiciho ziskate, se rovna 3 VB plus 1 VB
za kazdy Zeton vylepSeni v dané destinaci.

Je tah [iEZowdDe hrade.

V predchozim tahu odstartoval
lod. Nez provede své bézné
akce (krok 2), nejprve postoupi
se vsemi lodémi, které ma

na cesté.

Pilot se presune o jedno pole
vpred na dalsi zastavku.

Cesta dospéje do dobrodruzné destinace.

Nejprve se e} hra¢ musi rozhodnout, zda chce
vylozit svij Zeton vylepseni hned, nebo pozdéji béhem
cesty, az dorazi do rodinne destinace.

Rozhodne se ho vyloZit ted’a odemknout jedno
z vylepseni v dobrodruzné destinaci.

o hrac si
muzZe vybrat
libovolné ze

3 vylepseni
zobrazenych na

;;“_ S - v odpovidajici
-t g destinaci.
’ |

[Ruzovylilets

umisti svuij Zeton
vylepsSeni na treti
pole vylepseni, ¢imZz odemkne mozZnost zvysit maximalni
velikost své lodi ze 3 na 4 segmenty a maximalni pocet
lodi ze 3 na 4.

Ted muzZe f@Eoyf hrac ziskat
body za kazdého cestujiciho na
== palubé své lodi. ProtoZe ma dva
ﬂ rodinné cestujici a ti se neshoduji
| s aktualni destinaci, bude muset
za kazdeého z nich utratit

2 reklamy.

RfEemT hrac ma dostatek reklam pouze na to, aby ziskal
body pouze za jednoho ze svych cestujicich. Utrati

2 reklamy a ziska 4 VB (3 VB jako zakladni hodnotu

+1 VB za pravé vyloZené vylepseni). Kdyby mél GEEZom
hrac k dispozici jesté 2 reklamy, mohl by ziskat dalsi

4 VB za druhého cestujiciho.

Kdyz cesta dospéje do roclinne destinace m provede
tento proces znovu, ale vynecha krok vylepseni, protoze
uz zeton vylepseni vyloZil.

Jakmile dosahne rodinné destinace, bude o7
hrac¢ moci ziskat 3 VB za kazdého cestujiciho, kdyz
za kazdého z nich utrati 1 reklamu. RfEewf hrac by si
do té doby mél zajistit jesté par reklam.




Mezi jednotlivymi destinacemi muzete stravit jeden nebo vice dni ve vesmiru.
Pro nase vaZené cestujici je to skvéla prilezitost prozkoumat lod'a uzit si
v§echny vymoZzenosti, které jim nabizi. A pamatujte: ¢im skvélejsi budou
zazitky vasich cestujicich ve vesmiru, tim skvélejsi bude vysledek pro vas
tady na Zemi.

Kdyz pilota presunete na den ve vesmiru, ziskate bonusy na zakladé
cestujicich a jejich odpovidajiciho symbolu segmentu.

Za kazdého cestujiciho ziskate bonus (uvedeny na planu marketingu)
za kazdy shodny symbol na lodi.

Jak je zobrazeno pfi pfipravé hry vyse:

+ kazdy dobrodruzny cestujici vam poskytne 1 penize za kazdy symbol
dobrodruzstvi na vasi lodi.

+ kazdy relaxujici cestujici vam poskytne 1 zdroj za kazdy symbol
relaxace na vasi lodi.

+ kazdy rodinny cestujici vam poskytne 1 reklamu za kazdy symbol
rodiny na vasi lodi.

Nezapomerite: Zetony bonust se umistuji ndhodné béhem
pripravy hry, takZe cestujici vas budou odménovat v kazdé
hre jinak.

" NAVRAT NA ZEM/

((f)) Diky technologii rychlé regenerace (TRR) se nasi piloti miZou vratit do prace,
jakmile lod pristane. Navic diky vynalezu ochranného povlaku lodé pri navratu
do atmosféry nehori, takZe vase lod je pripravena k dalSimu startu hned, jak si
budete prat.

Kdyz pilot pristane na posledni zastavce cesty, lod, cestujici a pracovnik
se vrati na Zemi.

Umistéte svého pracovnika zpét do odpocivarny a ziskejte jako obvykle
jeden bonus k financovani.

Poté odhodte desticku cesty licem nahoru na hromadku vedle
zasobniku marketingu a vratte v§echny cestujici z lodi do zasoby.

Jakmile se lod vrati, mGze znovu odstartovat, nebo do ni mizete
zabudovat dalsi segmenty (pfi dodrzeni béznych omezeni pro stavbu).

m Cesta fizomdh® hrace nyni béhem kroku 1 jeho
tahu postupuje na zastavku 0 den ve
vesmiru.

RfEswf hrac ma na palubé lodi 2 rodinne
cestujici a 2 symboly rodiny.

e hrac se podiva na plan
marketingu a zjisti, Ze kazdy
rodinny cestujici mu prinese

1 reklamu za kazdy symbol
rodiny na lodi.

sy hrac si ze
zasoby vezme 4 reklamy
(2 cestujici x 2 reklamy za kazdého).

Tito cestujici se tak skvéle bavili, ze

o tom rekli vSem, které znaji. Reklama
ve formé osobniho doporuceni je velmi
ucinna.

[m O tah pozdéji
i hrac
postoupi na cesté na jeji

posledni zastavku. Je ¢as
vratit se na Zemi.

ﬁ BIEewf hraé vréti
ﬂ svého pracovnika
zpét do své odpocivarny

a ziska 1 bonus k financovani
jako obvykle.

RfEavf hrac poté odhodi
desticku cesty a vrati 2 rodinné

cestujici do zasoby.

Dalsi uspésna cesta za nami!

Lod 6fEZowéhe hrace je nyni
k dispozici k opétovnému
startu, nebo do ni miize
zabudovat dalsi segment
(protozZe si vzal vylepseni,
které zvysilo limit velikosti
lodi na 4 segmenty).




V kroku 2 svého tahu se mlzete rozhodnout pridélit pracovnika.

Vezmeéte jednoho z pracovnikl z odpocivarny na své desce hrace
a umistéte ho na jednu ze 6 lokaci v Siti na hernim planu (kromé
lokaci, kde uz pracovnika mate). Poté provedte az 2 akce, ke kterym

mate pristup EZ[14]

Vzdy musite dokoncit vSechny kroky jedné akce, nez prejdete
k dalsi akci.

Nasleduje vysvétleni jednotlivych akci a odpovidajicich symbold.

= STAVBA UKAZATELE ROZVOJE

((x)) Hodnotu synergii nesmite podcenovat. Je nanejvys dulezZité propojit
jednotliva oddéleni, aby prace vsech probihala hladce. Je také velmi dulezité,
abyste nezistali pozadu v zaplavé novych inovaci, proto je zasadni investice
do novych technologii.

Tato akce vam umoznuje postavit jeden ukazatel rozvoje. Vyberte jeden
z ukazatell rozvoje nejvice nalevo z libovolného radku zdroji na své
desce hrace a zaplatte cenu uvedenou ve spodni ¢asti sloupce ze
kterého jste ukazatel odebrali.

Tuto cenu lze zaplatit bud penézi, nebo zdroji uvedenymi na radku,
na kterém se ukazatel rozvoje nachazel, a to v libovolné kombinaci

Po zaplaceni ceny za tento ukazatel rozvoje ho odeberte ze své desky
hrace a umistéte ho do Sité nebo pod technologii. Pokud se jedna

o prvni ukazatel rozvoje umistény v dané oblasti, umistite ho na
symbol poveésti a ziskate 1 bod povésti.

Nikdy nemiiZete postavit ukazatel rozvoje v oblasti, kde uz jeden mate.
Odebrani ukazatele rozvoje také o jeden zvysuje mnoZstvi souvisejicich
zdrojq, které |ze na vasi desce hrace ulozit.

/ UKAZATELE ROZVOJE V SIT/ =P ;
Ukazatele rozvoje v Siti vam poskytuji vétsi pristup k akcim .
Ukazatele rozvoje muzete pouzit ihned po jejich postaveni (tj. mizete
postavit ukazatel rozvoje sousedici s vasim pracovnikem jako svou prvni

akci a poté ho pouzit k propojeni se sousedni lokaci, abyste provedli svou
druhou akci).

/ UKAZATELE ROZVOJE POD TECHNOLOGIEM/ ;

Ukazatele rozvoje pod technologiemi vam okamzité poskytuji trvalé
vyhody po zbytek hry.

Jakmile je ukazatel rozvoje poprvé umistén pod technologii, je tato
technologie povaZovana za vynalezenou. To znamena, Ze technologii
nyni mohou pouzivat vsichni hraci (zdarma ti hraci, ktefi pod ni maji
ukazatel rozvoje, nebo ostatni za poplatek témto hractm).

Neutralni ukazatele rozvoje
funguji stejné jako ukazatele
rozvoje hrace, s tim rozdilem, ze
za jejich pouziti platite do zasoby
namisto jinému hraci.

/o
m [REFEenf chce postavit svij druhy ukazatel

rozvoje z fadku s potravinami. REEewF hrac
uhradi cenu ve vysi 6 (uvedené ve spodni casti sloupce)
zaplacenim 1 potravin a 5 penéz.
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[Rf¥auf hrac odebere ukazatel rozvoje ze své desky
hrace (¢imz zvysi svou kapacitu skladovani potravin
na 4) a umisti ho pod technologii vesmirného vytahu.

To je poprvé, co sem byl umistén ukazatel rozvoje, coz
spusti dva efekty:

1. Technologie je nyni vynalezena a o hrac muze
po zbytek hry vyuZivat jeji efekty. Ostatni hraci mizZou
tuto technologii také vyuzit, a to bud'tim, Ze zde postavi
svuj vlastni ukazatel rozvoje, nebo tim, Ze zaplati
FiEovdim hraéi a komukoli jinému, kdo méa pod touto
technologii svij ukazatel rozvoje.

2. RAfFevf hrac zakryl symbol povésti, coz zvysuje jeho
povést o 1 bod.




¥ NAIMUTI EXPERTA

Jak roste pracovni zatizeni, musi rdst i pocet vasich zaméstnancu,

a o vynikajici kandidaty, ze kterych si muzete vybirat, neni nouze. Zjistite, Ze

mit k dispozici dalsi par rukou se vam bude hodit. Rychle takeé zjistite, Ze tito
novi pracovnici jsou experti ve svém oboru a touZi vam ukazat, co dokazou.

Tato akce vdm umoznuje najmout jednoho z vasich expertu. Zaplatte
cenu za najmuti experta a poté ho presurte do odpocivarny, ¢imz
ziskate 1 bonus k financovani jako obvykle. Tento expert je nyni

k dispozici a miZzete ho pouzivat po zbytek hry.

Cena za najmuti experta zcela vpravo ¢ini 2 penize
za kazdy zbyvajici ukazatel rozvoje v radcich potravin
a kysliku na vasi desce hrace.

Cena za najmuti experta zcela vlevo ¢ini 3 penize

za kazdy zbyvajici zeton vylepSeni (at uz licem nahoru,
nebo otoceny) ve spodnich 4 polich véze startovaci
rampy na vasi desce hrace.

Experti funguji stejné jako vasi ostatni pracovnici, s vyjimkou toho, Zze
maji specialni schopnost, kterou bézni pracovnici nemaji. V kazdé hre
je schopnost experta prifazena béhem pfipravy hry. Tato schopnost se
vztahuje na vSechny experty vSech hraci v dané hre. Seznam vSech
schopnosti expertll najdete na strané 5 Shirky listin spole¢nosti.

V uvodni hre se pouzije tato schopnost experta:

Ziskejte bonus k financovani, kdyz vas expert
vystréi pracovnika (bézného nebo experta) zpét do
odpocivarny.

Ml G

Lodé nemiZou létat bez spravnych zdroji a nema smysl s nimi létat, pokud
nemate lidi, kteri by zaplnili jejich prostory. Nastésti existuje misto, kde

muZete nakoupit potrebné zdroje a zaplatit za reklamu, aby vam nic nestalo
v cesté, aZ budete pripraveni vzlétnout.

Tato akce vam umoznuje nakupovat zdroje a/nebo reklamy.
Muzete:
+ zaplatit 1 penize a ziskat 2 zdroje podle svého vybéru a/nebo

+ zaplatit 1 penize a ziskat 2 reklamy.

V ramci jedné akce muzete jedenkrat provést jednu nebo obé tyto
moznosti.

Jakékoli zdroje, které zakoupite, ale nemate kde skladovat, jsou
ztraceny.

I"l
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m e hrac chce najmout experta. Ziska tak

dalsiho pracovnika se specialni schopnosti,
kterého muze vyuzit po zbytek hry. REEew hrac maze
najmout libovolného z expertti ze své desky hrace.

Cena za experta vlevo je 3 penize za kazdy Zeton
vylepseni ve spodni ¢asti véZe startovaci rampy
sy hrac jeden z téchto Zetond odebral, kdyZ
odstartoval se svou prvni lodi. Zbyvaji tedy 3 Zetony
za celkovou cenu 9 penéz.

Cena experta vpravo je 2 penize za kazdy zbyvajici
ukazatel rozvoje na radcich potravin a kysliku () R
hrac uz drive postavil 2 ukazatele rozvoje z radku potravin.
Zbyvaji tedy 4 ukazatele rozvoje za celkovou cenu 8 penéz.

RfFEayf hrac ma dost penéz akorat na to, aby najal
experta vpravo. Utrati 8 penéz a presune experta do své
odpocivarny, ¢imz ziska bonus k financovani. Vezme si
Zpét ze zasoby 1 penize

”hréé bude moci najmout svého experta zcela vlevo,
pokud tuto akci v budoucnu zopakuje. Mozna tak ucini po
startu své dalsi lodi, coZ odebere otoceny Zeton vylepseni
a snizi cenu experta na 6 penéz.

[!Em RfEauf hrac provede akci nakup zasob a utrati

1 penize, aby ziskal 1 potraviny a 1 palivo.
ey hrac by chtél koupit dalsi 2 zdroje, ale mizZe to
provést pouze jednou za tah. Rozhodne se tuto akci vyuZit
na maximum a utrati také 1 penize za nakup 2 reklam.
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5 ZISKANI VYKRESU

((x» Nasi architekti se neustale prekonavaji. At uz se snazite uspokojit
nase dobrodruznéji zaloZené cestujici, nebo ty, kteri davaji prednost
odpocinku, navrhnou presné to, co potrebujete.

Tato akce vdm umoznuje vzit si az 2 desticky vykres(. MGzete si
vybrat libovolny z vykrest otoc¢enych licem nahoru na hernim planu.
Tato akce nic nestoji. Vybrané vykresy si umistéte napravo od své
desky hrace.

Po provedeni akce posunite vSechny zbyvajici vykresy v nabidce dol
a vyplnte jimi prazdna mista. Poté pridejte zdola nahoru nové vykresy

ze zasobniku vykres(, abyste doplnili prazdna mista. mﬁ B [VIealif hrac chee 2 vykresy s fialovym

A o L | =y symbolem relaxace.
Vedle své desky hrace mizete mit maximalné 5 vykrest. BEhem

svého tahu mizete tento limit ignorovat, ale na konci tahu musite V tuto chvili je v nabidce pouze jeden vykres, ktery tomuto
odhodit desticky tak, abyste méli maximalné 5 vykresu. pozadavku odpovida — ,Herna" (@),

hrac snizi svou povést o 1 bod, aby odhodil ostatni

r
/ OBNO VEN/ NA B/'D/(y Vyl(ﬁf.ﬂ; Q‘ : f%; @> 4 vykresy, a doplini nabidku. Vykres ,Herny" se neposune dolu.

Kdykoli béhem svého tahu muzZete utratit 1 bod povésti a odhodit Podafilo se! Jednou z nové pridanych desticek je
libovolny pocet vykrest z nabidky. Doplfite prazdna mista ze nKoktejlovy bar*

zasobniku vykresu, ale zbylé vykresy neposouvejte doll. Jedna se
o volnou akci a mGzete ji provést i pred umisténim pracovnika.

[MIedlEf hrac provede akci ziskani vykrest, vybere vykresy
~Herny" a ,Koktejlového baru” a umisti je vedle své desky

Tuto akci miZete opakovat, pokazdé za cenu 1 bodu povésti. hrace(©) na vyhrazena mista.
AT Po provedeni akce se ,Zabavni park“@ posune dolt a doplni
/ ODHOZENE VYKRESY / se dva nové vykresy, kterymi se zaplni prazdna mista.

Odhozené vykresy se umistuji na hromadku vedle zasobniku vykrest. N\ /
Pokud vam vykresy dojdou, zamichejte odhazovaci hromadku
a pridejte ji zpét do zasobniku vykresu.

ANATOMIE VYKRESU / SEGMENTU LODI

Symboly — typy cestujicich,
ktefi si budou tento segment

Nazev segmentu lodi — nazev — . .
segmentu, ktery po postaveni Sy 17 il lodi uzivat béhem dne ve
pridate ke své lodi. | ™ vesmiru EF[17]

TYPY CESTUIJICICH

Cena za postaveni — cena _F:;_AH:M.H.E e i g
za zabudovani segmentu do ﬁ %f DOBRODRUZNY

jedné z vasich lodi, viz stavba

segmentl lodi na dalsi strané. H R B ' s
' : ~ AT RELAXUJICI
. — : l’” ¥ : ﬁ

VB — Modry symbol VB

%» oznacuje VB udélené Kajuta — kdyz do stejné lodi h :
pfi bodovani na konci hry. zabudujete dva segmenty, vytvori m ROIELTY
Neudélujte tyto body pri kajutu, ktera béhem cesty pojme 1

postaveni. jednoho cestujiciho.




7/ STAVBA SEGMENTU LODI

Vykresy jsou jako napady — jsou k nicemu, dokud nejsou dale realizovany.
Segmenty, které instalujete, budou obvykle konstruovany podle vykrest

ve vasem inventari. MiZete vSak také poZadat vyrobni oddéleni o expresni
zakazku. Budte ale pripraveni zaplatit za tuto sluzbu trochu navic...

Tato akce vdm umoznuje postavit az 2 segmenty lodi (také oznacované
pouze jako segmenty). Na druhé strané vykresu je segment. Plan se
stava segmentem, jakmile je zabudovany do lodi a otoceny.

Segmenty lze stavét ze dvou oblasti:

1. Vedle vasi desky hrace: Musite zaplatit cenu uvedenou na levé
strané vykresu.

2. Nabidka vykrest na hernim planu: Musite zaplatit cenu ’&]

uvedenou na vykresu a zaplatit DODATECNOU cenu v povésti

a penézich uvedenou vedle vykresu. Cha

Cenu Ize sniZit na 0, ale ne pod 0, pomoci karet agendy technologii atd.

Po zaplaceni ceny otocCte vykres na postavenou stranu a umistéte ho
mezi kokpit a motor jakékoli lodi, kterou mate vedle své desky hrace,
dodrzujte pfitom nize uvedena omezeni pro stavbu.

Pri stavbé 2 segmentll je mUZete zabudovat do stejné lodi, nebo do
vice lodi.

Pripomenuti: VB na segmentech se udéluji na konci hry.

[ OMEZENI PRO STAVBU /

+ Segment se musi zabudovat do lodi.

+ Kazda lod muze obsahovat maximalné 3 segmenty.
+ Segmenty nelze zabudovavat do lodi, které jsou pravé na cesté.

+ Jakmile je segment postaveny, nelze ho presunout ani vyménit.

[ Kajury /

V horni a dolni ¢asti segmentu se nachazi
polovina kajuty. Kdyz do stejné lodi
zabudujete dva segmenty, vytvori kompletni
kajutu, ktera béhem cesty pojme jednoho
cestujiciho.

Kazdy segment pfidany po tom prvnim
prida jednu dalsi kajutu.

Lod vyobrazena vpravo pojme celkem
jednoho cestujiciho. Pokud by se do ni
zabudoval treti segment, mohla by pojmout
celkem dva cestujici.

[ DOPLNENINABIDKY VYKRESU |

Pokud byly segmenty postaveny pfimo

z nabidky vykresu, posunte po provedeni
akce zbyvajici vykresy dolt a doplite je ze
zasobniku vykresu jako obvykle.

/

m [MealgF hréac stavi segmenty lodi.

Chce postavit ,Hernu" (@)
pomoci vykresu vedle své desky
hrace a ,Degustaci vina“

primo z nabidky vykresd.

[Mreclif hraé zaplati cenu
uvedenou na kazdém vykresu
(4+5) PLUS dalsi 2 penize

a 1 bod povésti(E), protoZe
stavi pfimo z nabidky vykresd.
[Mrealgf hrac tim usetii akci
ziskavani vykresu, ale za toto
privilegium si rozhodné musi
priplatit. Wecl§7 hrac zaplati
celkem 11 penéz a 1 bod povésti.

Ml hrac otoci desticky
vykrest na stranu
segmentt a umisti je do
svych lodi. (Yl hrac
mél ve své pravé lodi(()
misto pouze na jeden
segment, takZe umistil
»Degustaci vina“(@)na
lod'vlevo.

Vykresy v nabidce se
posunou dolt a prazdna
mista se doplni novymi
destickami.

D D Tento s_ymbol na vasi desce hrace
- vam pripomind, Ze miZete mit
3 maximalné 3 lodé a kazda lod’mize
X obsahovat maximalné 3 segmenty.
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= ZISKANI NOVE LOD/

Spolecnost chce rist a je ochotna vam poskytnout nové kokpity
a motory, které muZete dobre vyuzit. Poskytne vam dokonce

i néjaké zasoby do zacatku. Jen se ujistéte, Ze nezneuZijete
dobrou vtili spolec¢nosti a nenechate lodé neodstartované, jinak
to bude mit nasledky.

Tato akce vam umoznuje vzit si novou sadu kokpitu a motoru, ktera
vytvofi novou lod.

Muzete mit maximalné 3 lodé.

Vyberte si jednu sadu kokpitu a motoru z nabidky na hernim planu.
Umistéte novy kokpit a motor ke své desce hrace vedle svych
ostatnich lodi, okamzité ziskejte bonus vytistény na motoru a poté
ho otocte. Kokpit nechte na strané se symbolem

Po provedeni akce doplnte prazdna mista v nabidce na hernim
planu ze zasobniku s kokpity a motory (zbylé se neposouvaji
a nové se jednoduse pridaji na prazdna mista). Pri doplnovani
se ujistéte, Ze jsou kokpity umisténé symbolem %, nahoru
a motory jsou umisténé stranou s bonusem nahoru.

Seznam kritérii bodovani vS§ech kokpitl najdete na strané 4
pravodce pro zaméstnance.

Pokuta — na konci hry ztratite 5 VB, pokud tato lod’
neodstartovala.

Kritéria bodovani — obodujte pokazdé, kdyz lod’
odstartuje, a na konci hry.

Okamzity bonus — bonus ziskate okamzité pri
dobrani, a poté desticku otocite.

Kokpity a motory se nepovaZzuji za segmenty lodi.

ziskani nové lodi.

——— m [Mreclg7 hrac provede akci

Opravdu by se mu hodily néjaké penize,
takZe ma zalusk na treti sadu kokpitu

a motoru ()

Motor poskytne hragi
okamzity bonus 3 penize.

Pri startu této lodi a na konci hry
poskytuje tento kokpit 5 VB za kazdého
experta, kterého @ealjf hrac najal.

[MieGlaf hraé uz jednoho experta najal,
takZe se mu to hodi. MIealif hrac si
vezme novy kokpit a motor a umisti je
vedle své prvni lodi.

Mieali hrac si vezme ze zésoby 3 penize
a poté motor otoci.

[MieGlif hraé dobere novou dvojici
kokpitu a motoru a doplni nabidku.




+Zdarma, to se hodi do rozpoctu," rekla kdysi jedna moudra Zena,
a je to naprosto pravda. Zatimco je nékdy nezbytné outsourcovat
zdroje za urcitou cenu, skladovaci silo spolecnosti je pristupné
zdarma, dokud jsou zdroje k dispozici.

A hraé provede
akci ziskani zdroj.
MuzZe si vzit nejvyse
tri zdroje a pouze ty,

&3 — Tato akce vam umoznuje vzit si ze na které ma misto
5 18 skladovaciho sila az 3 zdroje. na své desce hrace
— P T a které jsou k dispozici

4 : .~ Muzete si vzit libovolnou kombinaci riiznych

. ve skladovacim silu.
P — zdroj(, dokud jsou k dispozici.

3 | =
5 wr‘r Snizte odpovidajicim zplsobem Uroven leﬂ?hréé si vezme 1 potraviny
- i 1) vybranych ukazatel( zdroju ve skladovacim a 2 kysliky, posune ukazatele
- silu a poté zvyste prislusné ukazatele zdroju zdroju ve skladovacim silu dolt
na své desce hrace. a zvysi ukazatele zdroju vpravo
na své desce hrace.

Muzete si vzit pouze zdroje, které dokazete
="' skladovat (ij. které nemate zablokované
Skladovaci silo ukazatelem rozvoje).

Tento symbol = znameng, Ze si mate vzit zdroje ze \

skladovaciho sila. Ve vsech ostatnich situacich, kdy
ziskavate zdroje bez tohoto symbolu, nepochazeji ze

skladovaciho sila. /)

Nyni, kdyz je kyslik ve skladovacim silu ha
mﬁ drovni 0, provede FI} hraé akci doplnéni
skladovaciho sila.

Odhodi kartu agendy. Zdroje na
karté se nemuseji shodovat se
zvysovanymi zdroji a jakykoli
efekt na karté se ignoruje.

=« DOPLNENISKLADOVACIHO SILA

e o o o Ay hraé posune ukazatel
Ackoli méa spravni rada vzdy zajem na plnéni své agendy, trva také Kkvslik . 5 iska
na tom, aby zasoba zdroji zustavala co nejvice ve spolecnosti. Pomoci : ysiliku navma_'x’mum > aziska
agend predavanych ze spravni rady mizZete doplnit zasoby v silu . 1bod povésti a 5 penéz ze
a vydélat pro svij tym néjaké penize. 5 ' =" Zzasoby. (1 penize za kazdé pole,

o které se ukazatel po stupnici
posunul nahoru.)

Tato akce vdm umoznuje doplnit jeden zdroj ve skladovacim silu
a ziskat penize a povést.

Odhodte 1 kartu agendy z ruky (bez ohledu na cokoli, co je na karté
uvedeno) a zvyste jeden vybrany zdroj ve skladovacim silu na
maximum tim, Ze posunete jeho ukazatel na ,5".

Poté ziskate 1 penize ze zasoby za kazdy krok, o ktery se ukazatel
zdroje posunul nahoru. Navic ziskate celkem 1 bod povésti.
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" PLANOVAN/I CESTY

((f» Spolecnost neustale oznamuje nové a vzrusujici cesty a je na vas,
abyste je naplanovali. Jakmile jsou cesty naplanované, zacina ta
prava zabava: priprava véZe startovaci rampy.

Tato akce vam umoznuje naplanovat cestu.

Najednou muZete naplanovat pouze jednu cestu. Jakmile je cesta
naplanovana, nelze ji zménit.

Vezméte si svého konzultanta pro cesty z horni ¢asti planu
marketingu a umistéte ho vedle cesty, ktera jesté nebyla
naplanovana.

Poté si vyberte jeden Zeton vylepSeni z véze
startovaci rampy na své desce hrace, ziskejte bonus
vytistény na Zetonu (viz vpravo) a otocte ho
(neodebirejte ho).

Kdyz je Zeton vylepseni bonusu k financovani otoceny, uz ho nelze
vybrat jako bonus k financovani, dokud neni odebrany.

4 horni Zetony vylepseni poskytuji mensi
jednorazovy bonus. Po odebrani zdvojnasobi
bonus k financovani z 1 na hodnotu 2.

4 dolni Zetony vylepseni poskytuji vétsi
jednorazovy bonus. Po odebrani je levy expert
levnéjsi.

Zetony vylepseni se odebiraji pfi startu lodi.

ANATOMIE DESTICKY CESTY

Cena v palivu Den ve vesmiru

Dobrodruzna Rodinna Relaxacni
destinace destinace destinace

BONUSY NA ZETONECH VYLEPSENI

Zisk 1 penéz
[ —
Zisk 1 reklamy @
Zisk 1 VB @
Provedeni
akce stavba
ukazatele
Zisk 1 zdroje @ rozvoje se
slevou
lek 4 penéz . ‘ 3

4 penéz

Zisk
4 zdroju

) [m HAlf hrac planuje
cestu zobrazenou
nalevo. &My hraé umisti svého

konzultanta pro cesty na
uvedené pole.

Nyni si mizZe vybrat jeden
ze svych Zetonu vylepsSeni,
aby ziskal vytistény bonus, a poté ho otoci a necha ve
vézi startovaci rampy.

&l hrac se rozhodne otoéit Zeton se ziskem 1 penéz.
Vezme si 1 penize ze zasoby.

Nyni, kdyz je Zeton otoceny, vidime, zZe pod
symbolem uz neni ruka, ktera by oznacovala
bonus k financovani.

Zl!ﬂ?hréé si nebude moct vybrat penize jako
bonus k financovani, dokud neodstartuje lod’

a Zeton nebude odebrany, ¢imz se odhali bonus
k financovani ve vysi 2 penéz.




" INZEROVANI CESTY

Fronta venku se nijak nezmensuje a dalsim lidem staci vidét uz jen
jednu reklamu, aby si listek koupili také! Kazdy se chce proletét, ale
poslat cestujici na mista, kam chtéji nejvic, se paradné vyplati.

Tato akce vdm umoznuje vybrat jednu cestu s 1 nebo
2 volnymi misty pro cestujici a inzerovat ji. Cesta muze
byt nenaplanovana, nebo to muze byt jedna z téch,
kterou jste naplanovali. Nesmite inzerovat cestu
naplanovanou jinym hracem.

MuUzete inzerovat pro 1 nebo 2 cestujici. Vyberte si
cestujici z fronty a zaplatte cenu reklamy v sekci, ze které
jste si je vzali (1, 2, pfipadné 3 rekIamy)@@@. Nebo
si muzete vybrat libovolného cestujiciho ze zasoby za
cenu 4 reklamy za cestujl'ciho@.

Vybrané cestujici umistéte na pole pro cestujici vedle
inzerované cesty.

Pole pro

cestujici

Za kazdého umisténého cestujiciho ziskate:
+ 1 penize za kazdou destinaci na této cesté.

* 1 bod povésti, pokud cesta zahrnuje preferovanou
destinaci cestujl'ciho

Den ve vesmiru @ NENI destinace.

m A hréé inzeruje cestu, kterou naplénoval @

Prida 2 cestujici z prvni sekce fronty a utrati za
kazdého 1 reklamu. Dobrodruzny cestujici generuje 1 penize za
1 destinaci a 1 bod povésti za zahrnuti své preferované
destinace. Relaxujici cestujici generuje 1 penize.

Kdyby &l hra¢ namisto toho inzeroval svou druhou cestu@
ziskal by celkem 4 penize a 2 body povésti.




AKCE (‘PQKRA(:ovANl) |

i DOBRANI/KARETAGENDY

Spravni rada je vZzdy zaneprazdnéna u své korkové nasténky, kde
vytvari plany a zverejniuje napady. Kdyz ji navstivite, miZete ziskat
voditko k tomu, co si spravni rada preje, coZ vam da vyhodu nad
ostatnimi vedoucimi.

Tato akce vam umoznuje vzit si do ruky az 2 karty agendy.

@ Kdykoli si dobirate karty agendy, mtzete dobirat
G}‘ : ’_r z karet v nabidce, nebo utratit 1 bod povésti
a dobrat si shora odhazovaciho balicku.

Nesmite dobirat z balicku karet agendy umisténych licem dol( ani
dobirat z odhazovaciho balicku kartu, kterou jste v tomto tahu zahrali.

Karty agendy v odhazovacim balicku jsou verejnou
/ informaci a Ize je kdykoli prohlizet (ale nelze ménit jejich
poradi).

Karty agendy se nedoplnuji automaticky, viz akce ,Doplnéni karet
agendy" na nasledujici strané.

[ HRANI KARET AGENDY o

Karty agendy Ize zahrat dvéma zpusoby:

1. Pro jeji efekt uvedeny v textu: mizete zahrat kartu agendy,
abyste okamzité ziskali vyhodu/efekt/akci, pri dodrzeni
uvedenych omezeni, NEBO

2. Pro jeji zdroj: mUzete zahrat kartu agendy, abyste okamzité
ziskali zdroj. Pokud ho okamzité utratite, nemusite pro néj mit
misto na své desce hrace.

Po zahrani se karta agendy umisti licem nahoru navrch
odhazovaciho balicku karet agendy.

Cislo a nézev karty agendy se pouZivaji k oznadeni této
konkrétni karty, nemaji Zadny dalsi efekt. Doprovodny
text na karté nema zadny efekt na hru, ale mizete se
nad nim pousmat.

[ KDY MUZU ZAHRAT KARTU AGENDY ? /

Kartu agendy zahranou pro jeji zdroj mizete zahrat kdykoli béhem
svého tahu a nepocita se to jako akce.

Kartu agendy zahranou pro jeji efekt uvedeny v textu Ize zahrat
pouze béhem provadéni akce nebo kroku uvedeného v pravém
hornim rohu karty (omezeni).

Pokud neni uvedeno Zadné omezeni, pak text na karté udava, kdy
ji lze zahrat. Nékteré karty Ize dokonce zahrat béhem tahu jiného
hrace, viz karta ,Pomocna ruka" v prikladu napravo.

Nékteré karty nemaji viibec Zadna omezeni a lze je zahrat kdykoli
béhem vaseho tahu. Tyto karty se nepocitaji jako akce, viz karta
.Marketingova smrst" v prikladu napravo.

ANATOMIE KARTY AGENDY

Bonus k najmuti Ize pouzit béhem akce najmuti experta ke
snizeni ceny akce o 4.
Nebo ji mizete kdykoli pouzit k ziskani 1 kysliku.

I

it

m}ﬂ Zellemf hrac provede akci
dobrani karet agendy. V nabidce
jsou aktualné viditelné dvé karty @) +(@)

Zallan hrac si muze vybrat z téchto karet,
nebo shora odhazovaciho ball’éku@

Zellemf hrac se rozhodne vzit si horni kartu

d z odhazovaciho balicku a zaplati za to 1 bod

povésti (S ‘=r).

Zallamgf hrac si nyni muze dobrat dalsi kartu
z odhazovaciho bali¢ku za utraceni dalsiho
bodu povésti, ale namisto toho se rozhodne
vzit si prvni kartu@z nabidky.

Dobrané karty se automaticky nedoplnuji,
takze v nabidce karet prozatim zistane jen
jedna karta@

N

. NAKUP NA POSLEDNI CHVILI ‘ m "Na'kup na posledn,’
o z
P startu mizete uratt GYER nomisto 1 @B, ChVII’ Ize Zahrat pouze

piicems smite takio utratit moximsIné G pfi startu Iodi Vzhledem k Symbolu

i
POMOCNA RUKA

Kely Jiny hréd vystrdi vasehe pracomika,

ziskdto dalsi

«
MARKETINGOVA SMRST

Ziskeyte 2o zdsoby

zobrazenému v pravém hornim rohu.

Kartu ,Pomocna ruka" Ize zahrat
pouze v pripadé, Ze jiny hrac vystrci
jednoho z vasich pracovnikd, jak je
uvedeno v textu na karté.

~Marketingova smrst" nema

v pravém hornim rohu ani v textu
uvedena zadna omezeni, takze ji Ize
zahrat kdykoli béhem vaseho tahu.




[ HRANIVICE KARETAGENDY »

Lze zahrat vice karet agendy soucasné, pokud jsou vS§echny
pouzitelné (pfi dodrzeni vSech omezeni).

Karty agendy se vzdy kombinuji s dalSimi vyhodami a efekty.
Cenu lze snizit na 0, ale ne pod 0.

Lze zahrat libovolny pocet karet agendy soucasné pro jejich zdroje.
Pokud zdroje utratite okamzité, napriklad pfi platbé za ukazatel
rozvoje nebo pfi startu lodi, nemusite mit misto pro ulozeni téchto
utracenych zdroju.

Neexistuje zadny limit poctu karet, které mazete mit
nebo zahrat v jednom tahu. Na konci vaseho tahu je
vSak limit karet agendy na ruce 5. Pokud jich na
konci svého tahu mate vice nez 5 a nemizete je
zahrat, musite jich v libovolném poradi odhodit tolik,
abyste jich méli 5, a ziskat z nich suroviny, pokud je
to mozné.

[ KARTY AGENDY /SOU NADRAZENE BEZNYM PRAVIDLUM /

Kdykoli jsou efekty karty agendy v rozporu s béznymi pravidly,
ma karta agendy prednost a umoznuje v rdmci hrani karty porusit
dané pravidlo.

= DOPINENS KARETAGENDY

((2» Nékdy, kdyZ spolecnost jede na plné obratky, potrebuje spravni
rada trochu inspirace. Inspirativni nové napady spravni rady vam
prinesou nejen nové agendy, ale také vas odméni za vase usili.

Tato akce vam umoznuje ziskat bonusy a doplnit nabidku karet
agendy.

Nejprve ziskate vSechny bonusy na prazdnych mistech pro karty
v nabidce. Poté (v libovolném poradi) odhodite vSechny zbyvajici
karty agendy a doplnite mista zdola nahoru 4 novymi kartami

z vrchu balicku karet agendy.

Kdykoli budete potfebovat dobrat z balicku karet agendy a ten
bude prazdny, zamichejte odhazovaci balicek a vytvorte novy
dobiraci balicek.

mﬁ Zallamf hrac provadi akci stavba segmentti lodi se

svym expertem. Zahraje dvé karty agendy: ,,Dvojité
nasazeni" a ,Financni klicka".

14 15
DVOIITE NASAZENI [Z] FINANENI KLICKA [Z]

Muzete postavit az 4 segmenty pii

dodrzeni b&inych stavebnich omezeni. Pokud
B R - . . Za kazdy E:z'qulot'le ) ﬂ méné.
stavite z nabidky, neztrdcite W3y (stdle viak

platite cenu v n).

Rikte, e nebe je limit. J& Fikim, 7e je jesté vgs.

Jesté napostedy prapokitejte cisla.

Obé tyto karty se vztahuji na akci stavba segmentu lodi, takze
je Ize zahrat béhem stejné akce, coz aallemémm hradéi umozni
zabudovat aZ 4 segmenty, pricemz cenu kazdého z nich bude
mit snizenou o 2.

Zellemf hrac ma také ukazatel
rozvoje pod technologii
stavba vsech [ stoit »~Automatizované systémy*, coz
o [l mens se kombinuje s kartou ,Financ¢ni

klicka" a dale snizuje cenu kazdého
zabudovaného segmentu.

A aby tomuto tzasnému kombu dodal tresnicku
o navrch: aktivuje se schopnost experta Zelanéio
(-E] hrace a snizi celkovou cenu akce o 1.

Zelamf hrac zabuduje vsechny Gtyri vykresy, které ma vedle své
desky hrace, za celkovou cenu 2 penize. To je neuvéritelné!

(Cena za ,Karaoke" a ,Raj
pizzy" byla sniZena na 0,
cena za ,Koktejlovy bar"
byla sniZena na 2 a cena za
«Cirkus v nulové gravitaci"
byla sniZzena na 1. Expert
snizil cenu za akcio 1 na
konecnou cenu 2.)

KARAOKE
i .-__?_3—-=1

Zellemf hrac provede akci
mﬁ doplnéni karet agendy.
Nejprve ziska vsechny viditelné bonusy:

1 bod povésti 1 reklamu

a 1 zdroj
Poté odhodi zbyvajici kartu.

Nakonec doplini nabidku 4 novymi
kartami agendly.

Kdyby byla drive odebrana karta ,Posileni
pfijmu*, akce doplnéni karet by Zallenémnw
hraéi poskytla i 1 penize ((?)



STARTLOD!

((x)) A je to tady. Ten okamzik, na ktery jsme vsichni éekali. Jakmile

je cesta naplanovana, listky prodané a zdroje pripravené, zbyva
uZ jen zahajit odpocéitavani: 10... 9... 8... 7... 6...

V kroku 2 vaseho tahu je jednou z moznosti start lodi. Pokud
chcete zahagjit start, umistéte pracovnika ze své odpocivarny
dospodu vytahu na startovaci rampu na své desce hrace. Pri
startu lodi neprovadite Zadné akce na hernim planu.

Pred startem se budete chtit ujistit, Ze jste pfipraveni. Zde je
predletovy kontrolni seznam vS§eho, co budete potrebovat:

[] e==’, Naplanovana cesta.

] [2] Dostupna lod's alespon 1 kajutou.

[ ] Sge9 Pristup ke zdrojam pro start.

i -* Cﬁstlgjl'ci z predprodeje nebo z prodeje na posledni
chvili.

Start sestava ze 6 krok, které jsou uvedeny na vasi desce hrace.
Predstavuji 5sekundové odpocitavani, které zacina na 5 a konc¢i na
0. Vas pracovnik pojede vytahem nahoru a vy provedete vSechny
kroky po cesté jako sv(j cely tah.

% T () PRIDELENIA NASTUP NA PALUBY

Vyberte, se kterou ze svych lodi (s alespon jednou kajutou a ktera
uz neni na cesté) chcete odstartovat. Vezméte svou naplanovanou
cestu a umistéte ji nad tuto lod.

Vratte svého konzultanta pro cesty do jeho kancelare na planu
marketingu.

Poté umistéte své cestujici do kajut. Musite vzit alespon jednoho
cestujiciho. Kazda kajuta pojme maximalné jednoho cestujiciho

a nezalezi na tom, ktery cestujici se umisti do které kajuty. Cestujici
mohou pochazet ze 3 oblasti:

* Vedle cesty, na kterou se startuje. Tito cestujici si zakoupili
listky v predprodeji béhem akce inzerovani cesty a mizou
volné nastoupit na palubu.

« Z fronty. Tito cestujici si zakoupi své listky v prodeji na
posledni chvili. Musite zaplatit cenu za reklamu pro cestujiciho,
ale neziskate Zadné penize ani body povésti.

* Ze zasoby. BEhem prodeje na posledni chvili Ize cestujici brat
také ze zasoby za obvyklou cenu 4 reklam. Neziskate zadné

penize ani body povésti.
' W e
[ NEDOSTATEK MISTA
Pokud byl cestujicimu prodan listek v predprodeji, ale vy nemate

misto nebo ho nechcete vzit, ztratite 2 body povésti a presunete
cestujiciho do horni sekce fronty (se 3 reklamami).

= runus...(8) UMISTENIKOSTKY POKROKY

Vezmeéte si kostku pokroku ze zasoby a umistéte ji na dalsi volné
pole ) na stupnici pokroku [Eg[31]

e

Poté, co se seznamite se startem lodi, nezapomerite
se vratit a precist si oddil ,Postup lodi* na
strané 16, pokud jste ho predtim preskocili.

Maximalné 2 cestujici na jedné cesté mizou mit
listky z predprodeje. VSechny ostatni listky nad 2
museji pochazet z prodeje na posledni chvili béhem
sekvence startu.

NapF.

[RfFef hrac chee provést start a diva se na svuj pfedletovy
kontrolni seznam:

Er &=  Naplanovana cesta.
Er I.Z] Dostupna lod's alespori 1 kajutou.
Er ~swe Pristup ke zdrojum pro start.*

Er-ﬂ Cestujici z predprodeje nebo z prodeje na
posledni chvili.

*Zdroje mohou pochéazet z desky GEEZoVE® hrade, z karet
agendy a/nebo v pripadé potreby za body povésti.

a7 hrac je pripraveny ke startu.
a7 hrac umisti svého pracovnika
do vytahu na startovaci rampu, aby
zahajil start.

e RfFEeyf hrac vezme

naplanovanou cestu
a umisti ji nad svou lod’
a vrati konzultanta pro cesty
do jeho kancelare. Ma jednoho
rodinneho cestujiciho s listkem
Z predprodeje, takze ho umisti
do kajuty, aniz by cokoli platil.

hra¢ ma misto pro
dalsiho cestujiciho, takze
se rozhodne provést prodej
na posledni chvili. Zaplati
2 reklamy, aby si vzal dalsiho
rodinneho cestujiciho z fronty
a umisti ho do spodni kajuty
své lodi.

o RiFEayF hrac umisti svou kostku pokroku na stupnici
pokroku.

Pokracovani na dalsi strané...




i B D=

= Fniruss...(B) ZAPLACENIZORCYD

Zaplatte potrebné zdroje, abyste mohli provést start:

* Potraviny: 1 potraviny za kazdého cestujiciho na lodi
+1 (za vaseho pilota).

* Kyslik: 1 kyslik za kazdy segment lodi.

* Palivo: 1 palivo za kazdy symbol paliva uvedeny na
desticce cesty.

Tyto zdroje mohou pochazet ze 3 oblasti: (1) z vasi desky hrace
a/nebo (2) z karet agendy a/nebo (3) za utracené body povésti.
Ceny ve zdrojich Ize uhradit v libovolném poradi a mGzou pochazet
z libovolné kombinace oblasti. Na své desce hrace nemusite mit
misto pro zdroje pochazejici z karet agendy nebo utracené povésti.

5 Tminus.. @) ZISK BODU Z4 KOKPIT

Ziskejte VB podle kritérii uvedenych na kokpitu lodi, se kterou
startujete. Seznam kritérii bodovani vS§ech kokpitl najdete na
strané 4 Priivodce pro zaméstnance.

Pak pokud je to poprvé, co startujete s touto konkrétni lodi, otocte
kokpit abyste se zbavili @~ uvedenych v horni ¢asti (@@~ se
odecte od bodovani kokpitu na konci hry, pokud jste touto lodi
béhem hry ani jednou neodstartovali).

% Fmiuss.. @) MakzAD

Odeberte zeton vylepseni, ktery jste otoCili pri pldanovani své cesty,
a umistéte ho na motor lodi, ktera startuje.

" T rnius... 0 START7

Umistéte svého pracovnika (ktery se nyni stava pilotem) do kokpitu
a poté pridejte novou cestu na plan marketingu.

X PRIDANI NOVE CESTYV

Vezméte novou cestu ze zasobniku marketingu a umistéte ji licem
nahoru na prazdné pole na planu marketingu. Pokud uz zadné
desticky cest nezbyly, zamichejte odhazovaci hromadku a pridejte
je zpét do zasobniku.

Poté za kazdou destinaci na nové cesté presunte vSechny
odpovidajici cestujici ve fronté o jednu sekci nize. Pokud uz jsou
v dolni sekci, nepresouvaji se.

Nakonec pridejte do horni sekce fronty pocet novych cestujicich
ze zasoby, ktery se rovna poctu cestujicich, co nastoupili na cestu,
ktera odstartovala v tomto tahu. Typ pfidavanych cestujicich se
fidi novou cestou, ktera byla pfidana na plan marketingu. Pridejte
odpovidajiciho cestujiciho za kazdou destinaci na cesté (zacnéte
od destinace zcela vlevo, pokracujte doprava a v pripadé potreby
opakuijte).

Pocet cestujicich je omezeny. Pokud neni potfebny typ cestujicich
k dispozici, pridejte jiného cestujiciho podle svého vybéru.

i hrac vypodita své ceny ve zdrojich:
Potrebuje 3 potraviny (2 pro cestujici plus 1 pro pilota).
Potrebuje 3 kysliky (na 3 segmenty).

Potrebuje 4 paliva (uvedeno na desticce cesty).

e hrac zaplati 2 potraviny, 2 kysliky a 3 paliva ze své
desky hrace.

Technologie ffEawdb® hrace (nalevo)
sniZuje cenu paliva na 3. RfEenf hraé
odhodi kartu agendy pro jeji symbol
potravin za treti potraviny. Nakonec utrati

1 bod povésti, aby prekrocil bonus za
zdroje a ziskal tak posledni potrebny kyslik.

RfEef hrac oboduje svij kokpit: 1 VB za kazdy
segment zabudovany do vsech jeho lodi. Ma pouze tuto
lod'se 3 segmenty, ziska tedy celkem 3 VB.

hraé otoéi kokpit a zbavi se tak - a odhali pole pro
umisteéni pilota.

”hréé nalozi Zeton vylepSeni, ktery oto il pri
planovani této cesty.

0 START7
e hrac umisti svého

pracovnika, nyni pilota, do lodi.

e hrac umisti novou desticku cesty
na prazdné pole na planu marketingu:

e hrac presune vsechny rodlinne
a relaxujici cestujici o jednu sekci niZe.

Nyni pfida 6fEeu hrac nové cestujici
podle desticky cesty. Prida rodinného
cestujiciholY) a relaxujiciho cestuj:’c:’ho
do horni sekce fronty.

Kdyby odletél treti cestujici, zacal by
znovu zleva a pridal by druhého rodinneho
cestujiciho.




SVOLAN] PORADY

Svolani porady pro zaméstnance pod vasim pfimym dohledem je
skvély zpusob, jak se preskupit, zvaZzit pridéleni zdroju a vytvorit

plany do budoucna. A nemusite se bat, Ze by se prace zastavila
— nase Sit 24/7/365 zajisti, Ze se kola priumyslu budou tocit dal,
i kdyZ nikdo nebude v arealu centraly.

Poradu muzZzete svolat bez ohledu na to, kolik pracovnik( se
nachazi ve vasi odpocivarné. Pokud vsak na zacatku kroku 2 svého
tahu nemate v odpoéivarné zadné pracovniky, MUSITE svolat
poradu.

Pokud chcete svolat poradu, nejprve vratite vSechny své
ﬁ pracovniky ze Sité a umistite je zpét do odpocivarny,
ﬂ ¢imz ziskate bonus k financovani za kazdy zakryty
symbol jako obvykle.

V prabéhu hry budete mit pracovniky ve vesmiru, kteri
pilotuji lodé. Tito pracovnici samozrejmé zistanou pri
svolani porady ve vesmiru.

Po ziskani bonusu k financovani mizete provést
P @ r A . o . . -
'_ jednu akci z lokace, ke které je pfipojen alespon jeden
z vaSich ukazatel( rozvoje.

Pri této akci se neumistuji zadni pracovnici a nemuzete platit za
pouziti ukazatel(l rozvoje jinych hracu.

Snazte se umistit své ukazatele rozvoje tak, abyste
méli pristup k akci, kterou chcete pri svolani porady
provést.

Starty lodi a vysilani nasich cestujicich na luxusni vesmirnou
dovolenou jsou samoziejmé hlavnim cilem spravni rady. Ma vsak
také nékolik sekundarnich cild, na kterych muzZete pracovat. Stante
se vedoucim, ktery naplni vizi spravni rady, a budete oslavovani

po mnoho nésledujicich let. Cim déle véak budete Gekat, tim vice
budete muset zapusobit, pokud chcete, aby se vase jméno zapsalo
do déjin spolecnosti Vesmirné plavby.

V kazdé hre jsou 3 riizné cile spolecnosti, jak je uvedeno na
desticce cilt spolec¢nosti.

Krok 3 vaseho tahu je splnéni cile spolecnosti. Abyste splnili cil
spolecnosti, musite spliovat nebo prekracovat aktualni pozadavek,
jak je uvedeny ukazatelem cile spolecnosti u daného cile. Seznam
vSech cilli spolec¢nosti najdete na strané 5 pravodce pro
zaméstnance.

Kdyz splnite jeden z ciltl, odeberte svou kostku pokroku z mista nad
splnénym cilem a umistéte ji na dalsi volné misto na Q stupnici
pokroku [EG[31] Tim odhalite symbol kfidel s ve své barvé.

Poté posunte ukazatel cile spole¢nosti u daného cile o jeden krok
vySe. Tim se muze zvysit limit tohoto cile pro vSechny ostatni hrace.
Pokud je cil spolecnosti uz v nejvyssi pozici, ukazatel se neposune.
V jednom tahu muzete splnit vice nez jeden cil, ale kazdy cil mGzete
béhem hry splnit pouze jednou.

Ve hre 4 hracti mohou 3. a 4. hrac v poradi oba splnit horni
uroven cile spolecnosti.

e @O

/o
[m [MieGlaf hra¢ nema na zacatku kroku 2 svého

tahu ve své odpoc:varnek dispozici Zadné
pracovniky. Musi svolat poradu.

Nejprve vrati
vsechny
pracovniky ze
Sité do své
odpocivarny,
pricemz
ponecha na
mistech vSechny
pracovniky, kteri
v danou chvili
pilotuji lod.

[MIeGlif hrac odvola zpét 2 pracovniky a ziska 2 bonusy

k financovani. P¥i ziskani vice bonusu k financovani
najednou si mize vybrat stejny bonus vicekrat, nebo rizné
bonusy. Mealif hrac si vezme 1 potraviny a 1 palivo.

Nyni mizZe @eGlif hrac provést akci z lokace, se kterou je
propojeny jeden z jeho ukazatelti rozvoje. Vel hrac ma

v Siti 3 ukazatele rozvoje a je propojeny s kaZzdou lokaci
kromé

To znamena, Ze muzZe provést jakoukoli akci kromé
planovani cesty a reklamy na cestu.

[Meelif hrac provede akci ziskani vykresu.

\

&Eﬁ [Miselif hraé postavi
béhem kroku 2 svého
tahu svuj 5. ukazatel rozvoje.

Béhem kroku 3 zkontroluje, zda
splnil cil spolecnosti nejvice
vlevo, kterym bylo postavit
alespon 5 ukazatell rozvoje.

MieGlif hrac presune svou kostku
ze sloupce nad cilem, ktery splnil,
a umisti ji na dalsi volné pole na
stupnici pokroku@ Tim odhali
modry symbol kridel @)

. Pak zvysi limit cile na dalsi

hodnotu Spravnl rada bude
potrebovat néco navic, abyste ji
pristé ohromili.




STUPNICE POKROKU A KONEC HRY

Jak budete startovat lodé a snazit se splnit cile stanovené spravni
radou, spolecnost vas bude oslavovat pred zraky vsech. Kazdy rok

na vyroc¢ni valné hromadé (VVH) spole¢nosti Vesmirné plavby budou
vedouci hodnoceni a obdrZi ocenéni odpovidajici jejich pokroku.

Stupnice pokroku je Casomira hry. Pridavaji se sem kostky
pokroku, kdyZ odstartujete s lodi nebo splnite cil spole¢nosti.
Kdykoli pfidate kostku na stupnici pokroku, umisti se na
nejspodnéjsi prazdné pole na stupnici. Jinymi slovy, nejprve
vyplnite sekci 1, nez prejdete k sekci 2, a tak dale.

Na konci tahu, ve kterém je umisténa posledni kostka do sekce
1 nebo 2, se kona vyrocni valna hromada (VVH), viz VVH A & B:
bodovani pokroku nize.

Na konci tahu, ve kterém je umisténa posledni kostka do sekce 3,
nastane konec hry, viz sekce 3 nize.

VVH A a B obsahuji ve hre 1 a 2 hracu urcité kroky navic.
Viz pravidla hry 2 hracid na strané 34.

WHA & B BODOVAN/ POAROKY

Kazdy hrac ziskava pocet VB, ktery se rovna poctu kostek pokroku,
které ma v dané sekci (sekce 1 béhem VVH A a sekce 2 béhem

VVH B), vynasobenému poctem odhalenych kfidel v jeho barvé.
Kazdy hrac zacina hru s jednim odhalenym symbolem kfidel a dalsi
symbol kfidel se odhali pokazdé, kdyz splini cil spolecnosti.

Kromé toho hrac, ktery ma v daném okamziku nejvyssi poveést,
ziskava pro ucely bodovani jednu kostku navic (ve skute¢nosti se
7adna kostka nepridava). V pripadé shody hraca s nejvyssi povésti
se ma za to, ze vSichni hraci s touto shodou maji jednu kostku
navic.

SERCE S

Konec hry nastane, jakmile je umisténa posledni kostka do sekce 3.

Hra pokracuje tak, ze hraci dokonci aktualni kolo ¢, a poté
provedou zavérecné kolo, jak je popsano nize. BEhem této doby
Ize na stupnici pokroku pridavat dalsi kostky do oblasti prebytk
napravo od sekce 3.

ﬁ CJ ©/Q/®
AVEREFCNE KOLO -

V zavérecném kole, pred provedenim posledniho tahu,
vrati kazdy hrac¢ soucasné své pracovniky ze Sité
do odpocivarny a ziska za kazdého z nich bonus

ﬁ k financovani jako obvykle. Nejedna se o svolani
porady, takZe hraci neprovadéji zadné akce.

C Poté v poradi tahu provedete jeden posledni tah, ktery
vykonate jako obvykle.

Nakonec v poradi taht postupte se vSemi lodémi, které
mate na cestach, naposledy, a to na jakoukoli jednu

@@/® zbyvajici zastavku na cesté, a poté vyhodnotte kroky této
zastavky jako obvykle.

Jakmile mate hotovo, je ¢as na treti a posledni VVH.

mﬁ Zellemff hrac

ve svém tahu
odstartoval s lodi a pridal
posledni kostku na sekci 1
stupnice pokroku. Tim se na

konci tahu svola VVH.

MozZna to tak nevypada, ale prvni VVH se obvykle
kona v poloviné hry. Ted kdyZ mate postavené
néjaké ukazatele rozvoje a lodé a mozna jste
odemkli jedno nebo dvé vylepsSeni, zbyvajici
sekce se zaplni rychleji, nez si myslite.

S LU o R, Deleny - “hracmaﬂ

shodu v nejvySsi povésti.
T Oba maji pri bodovani navic
=L jednu kostku.

\ |» a = B
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Miedlif hrac oboduje 2 kostky x 2 kfidla +i+ za 4 VB.
[R&Eavif hrac oboduje 1 kostku x 1 kidla w za 1 VB.

Zallamyf hrac oboduje 2 kostky x 1 kidla - za 2 VB.

Nezapomernite: Pri bodovani sekci 2 a 3 budete
bodovat pouze kostky v dané sekci. Vas nasobitel
za kridla vsak ztistane odkryty po celou dobu hry,
takZe se snazte splnit cile spolecnosti co nejdrive.

[RiEevf hrac umisti
mﬁ poslednl kostku do sekce 3.
Tim nastane konec hry.

Nejprve hraci dokonéi kolo, aby vsichni méli stejny pocet
tahu. REFEe hrac byl v poradi druhy, takZe @allaiyff hrac
provede pred zavérecnym kolem jesté svdij tah.

a vrati je do svych odpocivaren, kde jako obvykle
ziskaji bonus k financovani za kazdého z nich.

Vsichni hraci provedou svtij posledni tah, pocinaje
zacinajicim hracem, meeliftin. Tento tah se hraje jako
obvykle.

A\
ﬁ Poté si hraci vezmou vsechny své pracovniky ze Sité

o/@® Nakonec vsichni hraci postoupi svymi lodémi na
&= libovolnou zastavku.

i Zellemgf hrac postoupi pfimo na
dobrodruznou destinaci a vyhodnoti
tuto zastavku jako obvykle.




ZAVERECNE BODOVANIFIVVH C

Po 36 mésicich tvrdé prace jsme to konecné dokazali: posledni
vyrocni valna hromada toho, co lidé uz nazyvaji ,Prestonovou

érou”. Pan Preston odstupuje a jeden z vas prevezme jeho misto
generalniho reditele a stane se nasim neohroZenym vidcem.

Hra je nyni u konce a je ¢as na treti a posledni vyro¢ni valnou
hromadu, ktera urci nového generalniho reditele.

Kazdy hrac ziskava nasledujici body:

Ukazatele rozvoje:
VB z prazdného
sloupce nejvice
vpravo v oblasti
rozvoje na vasi
desce hrace.

Kokpity: VB podle kritérii jednotlivych
kokpitli vasich lodi (-5 VB k bodovani
kokpitu, pokud lod ani jednou
neodstartovala). Seznam kritérii
bodovani vsech kokpitti najdete na
strané 4 Privodce pro zaméstnance.

Segmenty lodi:
VB na kazdém
segmentu

; lodi ve vasSich

| : lodich.

D Wy D3
[::f__ﬂ )
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Zasoby: 1 VB za kazdé 3 zbylé
zasoby (v jakékoli kombinaci):
zdroje, penize, reklamy, karty
agendy, vykresy.

Povést: VB podle

nejvyssiho dosazeného
mezniku VB na stupnici
povésti.

Hrac s nejvyssSim poctem VB vyhrava a stava se novym generalnim

feditelem spolecnosti Vesmirné plavby.

V pripadé shody vyhrava hrac s nejvyssim poctem kostek pokroku
na stupnici pokroku. Pokud shoda stale trva, vyhrava mezi nimi
hrac s nejvyssi povésti. Pokud shoda stale trva, vyhrava mezi nimi
hrac s nejvyssim poctem VB z kokpitl. Pokud shoda stale trva,
vyhrava mezi nimi hrac, ktery byl pozdéji na tahu.

Pri prekroceni 100 VB umistéte Zeton se 100/200 VB
na pole 0 na stupnici VB stranou 100 VB nahoru.
Otocte ho, pokud se vam podari prekrocit 200 VB.

Pri uklidu hry zamichejte kokpity, motory, vykresy
a cesty, abyste urychlili pripravu dalsi hry.

Bodovani pokroku:
sekce 3 (vCetné
vSech kostek

v oblasti prebytku).

/
hrac niZe vypocitava své
[Ia}ﬁ bodovani VVH C. Béhem hry se
mu podarilo nasbirat 115 VB.
ZASOBY

Zallemf hrac secte vsechny své zasoby, které
ma na konci hry.

3VB

Zallaif hrac ma 4 penize, 5 zdroju, 1 reklamu,
0 karet agendy a 1 vykres, celkem 11. 1 VB za
kazdé 3 zasoby mu davaji celkem 3 VB.

BODOVANI POKROKU

Zellemf hrac ma nejvyssi povést a bude
bodovat bonusovou kostku.

Zallamyff hrac oboduje 3 kostky x 3 kiidla ' za
9 VB.

9VB

POVEST

Zellemf hrac ma 16 bodu povésti, za coz ziska
15 VB.

15 VB

SEGMENTY LODI

hra¢ ma 2 lodé se 3 segmenty
a 1 lod'se 2 segmenty. Zallamf hrac secte
vsechny modré symboly VB na vsech svych
segmentech lodi za celkem 16 VB.

16 VB

UKAZATELE ROZVOJE
Zallamyf hrac postavil

vsechny ukazatele
rozvoje z prvniho

sloupce za 5 VB.

5VB

(Kdyby postavil
postavil druhy
ukazatel rozvoje
potravin namisto posledniho ukazatele
rozvoje paliva, ziskal by 15 VB namisto 5 VB.)

KOKPITY

Zallamyff hrac oboduje své kokpity celkem za
20 VB.

20VB

2 lodé se 3
segmenty: 8 VB.

8 postavenych
segmentu: 8 VB.

6 postavenych
ukazatel(i
rozvoje: 9 VB. Ale neodstartovala:

-5VB

68 VB
183 VB

CELKOVE BODOVAN| VVH C:
ZAVERECNY POCET BODU:




VYSVETLIVKY A OKRAJOVE PRIPADY

Co se stane, kdyz svolam poradu a vsichni moji
pracovnici jsou ve vesmiru?

Neziskate zadné bonusy k financovani a nevratite zpét zadné
pracovniky. Stale budete moci provést akci propojenou jednim
z vasSich ukazatell rozvoje.

V nepravdépodobném pripadé, ze nemate zadny ukazatel rozvoje
v Siti, neziskate zadnou akci, ale namisto toho se naucite velmi
cennou lekci.

Co se stane, pokud ziskam povest, kdyz mam 18 bodu,
nebo ztratim povést, kdyz mam 0 bodu?

Jak naznacuji symboly na stupnici povésti, ztratite 1 VB za kazdy
bod povésti ztraceny pri 0 bodech a ziskate 1 VB za kazdy bod
povésti ziskany pri 18 bodech.

Pokud mate 0 VB a 0 bodu povésti, nemUzete provést akci, ktera by
vam zpUsobila ztratu povésti. Z tohoto diivodu zacinate hru s 5 VB,
takze by to mélo byt velmi nepravdépodobné.

Kdy muzu utratit povest, abych ziskal bonusy
na stupnici povesti?

MUzete tak ucinit KDYKOLI béhem svého tahu (maximalné jednou
za tah). Tedy i uprostred akce.

Priklad: BEhem akce inzerovani cesty utratite reklamy, abyste
pridali cestujiciho na cestu, coZ vam prinese povést. Coz zpusobi,
Ze prejdete pres symbol reklamy. Mizete okamZzité utratit 1 bod
poveésti, abyste tuto reklamu ziskali, a pouzit ji k zaplaceni za
druhého cestujiciho.

Kdy muizu zaplatit za pouziti ukazateli rozvoje jinych
hraca?

Muzete tak ucinit KDYKOLI béhem svého tahu. Po zaplaceni budete
mit pfistup k ukazatelim rozvoje po zbytek tahu.

Priklad: Na zacatku svého tahu zaplatite 1 penize za pouziti
ukazatele rozvoje a pozdéji v tahu utratite povést, ktera vas
dostane pod meznik povésti. Kdybyste pockali az po utraceni
povésti, museli byste namisto toho zaplatit 2 penize.

Priklad: Vase povést je 6, takZe vas v soucasné dobé stoji 2 penize,
abyste mohli vyuzit ukazatele rozvoje ostatnich hracu. Provedete
akci inzerovani cesty a zvysite svou povést o 2. Nyni vas vyuZiti
ukazateld rozvoje ostatnich hracu stoji pouze 1 penize a budete
mit pristup k ukazateliim rozvoje po zbytek tahu.

Muzu pri startu vzit cestujici z fronty v ramci prodeje
na posledni chvili namisto cestujicich z predprodeje?

Ano. Musite dodrzovat obvyklé pravidlo pro ,nedostatek mista"
a ztratite 2 body povésti za kazdého cestujiciho z predprodeje,
kterého nevezmete s sebou, a pfesunete tyto cestujici do horni
sekce fronty.

Muzu splnit cil spolecnosti na konci hry?

Ano. Cil spolecnosti, jehoz podminky splhujete, muzete splnit
po navstéve destinace béhem posledniho kroku pred VVH C.

* Tento herni material je soucasti rozsifeni Ubytovani.

Jak funguje karta agendy , Deskoherni vylet"?

Tato karta jednoduse zvySuje kapacitu jedné kajuty na 3 osoby,
coz vam umoznuje vzit na cestu dalSi cestujici. Nezapomerite, ze
pouze maximalné 2 cestujici mohou mit listky z predprodeje, takze
za cestujici, které vezmete z fronty nebo ze zasoby béhem prodeje
na posledni chvili, musite jako obvykle zaplatit reklamy. Také se
ujistéte se, ze mate dostatek potravin pro vSechny.

Muizu na konci hry zahrat kartu agendy
~Rodinna dovolena“?

Ano, kartu ,Rodinna dovolena" miiZzete zahrat pfi navstéveé
destinace béhem posledniho kroku pred VVH C.

Muzu na konci hry pouzit technologii ,Indikator
letového cile" nebo kartu agendy ,Urychleny
harmonogram*“*?

Ne, tyto karty Ize pouzit pouze béhem kroku 1 bézného tahu.

MuiZu pouzit kartu agendy s timto symbolem,
kdyz vsichni hraéi ziskavaji pracovniky béhem =%
posledniho kola?

Ano.

Muzu pouzit kartu agendy ,PAL 9001"* ke startu,
i kdyz nemam zadné pracovniky v odpocivarné?

Ano.

Co se stane, kdyz mi dojdou...?

Kokpity a motory

| kdyz neni mozné, aby kokpity a motory zcela dosly, je mozné,
ze jich nebude dostatek k doplnéni nabidky. V takovém pripadé
je herni material omezeny, takze tato pole nechate prazdna.

Vykresy

Je to nepravdépodobné, ale mozné, Ze zcela dojdou vykresy.
V takovém pripadé jsou omezené a nelze ziskat dalsi. Pokud
nemate dostatek k doplnéni nabidky, doplrite, kolik mUzete,
a nechte horni pole prazdna.

Zetony vylepseni

V nepravdépodobném pripadé, ze jste uz odebrali vsechny své
zetony vylepseni, mlzete stale naplanovat cestu a odstartovat,
ale Zadny Zeton vylepSeni se neotoc¢i ani neodebere.

Penize a reklamy
Tento herni material neni omezeny, takze miizete pouzit
jakoukoli vhodnou nahradu.

Mate néejakeé dalsi otazky?

Zeptejte se nas na www.tlamagames.com nebo na Discordu.




5 PRIPRAVA HRY 2 HRACY

Postupujte podle obvyklych pokyn( pro pfipravu tvodni nebo
standardni hry. Poté provedte tyto dalsi kroky:

Vezméte 6 ukazatell rozvoje, 2 pracovniky a 2 experty -
barvy, ktera neni barvou hrace (j. nehracska barva, NB). Ad I.'

Umistéte 2 pracovniky na herni plan, jednoho na 33‘ ..'I
kazdou lokaci ve sméru hodinovych rucicek od I
neutralnich ukazatell rozvoje.

Ukazatele rozvoje a experty odloZte stranou pro
pozdéjsi pouziti.

Pripomenuti: Umistéte ukazatele cil(i spolecnosti na
prostredni pole u kazdého cile, nikoli na spodni.

Pripomenuti: Pokud hrajete tvodni hru, umistéte na
desti¢ku %9 2 stupnice pokroku pouze jednu neutralni
kostku.

Pripomenuti: Nepouzité desticky technologii odloZte
stranou, nevracejte je do krabice.

Pripomenuti: Pouzijte na planu marketingu obé
prekryvné desti¢ky planu marketingu (neni vyobrazeno).

i VYSTRCENS PRACOVNIKY

Pri umisténi pracovnika na misto obsazené pracovnikem NB
vystrcite tohoto pracovnika na dalsi lokaci ve sméru hodinovych
rucicek:

©0 @600 ©O

/ N\
mﬁ R&Zeviff hrac umisti svého pracovnika jako na

obrazku a vystréi pracovnika NB ve
sméru hodinovych
rucicek. Pracovnik NB
preskoci lokaci

s pracovnikem
fZavdhe hrace

a skonci v dalsi lokaci
obsazené A
hracem. Tim vystrci
pracovnika
hrace zpét do jeho
odpocivarny a Zhif
hrac ziska bonus

k financovani jako
obvykle.

* Pokud je tato lokace prazdna: Pracovnik NB tam zUstane,
dokud nebude v budoucnu znovu vystrceny.

* Pokud je tato lokace obsazena pracovnikem vaseho soupere:
Pracovnik NB vystréi pracovnika, ktery se na dané lokaci
nachazel. Coz zpusobi, ze pracovnik vaseho soupere bude
vystréeny zpét do jeho odpocivarny, stejné jako kdyby ho
vystréil vas pracovnik.

* Pokud je tato lokace obsazena pracovnikem NB: Pracovnik NB
tuto lokaci preskoci a presune se ve sméru hodinovych rucic¢ek
na dalsi lokaci.

* Pokud je tato lokace obsazena jednim z vasich vlastnich
pracovniki: Pracovnik NB vaseho pracovnika nevystréi, pokud
nemate schopnost vystrcit sami sebe. Pracovnik NB tuto lokaci
preskoci a presune se ve sméru hodinovych rucic¢ek na dalsi
lokaci.

Napr

e hrac umisti

oy = = ° svého pracovnika
. VYSTRCENS EXPLERTY jako na obrazku
a vystréi

experta NB ve sméru
hodinovych rucicek.
Pracovnik NB by se
standardné zastavil
na dalsi lokaci,
protoZe je prazdna,
ale tento je expert,
takze preskoc: vSechna prazdna mista a pokracuje, dokud
nevystréi & hrace.

V prubéhu hry se pracovnici NB stanou experty, viz ,najmuti
experta NB" na dalSi strané.

Experti NB funguji stejné jako pracovnici NB, s vyjimkou toho,
Ze kdyz je vystrcite, preskoCi prazdné lokace, pokud neexistuje
zadna jina mozna lokace.




" VVH A & B — BODOVANS/POAROKY

Po umisténi posledni kostky do aktualni sekce stupnice pokroku
ohodnotite tuto sekci jako obvykle a poté provedete dva dalsi
kroky: postavite ukazatele rozvoje NB a najmete experta NB.

Symboly pro tyto dva

kroky jsou pro prfipomenuti
vytisténé na destickach
stupnice pokroku pro 2 hrace.

- +5 L -
[ STAVBA UKAZATELU ROZVOJE NB

Po obodovani pokroku zamichejte zbyvajici nepouzité desticky
technologii, které jste si odlozili béhem pfipravy hry stranou,
a odhalte jednu licem dold.

Podle obrazku na desti¢ce umistéte jeden ukazatel rozvoje

(z ukazatell rozvoje NB, které jste si odlozili béhem pfipravy hry
stranou) do kazdé zobrazené oblasti pro hru 2 hraéd, pokud mozno
tak, aby zakryl symbol povésti. Pokud je v zobrazené oblasti uz
ukazatel rozvoje této barvy, preskocte toto umistovani a vyradte
tento ukazatel rozvoje NB ze hry.

Pouzitou desticku technologie vratte do krabice.

[ NAJMUTI EXPERTA NB

Po VVH A nahradte jednoho pracovnika NB jednim expertem NB.
Nahradte pracovnika NB nejblize horni lokaci uprostred ve sméru
hodinovych rucicek. Pracovnika NB vratte do krabice.

Po VVH B nahradte druhého pracovnika NB expertem NB.
Pracovnika NB vratte do krabice.

m}ﬁ ukazatele
rozvoje NB se umisti
podle sekce pro 2 hrace jedné

Z desticek technologie odloZenych
pri pripravé hry stranou.

Pracovnik NB
nejblize horni
lokaci uprostred
se vrati do
krabice a nahradi
se expertem NB.
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PRAVIDLA PRO SOLOVOU HRU

Spravni rada spolecnosti Vesmirné plavby zvazuje netradi¢ni nabor na pozici generalniho reditele — nékoho, kdo ma za sebou uspéchy, diky nimz predcil své
kolegy a zpusobil, Ze se jeho soupefi tresou strachy. Jmenuje se Rachel a nahodou je to neter Travise E. Prestona, ktera poslednich deset let pracovala na

zakladné na Mésici. Ted'kdyZ je zpét na Zemi, je pripravena se s vami utkat o pravo fidit spolecnost. Méjte se na pozoru: je oblibenkyni svého stryce, takZe nékteré
véci ji pujdou velmi snadno. Rikate, Ze to neni fér? Rachel na to fika: ,Hochu, spravedinost je jako jarmark ve mésté, kona se jen jednou do roka." Hodné stésti.

Hru pfipravte jako pfi hfe 2 hracu [EQ[34].

Rachel dostane desku hrace a pripravi si vsechen obvykly
herni material, které pouziva lidsky hra¢. NEPOTREBUJE v§ak
ukazatele zdroju a vzdy pouziva Zetony vylepseni ze zakladni hry.

Bude druhym hracem, takze umistéte jeji ukazatel povésti na
pole ,1" na stupnici povésti.

Zamichejte 12 karet solovych akci a poloZte je do balicku vedle
jeji desky hrace tak, aby Cisla a mrizka pracovnikud/lokaci byly
otocené licem nahoru.

Umistéte Zetony pro solovou hru (pfipominky Rachelinych
meznik( pro cile spolecnosti) na prislusna pole podle zvolené
urovni obtiznosti:

Snadna: umistéte tento zeton na jeji ukazatel rozvoje
potravin nejvice vpravo.

Stredni: umistéte tento Zeton na jeji ukazatel rozvoje
paliva uprostred.

Teézka: umistéte tento Zeton na jeji ukazatel rozvoje
kysliku uprostred.

Umistéte tento Zeton do oblasti, kde Rachel postavi
svUj Xty ukazatel rozvoje: Snadna: X = 8., stredni: X = 6.,
tézka: X = 4.

Snadna: umistéte tento zeton nad oblast, kde bude
Rachelina treti lod.

Stredni/tézka: umistéte tento Zeton nad oblast, kde
bude Rachelina druha lod.

Umistéte kartu sélového pracovnika s vybranou obtiznosti
vedle akénich karet (tim zajistite, Ze neotocite akeni kartu,
pokud nema zadné pracovniky). Toto je jeji odpocivarna —
umistéte jeji pracovniky sem namisto na jeji desku hrace.

Rachel umisti sv(j prvni ukazatel rozvoje (z fadku s potravinami)
do Sité na zakladé ciselného systému, viz ¢iselny systém

v dulezitych pojmech vpravo. Toto umisténi musi byt jako
obvykle v oblasti, kde nejsou Zadné jiné ukazatele rozvoje.

Odhodte horni kartu z balicku karet agendy a odhodte vykres
podle ¢iselného systému.

ANATOMIE SOLOVE KARTY

Lokace
pracovnika

CISELNY SYSTEM

Jedna se o dvé Cisla uvedend na zadni strané kazdé
karty v balicku karet sélovych akci. Béhem hry, kdyz
Rachel ¢ini rozhodnuti (vybira polozky, odhazuje véci
atd.), urCuji tato ¢isla jeji volby.

Pfi jejim rozhodovani se podivejte na zadni stranu

horni karty balicku a pouzijte prvni ¢islo, pokud to neni
nemozné (tj. protoze je to ,5" nebo ,6" a jsou k dispozici
pouze 4 moznosti), v takovém pripadé pouzijte druhé
Cislo.

Pokud dana polozka neni k dispozici (nebo pokud je

zacileno vice polozek), zacnéte timto Cislem a pokracujte

shora dol(i / zleva doprava / ve sméru hodinovych rucicek,
dokud neni akce provedena.

-‘- Pri pouziti Ciselného systému pro

néco v Siti zacnéte v horni lokaci
uprostred a pocitejte po sméru

hodinovych rucicek, jak je vidét vlevo.

RACHELINY ZASOBY

Réachel neziskava zdroje, penize, ani reklamy. ZISKAVA
VB a povést. Kdyz by méla ziskat kartu agendy, namisto
toho ji odhodi.

RACHELINY BONUSY K FINANCOVANI

Kdyz Rachel ziska bonus k financovani, vzdy si
vybere bonus k financovani s VB a ziska 1 nebo 2 VB
podle jeho aktualni hodnoty.

PLATi BEZNA PRAVIDLA

Pokud neni uvedeno jinak, stale plati vSechna
pravidla ze hry vice hracu.

Napriklad Rachel mGze v dané oblasti postavit pouze

1 ukazatel rozvoje, mlze vas a/nebo NB stale vystréit,
mUze postavit pouze 3 lodé se 3 segmenty v kazdé
z nich atd.




RACHELIN 74K

Racheliny tahy funguji stejné jako vase. Bude postupovat na
cestach, umistovat pracovniky a provadét akce a plnit cile
spolecnosti.

1. POSTUP NA CESTACH

Pokud ma cestu ve vesmiru, postoupi na ni na dalsi zastavku
a ziska odmény:

a. Den ve vesmiru: Rachel ziska 1 bod povésti za kazdého
cestujiciho na plavbé, bez ohledu na typy cestujicich.

b. Destinace: Pokud se jedna o prvni destinaci na cesté,
vyloZi svuj zeton vylepSeni na prazdné misto nejvice
vlevo na destinaci a zvysi zde bodovani o 1 VB. Rachel
neodemyka ani nespousti zadné bonusy z vylepsSeni. Poté
bez ohledu na to, zda se jedna o prvni destinaci, nebo ne,
oboduje v§echny své cestujici v dané destinaci.

Pripomenuti: Rachel za to neziskava/neutraci reklamy.

Ve vyjimecném pripadé, kdy by Rachel navstivila stejnou prvni

destinaci ctyrikrat, umisti Zeton vylepseni na dalsi destinaci na
stejné cesté. Pokud na této cesté nejsou Zadné dalsi destinace,
Zeton se jednoduse odhodi.

2. RACHELINYAKCE

Pokud ma Rachel k dispozici pracovniky, odkryjte horni kartu

z balicku karet solovych akci a umistéte jednoho z Rachelinych
pracovnikl (pokud je k dispozici, tak experta) do Sité. Lokace je
urcena pracovnikem na zadni strané horni karty z balicku. Pokud
uz na tomto misté je, prejde k prvnimu volnému mistu ve sméru
hodinovych rucicek, které neobsahuje Zadného z jejich pracovniku.

Pokud je odhalena karta posledni kartou v balicku, otocte vSechny
drive odhalené karty zpét a poté k urceni lokace pouzijte zadni stranu
horni karty. Po vyhodnoceni akce zamichejte vSechny karty sélovych
akci do nového dobiraciho balicku.

Po umisténi pracovnika vyhodnotte prvni moznou akci shora dolt
na odhalené karté. Uplny pfehled viech jejich akci najdete v oddilu
.Racheliny akce" na dalsi strané. Pri vybéru toho, co Rachel ziska
nebo odhodi, pouzijete Ciselny systém. Pokud Rachel nemuze
provést ani jednu z akci, odhodte kartu a namisto toho si doberte
dalSi kartu.

Pokud je po dokonceni akce Rachelin pracovnik v lokaci zobrazujici
akci, kterou provedla (ve v§ech obtiznostech), nebo s touto akci
sousedi a je s ni propojena jednim nebo vice ukazateli rozvoje
(pouze v rezimech stredni/tézké obtiznosti), odhali a vyhodnoti
dalsi akéni kartu (maximalné 2 akce za tah). Zaplati vam penize

ze zasoby podle své Urovné povésti za pouziti vasich ukazatell
rozvoje, pokud nema zadné vlastni. MUze pouzivat neutralni
ukazatele rozvoje jako obvykle ,placenim ze zasoby", ale protoze
neziskava ani neutraci penize, k této transakci nedochazi.

Pokud Rachel nema k dispozici zadné pracovniky, svola poradu

a ziska VB za kazdého vraceného pracovnika podle svého bonusu
k financovani s VB. V rezimu snadné/stredni obtiznosti je pak jeji
tah u konce. V tézkém rezimu obtiznosti vyhodnoti také jednu akci
odhalenim nové karty sélové akce, jak je podrobnéji popsano vyse.

3. SPLNENI CILE SPOLECNOST/

Pokud na konci svého tahu splnila jeden ze svych ciltl spolec¢nosti,
presune odpovidajici kostku na stupnici pokroku. Racheliny tfi cile
spolecnosti jsou v kazdé hre stejné.

1. Postavit X ukazatell rozvoje (snadna: 7, stfedni: 6, tézka: 5).
2. Postavit X segmentt (snadna: 8, stredni: 6, tézka: 4).
3. Odstartovat s X raznymi lodémi (snadna: 3, stiedni/tézka: 2).

Kazdy z jejich cil odpovida vasim cilim spolecnosti:

1. vasemu cili nejvice vlevo, 2. vasemu cili uprostred

a 3. vasemu cili nejvice vpravo. Kdykoli splni cil spole¢nosti,
odebere svou kostku nad prislusnym cilem a umisti ji na
stupnici pokroku a odpovidajici ukazatel cile spolecnosti se
posune na nejvyssi uroven, pokud tam uz neni.

Poznamka: Zatimco jeji dosahovani cili ma vliv na vas, vase
nema vliv na ni. Jinymi slovy, pokud dosahnete svého cile
spolecnosti nejvice vlevo driv, nez ona dosahne svého cile

¢. 1, pozadovany pocet vybudovanych ukazatell rozvoje se
nezmeni.

Je Rachelin tah. Ma ve vesmiru cestu, takze
postoupi na dalsi zastavku, kterou je den ve
vesmiru. Na cesté je jeden cestujici, takZe
ziska 1 bod poveésti.

Poté Rachel odhali horni
kartu z balicku karet
solovych akci. Umisti svého
dostupného pracovnika na
lokaci vlevo nahore, jak je
uvedeno na zadni strané
dalsi karty v poradi.

Poté provede akci uvedenou
na odhalené karté, ,Stavba
segmentd lodi“. Rachel
ignoruje spodni polovinu této
karty, protoZe mohla provést
horni akci.

V reZimu snadné obtiznosti by timto
Rachelin tah skoncil, protozZe na této
lokaci neni akce ,stavba segmentt lodi"

k dispozici. V rezimu stredni nebo tézké
obtiZnosti by vam zaplatila 1 penize (vzala
by ho ze zasoby), aby mohla pouzit vas
ukazatel rozvoje k propojeni se sousedni
lokaci, a otocila by dalsi kartu solové akce,
aby mohla provést dalsi akci.

Poté, co Rachel dokonci své akce,
zkontroluje, zda splnila cil spolecnosti.
Dosahla svého cile postavit 8 segmentt,
takzZe presune kostku nad prostrednim
cilem spolecnosti na stupnici pokroku

a zvysi odpovidajici ukazatel cile.




RACHELINY AKCE

5

Rachel si vezme 2 vykresy z herniho planu a umisti je na své
lodi. Prvni vykres, ktery si vezme, je ten, ktery je oznaceny
Ciselnym systémem. Druhy vykres, ktery vezme, bude ten, ktery
je pod prvnim, co si vzala z nabidky (v pfipadé potreby se vrati
na zacatek). Tyto 2 vykresy jsou pro ni zdarma a neztraci za né
povést. Okamzité je zabuduje do svych lodi.

STAVBA SEGMENTU LODS

Pokud dosahne maximalniho poctu 3 segment v lodi, okamzité
vezme kokpit a motor z herniho planu (opét pomoci stejného
ciselného systému) a pokracuje v jejich zabudovavani (poznamka:
pokud motor dava body povésti nebo VB, ziska je, pokud dava kartu
agendy, odhodi jednu z herniho planu pomoci ¢iselného systému).

Rachel muze mit pouze 3 lodé, kazdou se 3 segmenty. Jakmile
postavi 8 segmentt, jeji posledni akce stavby bude mit za nasledek
postaveni pouze jednoho segmentu.

DOBRANI KARETAGENLDY

Rachel pouzije ¢iselny systém k vybéru karty agendy a karty
agendy pod ni. (Pokud pod ni Zadna karta neni, zacnéte znovu od
zacatku.) Obé karty se odlozi na odhazovaci bali¢ek karet agendy
v poradi, v jakém byly zacileny. Pokud je ve sloupci 0 nebo 1 karta
agendy, Rachel tuto akci neprovede.

N\
DOPINOVANS KARET AGENDY

Pokud je v nabidce karet agendy viditelna povést, Rachel ziska

1 bod povésti. Poté odhodi v§echny karty agendy ve sloupci shora
doll a doplni mista zdola nahoru 4 novymi kartami z vrchu balicku
karet agendy.

[m Réachel si vezme
uvedené vykresy
z nabidky (pomoci ¢iselného
systému) a zabuduje je do svych
lodi. ProtoZe jeji prvni lod’ uz
obsahuje 2 segmenty, postavi
prvni segment, aby dosahla
maximalniho poctu
3 segmentu.

Dale si vezme novy kokpit
a motor z nabidky pomoci
ciselného systému, jak je
znazornéno. Motor ji dava kartu
agendy a 1 reklamu, takZe odhodi
kartu agendy a ignoruje reklamu.
Rachel otoc¢i motor a postavi druhy
segment do této nové lodi.

= J- mﬁ Réachel pouziva éiselny

b systém, pricemz ignoruje
¢islo ,5", protoZe nikdy nebude
k dispozici pata karta agendy,
a odlozi ctvrtou a prvni kartu
agendy z nabidky.

mﬁ ProtoZe si Rachel nemize
@ 3 vzit karty agendy, provede

namisto toho akci doplnéni karet agendy.
Ziska povést za viditelny symbol povésti
a poté odhodi zbyvajici kartu a doplIni

o . 4 nové.




Siaals,
ZISKANIZDROIT

Pomoci Ciselného systému Rachel zacili kartu agendy z nabidky

a snizi zdroj uvedeny na karté ve skladovacim silu o jeden. Poté
prejde k dalsi karté (shora dold, pripadné se vrati zpét, pokud je to
nutné) a udéla totéz, a pak to samé udéla se treti kartou. V pripadé
potreby muiZe vybirat stejnou kartu opakované.

Pokud v nabidce nejsou Zadné karty, pokusi se vzit 3 libovolné
zdroje uvedené na horni karté v odhazovacim balicku karet agendy.
Pokud nejsou Zadné karty v nabidce a ani v odhazovacim balicku,
tuto akci neprovede.

Pokud nemuze snizit vSechny 3 uvedené zdroje, tuto akci viibec
neprovede.

S
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DOPINENSSKIADOVACTHO S/LA

Rachel doplni prvni zdroj, ktery nemohla vzit béhem akce ziskani
zdroju, kterou se pravé pokusila provést. Doplni tento zdroj

na maximum a ziska 1 bod povésti.
INZEROVANS CL£STYV
Rachel vybere cestu pomoci ¢iselného systému a prida na tuto

cestu cestujici. Pokud uz tato cesta ma jednoho nebo vice
cestujicich, vybere namisto toho dalsi dostupnou cestu.

Rachel prida cestujici na vybranou cestu ze spodni sekce fronty
(za 1 reklamu) v tomto poradi:

1. Cestujiciho, ktery odpovida prvni destinaci cesty (pokud je to
mozné).

2. Cestujiciho, ktery odpovida druhé destinaci cesty (pokud je to
mozné).

3. Cestujiciho, ktery odpovida treti destinaci cesty (pokud je to
mozné).

4. Opakujte vySe uvedené kroky, pokud nebyli pridani 2 cestujici.

Pokud Rachel neni schopna pridat na vybranou cestu 2 cestujici
ze spodni sekce, pfida cestujici z prostredni sekce (za 2 reklamy)
ve stejném poradi jako vySe, dokud nebudou pridani celkem

2 cestujici.

Pokud Rachel neni schopna pridat na vybranou cestu 2 cestujici
ze spodni a prostredni sekce, prida cestujici z horni sekce

(za 3 reklamy) ve stejném poradi jako vyse, dokud nebudou
pridani celkem 2 cestujici.

Pokud Rachel neni schopna pridat na vybranou cestu 2 cestujici
z fronty, prida cestujici ze zasoby ve stejném poradi jako vySe,
dokud nebudou pridani celkem 2 cestujici.

Jakmile jsou na vybranou cestu pfidani oba cestujici, Rachel ziska
2 body povésti.

mﬁ Rachel nejprve pomoci
ciselného systému urci,

ktery zdroj vezme ze skladovaciho sila.
Rachel nejprve vezme ze skladovaciho
e i v - sila palivo.

Poté preskoci prazdné
misto a vezme potraviny.
Nakonec, protoze

v nabidce nejsou Zadné
dalsi karty agendy,
zacne znovu od zacatku
a vezme druhé palivo.

21

Celkem tedy Rachel vezme
ze skladovaciho sila 2 paliva

@: j' " | a1 potraviny.
——d‘

\
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&y~ 24 Réchel
nebyla schopna
— ziskat pomoci akce
R i wJ— ziskani zdroju palivo,
e 5 /} il doplni namisto toho
S T 28 palivo na 5 a ziska
" e “ sti
. — T %8 1 bod povésti.
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m Rachel vybere
uvedenou cestu

a prida na ni 2 cestujici.

Rachel vzdy prida
nejlevnéjsiho cestujiciho
ﬁ z fronty, ktery odpovida

" poZadavkim. Prida rodinneho
cestujiciho z prvni sekce fronty
a relaxujiciho cestujiciho
ze druhé sekce fronty.




RACHELINY AKCE pokracovini
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STAVBA UKAZATELEF ROZVOYE (517)

Rachel postavi ukazatel rozvoje v Siti
pocinajic oblasti oznacenou Ciselnym
systémem a pokracujic ve sméru hodinovych
rucicek, pricemz preskoci vSechny oblasti,
které ji neposkytnou povést.

Pokud maiji vSechny oblasti jeden nebo vice ukazatell rozvoje,
zacne znovu s oblasti oznacenou ¢iselnym systémem a bude
postupovat ve sméru hodinovych rucicek, dokud nedosahne oblasti,
kde jesté nepostavila zadny ukazatel rozvoje.

Rachel stavi své ukazatele rozvoje na své desce hrace shora dol,
zleva doprava. Jinymi slovy, postavi vSechny ukazatele rozvoje
v prvnim sloupci, nez prejde ke druhému.

F @)

STAVBA UKAZATELE ROZVOYE (TECHNOLOGTE)

Rachel postavi ukazatel rozvoje pod technologii poc¢inajic oblasti
oznacenou ciselnym systémem a pokracujic zleva doprava,
pricemz preskoci vSechny oblasti, které ji neposkytnou povést.

Pokud maji vSechny oblasti jeden nebo vice ukazatell rozvoje,
zacne znovu s oblasti oznacenou ¢iselnym systémem a bude
postupovat zleva doprava, dokud nedosahne oblasti, kde jesté
nepostavila zadny ukazatel rozvoje.

Rachel stavi své ukazatele rozvoje na své desce hrace shora dol,
zleva doprava. Jinymi slovy, postavi vSechny ukazatele rozvoje
v prvnim sloupci, nez prejde ke druhému.

~ &,
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m Réachel stavi ukazatel rozvoje v Siti pomoci
ciselného systému. Odebere svij ukazatel

rozvoje nejvyse v levém sloupci své desky hrace a umisti
ho do Sité, jak je uvedeno.

Rachel preskocila uz postavené oblasti (2 a 3)
a pokracovala ve sméru hodinovych rucicek, aby mohla

stavét v prazdné oblasti (4) a ziskat povést.

/o

m Réachel stavi ukazatel rozvoje na technologii
pomoci ¢iselného systému. Odebere sviij

ukazatel rozvoje nejvySe v levém sloupci své desky hrace

isti ho pod technologii,
F"/ aumis

6 jak je uvedeno.

Rachel preskocila uz postavenou sekci a pokracovala
doprava, aby mohla stavét na prazdném poli a ziskat
povést.
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NAYMUTI EXPERTA

Kdyz Rachel najima svého prvniho experta, najme pouze experta,
ktery stoji méné nez 7 penéz. Pokud oba experti stoji méné nez 7,
najme nejprve experta zcela vlevo (toho, ktery je spojeny s vézi
startovaci rampy). Prida tohoto experta do své odpocivarny

a ziska bonus k financovani jako obvykle.

Kdyz Rachel najima svého druhého experta, najme pouze experta,
ktery stoji méné nez 4 penize.

V rezimu snadné obtiZnosti nemaji Rachelini experti zadné
specialni schopnosti a funguji presné jako normalni pracovnici.

V rezimech stredni a tézké obtiznosti ziskavaji Rachelini experti
dalsi bonus k financovani, kdyz se vrati do jeji odpocivarny.

OBNOVENS VVARESY

Rachel utrati 1 bod povésti, odhodi v§echny vykresy z nabidky
na hernim planu a pfida 5 novych vykresa ze zasobniku vykresu.

ProtoZe se tato akce vyhodnocuje pouze v pripadé, Ze
Rachel nemize stavét segmenty, bude se vyskytovat
jen zridka.

m}ﬂ Najmuti experta zcela vpravo stoji Rachel 6 penéz.
Rachel presune tohoto experta do své odpocivarny
a ziska VB jako bonus k financovani.

V rezimech stredni a téZké obtiZnosti ziska namisto toho
za svého experta 2 bonusy k financovani. (Oznaceno vedle
symbolu obtiZnosti na karté sélového pracovnika.)

[Iaﬁ Rachel nemuze stavét lodé,
[E protoZe jsou na maximu.
- Rachel utrati 1 bod povésti, odhodi

vsechny vykresy a doplni nabidku
ze zasobniku vykresd.




RACHELINY AKCE (pokracovini
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START LOD/

Kdyz Rachel provede tuto akci, umisti svého pracovnika do vytahu
na startovaci rampu namisto do Sité. Pokud tuto akci vyhodnocuje
jako svou druhou akci v rdmci tahu, presune namisto toho do vytahu
na startovaci rampu pracovnika ze své prvni akce. Existuji dvé karty
startu, jedna vyZaduje lod se 2 a vice segmenty a druha vyZaduje

3 a vice segmentll. Pokud ma Rachel k dispozici lod, ktera splruje
kritéria, vybere lod ke startu, pficemz ji upfednostnuje nasledovné:

1. Lod, ktera jeSté neodstartovala.
2. Lod, za kterou ziska nejvice VB.
3. Lod nejvice vpravo.

5. PRIDELENTA NASTUP NA PALUBU

Rachel si vybere cestu podle Ciselného systému a umisti ji nad
danou lod. Nesmi si vzit cestu, kterou jste naplanovali vy. Poté
vezme vSechny cestujici vedle plavby a pfida je na svou lod, pokud
zadni cestujici nemaji listky z predprodeje, proda listky na posledni
chvili odpovidajicim cestujicim z fronty, aby zaplnila své kajuty
(podle pravidel akce inzerovani cesty).

Pokud ma pouze jednu kajutu, ale vezme 2 cestujici, protoze oba
maji listky z predprodeje, vrati jednoho nahodné na konec fronty
(do sekce s cenou 3 reklamy) a ztrati 2 body povésti (stejné jako by
je ztratil lidsky hrac).

4. UMISTENI KOSTKY POKROKU

Prida kostku pokroku na stupnici pokroku ze své zasoby.

3. ZAPLACENI ZDROJU

Porovnejte vytiSténou cenu paliva cesty s radkem paliva na
Racheliné desce hrace. Nejvétsi viditelné Cislo v jejim radku
paliva je jeji kapacita paliva. Pokud je cena za palivo za cestu
vysSi nez Rachelina kapacita paliva, utrati povést, aby doplatila
cenu za palivo, ¢imz snizi sv(j ukazatel povésti pres pozadovany
pocet symboll zdroju. Pokud je jeji ukazatel povésti na 0", stale
odstartuje, ale ztrati 1 VB za kazdé dalsi potrebné palivo.

2. ZISK BODU ZA KOKPIT

Rachel boduje kokpity tak, Ze pfida VB uvedené na kokpitu ke vSem
VB na segmentech v dané lodi. Pokud je to poprvé, co tato lod,
odstartovala, kokpit se oto¢i a odstrani se @@~ v horni asti.

1. NAKLAD

Rachel otoc¢i (aniz by ziskala bonus) a presune jeden zeton
vylepseni ze své véze startovaci rampy do svého motoru. Odebira
je v tomto poradi: 4 spodni zetony (v libovolném poradi), dokud
neni najaty expert zcela vlevo, poté Zeton bonusu k financovani

s 1 VB. Poté si bere libovolné Zetony vylepsSeni v libovolném poradi.

O. START!

Umistéte Rachelina pracovnika do kokpitu lodi a poté jako obvykle
pridejte novou cestu na plan marketingu.

. m Rachel otoéi kartu Start
3_,,: & . lodi. Tato karta vyzaduje

n lod’se 3 segmenty. ProtoZe Rachel ma
platnou lod, bude pokracovat ve startu.
Pokud by neméla k dispozici Zadnou

lod; provedla by namisto toho akci
stavba segment.

S 5 Rachel pouzije ¢iselny systém,
@} = aby si dobrala cestu. ProtoZe tato
cesta neméla prifazené Zadné cestujici,
provede prodej na posledni chvili

a vezme cestujici z fronty podle
pravidel akce inzerovani cesty.

4 Rachel prida kostku pokroku
= na stupnici pokroku.

3 Rachel ma kapacitu paliva 3,
= takZe utrati povést, aby
ziskala potrebné 1 palivo navic.

2 Rachel ziska 7 VB (1 VB za
= kokpit a 6 VB za segmenty)
a otoci desticku kokpitu.

1 Rachel uz najala svého

= experta, takZe odebere Zeton
vylepseni s 1 VB a umisti si ho
na motor.

0 Rachel provadi start jako

= svou druhou akci, takze
umisti do kokpitu lodi pracovnika
ze své prvni akce.




RACHELINO BODOVANI

WHA &L B - BODOVAN/POKROKY

Rachel boduje obvyklym zptisobem béhem bodovani VVH,
vynasobi sva odhalena kfidla poctem kostek v dané sekci
(plus jednu kostku navic, pokud ma nejvyssi povést).

ZAVERFCNEKOLO
Rachel vrati své pracovniky a provede svUj posledni tah jako

obvykle. Pfi postupu na jakoukoli zastavku na cesté si Rachel
vybere zastavku, ktera ji prinese nejvice VB.

WVVH C — ZAVERFCINE BODOVANS

+ Zasoby: Rachel za toto neziskava zadné body.

+ Bodovani pokroku: Rachel ziskava body jako obvykle.

+ Povést: Rachel ziskava body jako obvykle.

+ Segmenty lodi: Rachel ziskava body jako obvykle.

+ Ukazatele rozvoje: Rachel ziskava body jako obvykle.

+ Kokpity: Rachel ziskava VB vytisténé na kazdém kokpitu

plus VB na kazdém segmentu. (-5 VB za jakoukoli lod, ktera
neodstartovala.)

UPRAVA OBTIENOSTT

Byly popsany standardni snadné, stiedni a tézké obtiznosti.
Obtiznost vSak muzete dale prizplsobit na miru kombinovanim

m V tomto prikladu
Rachel ziskava 8 VB:

4 kostky x 2 kridla (+1 kostka

za to, Ze ma nejvyssi poveést).

[ m}ﬁ Rachel postoupi do
; dobrodruzne destinace
M a ziska 8 VB (2 cestujici x 4 VB

za kazdého).

prvkud z jednotlivych drovni obtiznosti. Zde je prehled
doporucenych nastaveni obtiznosti.

Cil poc¢tu postavenych ukazatel(
rozvoje

Cil poc¢tu postavenych segmentu

Cil poctu raznych lodi, které
odstartovaly

Provést druhou akci?

Svolani porady

Schopnost experta
(oznacena symbolem +).

SNADNA 0

7

Pouze pokud je jeji

pracovnik umistény
pfimo na lokaci

s odpovidajici akei.

Ziska bonus
k financovani za kazdého
vraceného pracovnika.

Experti nemaji zadné
specialni schopnosti
a funguji stejné jako
normalni pracovnici.

Rachel vypocita své bodovani VVH C, pricemz
v prubéhu hry nasbirala 97 VB:

Zasoby: 0 VB

W Bodovani pokroku:
N 3x4=12VB

|N Povést: 15 VB
: Segmenty lodi: 20 VB

Ukazatele rozvoje:

15 VB

Kokpity: 10 VB

+ 20 VB za segmenty
lodi -5 VB za lod, ktera
“..a neodstartovala = 25 VB

VVH C celkem: 87 VB
Zavérecny pocet
@ bodu: 184 VB

6

Pokud je jeji pracovnik umistény
primo na lokaci s odpovidajici

akci nebo je s odpovidajici akci
propojeny prostrednictvim jednoho
nebo vice ukazatell rozvoje.

Ziska bonus k financovani za
kazdého vraceného pracovnika.

Experti ziskavaji dalsi bonus
k financovani, kdyz se vrati do
Racheliny odpocivarny.

I

Pokud je jeji pracovnik umistény
primo na lokaci s odpovidajici akci
nebo je s odpovidajici akci propojeny
prostrednictvim jednoho nebo vice
ukazatelu rozvoje.

Ziska bonus k financovani za kazdého
vraceného pracovnika a poté vyhodnoti
akeni kartu. Na rozdil od hry vice hracu
muZze Rachel jako svou akci odstartovat
lod.

Experti ziskavaji dalsi bonus
k financovani, kdyz se vrati do Racheliny
odpocivarny.



v ére pokroku!

Rozsiteni Pokroky pro hru Vesmirné plavby obsahuje nékolik moduld,
které Ize hrat samostatné, nebo v libovolné kombinaci. VSechny
moduly v rozsifeni Pokroky Ize navic hrat v libovolné kombinaci

s moduly z rozsireni Ubytovani.

Vyjimka: modul ,Spojovani kajut" z tohoto rozsifeni a modul
~Specializované vykresy" z rozsitreni Ubytovani nelze kombinovat,
protoZze oba moduly vylucné nahrazuji 48 vykresu ze zakladni hry.

= MODUL: SPOJOVANI KAJUT

Tento modul obsahuje 48 vykresu, které nahrazuji vykresy
obsazené v zakladni hife. Namisto polovi¢nich kajut uprostred
kazdého segmentu maji tyto vykresy polovi¢ni kajuty na jednom ze
tfi mist — vlevo, uprostred, nebo vpravo — na horni a spodni strané.
Aby bylo mozné segment zabudovat do lodi, musi tvofit kompletni
kajutu s ostatnimi dfive nainstalovanymi segmenty.

Segmenty lze instalovat nad jiné segmenty, pod jiné segmenty,
nebo mezi dva dfive nainstalované segmenty. Stejné jako

v zakladni hre kokpit a motor netvori kajuty, a proto se nemusi
spojovat se segmenty nad nimi nebo pod nimi.

# MODUL: POKROCILE TECHNOLOGIE

Tento modul obsahuje vylepSitelné verze desticek technologii ze
zakladni hry — kazda technologie ma nyni v horni ¢asti stupnici
technologie, ktera urcuje uroven jejiho efektu. Kazda technologie
zacina se stejnym efektem jako v zakladni hie, ale mGze se
postupem casu vylepsit.

Na zacatku hry, po umisténi ¢tyr technologii, umistéte ukazatel
technologie (malou Sedou kostku) do prvniho pole kazdé stupnice
technologie. Stejné jako v zakladni hre Ize technologii pouzit az
poté, co je vynalezena (tj. ma pod sebou alespon jeden ukazatel
rozvoje). Pokazdé, kdyz technologii pouzijete, posunte po provedeni
akce jeji ukazatel na jeji stupnici o jedno pole doprava. K tomu
muze dojit maximalné jednou za tah.

Kdykoli ukazatel prekroc¢i symbol @ zvySi se cena
za vybudovani ukazatele rozvoje na této technologii

a Castka, kterou musite zaplatit za pouziti této
technologie, o 1 penize. Kdyz ukazatel dosahne
posledniho pole na stupnici technologie, trvale se
zlepsi efekt této technologie.

Poznamka: Tato dodatecna cena se pripocitava PO vSech slevach,
které miiZzete ziskat z karty agendy, schopnosti experta, nebo
Z pozice na stupnici povésti.

V hrach 1 a 2 hracu toto pole preskocte.

V hrach 1, 2 a 3 hracu toto pole preskocte.

HERNI MATERIAL

6 karet agendy

2 desticky expertu

8 zetonu vylepseni

6 Zzetonu bonust v lokacich

4 ukazatele technologie

1 desticka kokpitu

1 desticka motoru

48 vykresu ,Spojovani kajut”

8 desticek pokrocilych technologii

Herni material

Z tohoto rozsireni
je oznaceny timto
symbolem:

e A

mﬁ A hraé pouzije tuto technologii ve svém tahu,

takze posune ukazatel technologie o jedno pole.

w0 ZS[N W

A1 Kelyz provadite akei I ‘2', cen<; \;-h je

nnnnnnn -0 mohli tento ukazatel rozvoje pouzit,
se také zvySilao 1.

[Mealif hrac startuje a chee pouZit tuto
technologii ke snizeni ceny za palivo o 1.

_ ~ , [MIealf hrac pod ni nema Zadny ukazatel
m‘él rozvoje a musi zaplatit A& hradi.
© Medlg hraé ma 17 bodu povésti, takze
zakladni cena za pouZiti ukazatelt rozvoje je 0. Presto
musi hraé zaplatit 1 penize za kazdy symbol
prekroc¢eny na stupnici technologie kazdému dalsimu hraci
a/nebo do zasoby, takze @eelif hrac zaplati AWEEmW hraci

[ i

2 penize.

[Miealsf hrac nyni posune kostku technologie na posledni pole
na stupnici. AZ tuto technologii pristé pouzije kterykoli hrac,

shizi si cenu za palivo o 2.

Cena pro hrace na stavbu ukazatele
rozvoje zde se nyni zvysily o 1. Cena
' . pro hrace, kterou musi zaplatit, aby

~ - " ~

PRIKLAD ~ PRIKLAD

PLATNEHO SPOJENI NEPLATI:IEHO

Obé poloviny kajuty SPOJENI

se spoji a vytvori Obé poloviny kajuty

kompletni kajutu. se spolu nespojuji.
\, /
/ N\




" MODUL: ZETONY BONUSU V LOKACICH

Na zacatku hry nahodné umistéte jeden zeton bonusu v lokaci na
kazdou ze Sesti lokaci na hernim planu, zasedlou stranou nahoru.

Pokud budou béhem hry s lokaci sousedit 3 ukazatele rozvoje ve
hre 1, 2, nebo 3 hracu, nebo 4 ukazatele rozvoje ve hre 4 hracq, otoci
se zeton bonusu v lokaci na svou aktivni, celobarevnou stranu. Od
tohoto okamziku, kdykoli umistite pracovnika na lokaci s otocenym
Zetonem bonusu v lokaci, okamzité (pfed provedenim svych akci)
ziskate bonus uvedeny na Zetonu za kazdy ze svych ukazatell
rozvoje sousedicich s touto lokaci.

=« Poznamka: Tento bonus v lokaci vyZaduje, abyste
. méli 2 sousedici ukazatele rozvoje, abyste mohli jako
bonus ziskat kartu agendy.

=« DALST HERNI MATERIAL

Tento herni material Ize zkombinovat s hernim materialem ze
zakladni hry. Vétsinu z néj Ize pouzit bez ohledu na to, s jakymi
moduly hrajete.

[ KARTY AGENDY /

Je k dispozici 6 novych karet agendy, které Ize pridat do balicku.
Nékteré z téchto karet se tykaji moduld, se kterymi mozna
nehrajete. Pokud béhem hry narazite na jednu z téchto karet,
jednoduse ji z hry odeberte a nahradte ji novou.

[ ZETONY VYLEPSENI iy

Pro kazdého hrace jsou k dispozici 2 nové zetony vylepseni.
Nahrazuji libovolné dva ze ¢tyr dolnich Zetonu ve vézi startovaci
rampy kazdého hrace. Muzete je libovolné kombinovat, ale ujistéte
se, ze kazdy hrac hraje se stejnymi ¢tyfmi zetony. V sélové hre
bude Rachel vzdy pouzivat zetony ze zakladni hry.

Informace o téchto Zetonech vylepSeni najdete na strané 6 Sbirky
listin spolecnosti.

[ KOKPITA MOTOR Y

K dispozici je novy kokpit a novy motor, které pridate do zasoby.
Kokpit se tyka modulu ,Spojovani kajut". Pokud s timto modulem
nehrajete a béhem hry narazite na tento kokpit, jednoduse ho z hry
odeberte a nahradte ho novym.

Informace o bodovani tohoto kokpitu najdete na strané 6 Shirky
listin spolecnosti.

[ EXPERTI i

K dispozici jsou 2 nové desticky expertl. Tyto desticky Ize pridat do
zasoby stavajicich desticek expertu.

Informace o schopnostech téchto expertli najdete na strané 6
Shirky listin spole¢nosti.

/

Zallemf hrac postavi uvedeny ukazatel rozvoje.
S touto lokaci nyni sousedi 3 ukazatele rozvoje,
- —— - takze
| acleng
otoci Zeton
bonusu
v lokaci.
Pristé,
kdyz sem
kterykoli hrac umisti pracovnika, ziska pred provedenim
svych akci 1 reklamu za kazdy svtij sousedici ukazatel
rozvoje.

Zellamf hrac umisti svého pracovnika,
jak je znazornéno. Ma pouze jeden
ukazatel rozvoje sousedici s touto
lokaci, takZe neziska kartu agendy.
Pokud by se sem svého pracovnika
umistil [@&eyf hrac, ten by kartu
agendy ziskal.

\
= VARIANTY

[ VARIANTA SEZETONY BONUSU VLOKACICH /

Pri hie s Zetony bonust v lokacich muzete hrat tak, Ze vSechny
Zetony jsou béhem pripravy hry otoceny na aktivni stranu. To vam
umozni okamzité vyuzit vSechny bonusy.

[ VARIANTA S POKROCILYMI TECHNOLOGIEMI |

Podobné muzete hrat s variantou pokrocilych technologii, kdy jsou
vSechny technologie od zac¢atku vylepSené. Budou o néco drazsi,
ale také mnohem silné;jsi hned od zacatku.

" PRAVIDLA PRO SOLOVOU HRU

PFi hrani v s6lovém rezimu muzete kombinovat libovolné moduly
v tomto rozsiteni jako obvykle, pficemz plati nasledujici dodate¢na
pravidla:

+ Rachel nemusi spojovat kajuty a bude i nadale stavét segmenty
podle ¢iselného systému jako obvykle.

+ Pokud Rachel umisti pracovnika do lokace s aktivnim zetonem
bonusu v lokaci, ziska bonusové VB, povést a kartu agendy
stejné jako lidsky hrac. Bonusové zdroje, reklamu a penize
vSak bude namisto toho povazovat za bonus 1 VB.

+ Kdykoli Rachel prida kostku pokroku na stupnici pokroku,
posune nejméné pokrocilou vynalezenou technologii. Shody
se reSi podle ¢iselného systému.



ROZSIRENI: UBYTOVANI

Vse, co délame, délame pro nasSe cestujici. Spokojenost nasich
cestujici je Zivotadarnou tekutinou nasi spolecnosti a my se
nenechame zahanbit. Diky posileni pracovni moralky naseho tymu
a dalsim inovacim vesmirnych vyletnich lodi pripomeneme svétu,
Ze spolecnost Vesmirné plavby je synonymem luxusu ve vesmiru.

Rozsifeni Ubytovani pro hru Vesmirné plavby obsahuje nékolik

moduld, které Ize hrat samostatné, nebo v libovolné kombinaci.
Vsechny moduly v rozsireni Ubytovani Ize navic hrat v libovolné
kombinaci s moduly z roz3ifeni Pokroky.

Vyjimka: modul ,Specializované vykresy" z tohoto rozsireni
a modul ,Spojovani kajut" z rozsireni Pokroky nelze kombinovat,
protoZe oba moduly vylu¢né nahrazuji 48 vykrest ze zakladni hry.

¥ MODUL: SPECIALIZOVANE VYKRESY

Tento modul obsahuje 48 vykresu, které nahrazuji vykresy
obsazené v zakladni hre. Kazdy z nich ma akci, kterou lze
vyhodnotit béhem dne ve vesmiru, kdyz je cestujici navstivi.

Béhem pripravy hry nebudete umistovat Zetony bonusl za
cestujici ze zakladni hry na plan marketingu (krok 16). Namisto
toho umistite odpovidajici zetony bonusti za cestujici, které jsou
soucasti tohoto rozsireni.

Béhem dne ve vesmiru namisto obvyklého ziskavani bonust za
cestujici poslete cestujici do riznych segmentt na lodi. Kazdého
cestujiciho umistite na dostupny segment, ktery obsahuje
odpovidajici symbol, a poté provedete akci(nebo ziskate bonus)
uvedenou na daném segmentu. Pokud mate vice nez jednoho
cestujiciho, mlzete si vybrat, v jakém poradi kazdého cestujiciho
umistite (pIné provedete jeho akci/bonus, nez prejdete k dalsimu).

Kazdy segment Ize spustit pouze jednou za den ve vesmiru.

Pri stavbé téchto segmentd musite dodrzovat pravidla pro
spojovani kajut E0[44].

Seznam vsSech akci a bonusu specializovanych segmentt najdete
na strané 7 Sbhirky listin spole¢nosti.

" MODUL: KARTY POCATECNICH VYLEPSENI

Tyto karty odemykaji vylepSeni a na zacatku hry odeberou zeton
vylepSeni z vasSi véZe startovaci rampy. Béhem pfipravy hry tyto
karty zamichejte a kazdému hraci dejte dvé.

Ve svém prvnim tahu, pred umisténim pracovnika, si vyberte jednu
ze svych karet pocatecnich vylepsSeni, kterou chcete aktivovat.
Ziskejte bonus uvedeny na vyobrazeném zetonu vylepsSeni, otocte
ho a odeberte ho z vasi véze startovaci rampy a umistéte na
vyobrazené vylepSeni. Pokud tim ziskate jakykoli okamzity bonus
z vylepseni, také ho Uplné vyhodnotte.

Po dokonceni vratte obé své karty pocatecnich vylepseni
do krabice a pokracujte ve svém prvnim tahu.

HERNI MATERIAL

6 karet agendy

2 desticky experta

8 Zetont vylepseni

24 karet pocatecnich vylepseni

2 desticky pokrocilych technologii
2 desticky technologii

48 specializovanych vykresu

3 Zetony bonusti za cestujici

Herni material

z tohoto rozsireni
je oznaceny timto
symbolem:;

/

Z]Hj?hra’é postoupi na své
lIE]ﬁ cesté na den ve vesmiru.
Dobrodruznéeho cestujiciho Ize umistit na
libovolny segment, protoZe vSsechny maji
oranzovy symbol dobrodruzstvi.
hrac se rozhodné umistit dobrodruznéeho
cestujiciho na ,Plosinu pro vzdusnou
akrobacii*, ktera mu poskytne 1 penize

za kazdy symbol dobrodruzstvi'na lodi,
¢imz ziska celkem 3 penize.

Relaxujiciho cestujiciho Ize umistit budto
do ,Studia televiznich soutézi“, nebo na
»Degustaci vina". hrac se rozhodne
umistit cestujiciho na ,Degustaci vina“,
aby mohl pouzZit pravé ziskané penize na
stavbu segmentu na jinou lod, pricemz
musi dodrZet vSechna béZna omezeni
pro stavbu.

Pfipomenuti: i hraé maze kazdy
segment aktivovat pouze jednou za den
ve vesmiru, i kdyz ma vice odpovidajicich
cestujicich, které by tam mohl umistit.

karty pocatecnich vylepSeni. Ve svém prvnim
tahu hry zacne iEav hrac

tim, Ze zahraje horni kartu.
Odebere zeton bonusu

k financovani s 1 penézi ze své
véZe startovaci rampy, ziska

1 penize a poté Zeton otoci

a umisti na oznacené vylepseni
" na destinaci.

/
lIEm [R#&Eav hrac dostal pri pripraveé hry tyto dvé

hrac vrati obé karty
pocatecnich vylepseni
do krabice.




s DALST HERNIMATERIAL

Tento herni material Ize zkombinovat s hernim materidlem ze
zakladni hry. Vétsinu z néj Ize pouzit bez ohledu na to, s jakymi
moduly hrajete.

[ KARTYAGENDY ¥

Je k dispozici 6 novych karet agendy, které Ize pridat do balicku.
Nékteré z téchto karet se tykaji moduld, se kterymi mozna
nehrajete. Pokud béhem hry narazite na jednu z téchto karet,
jednoduse ji z hry odeberte a nahradte ji novou.

[ ZETONY VYLEPSENI by

Pro kazdého hrace jsou k dispozici 2 nové zetony vylepseni.
Nahrazuji libovolné dva ze ¢tyr dolnich zetonu ve vézi startovaci
rampy kazdého hrace. Mizete je libovolné kombinovat, ale ujistéte
se, Ze kazdy hrac hraje se stejnymi ¢tyfmi zetony. V sélové hre
bude Rachel vzdy pouzivat Zetony ze zakladni hry.

Informace o téchto Zetonech vylepSeni najdete na strané 6 Sbirky
listin spole¢nosti.

[ EXPERTI /

K dispozici jsou 2 nové desticky expertu. Tyto desticky Ize pridat do
zasoby stavajicich desticek expertd.

Informace o schopnostech téchto experti najdete na strané 6
Shirky listin spole¢nosti.

[ DESTICKY TECHNOLOGII /

K dispozici jsou 2 nové technologie, z nichz kazda ma dvé verze
(jedna je kompatibilni s pokroc¢ilymi technologiemi z rozsireni
Pokroky a druha je kompatibilni s technologiemi ze zakladni hry).

Tento symbol oznacuje, Ze naklady na stavbu ukazatele
rozvoje na této technologii se zvysuji o 1. Pokud platite

@ jinému hraci a/nebo do zasoby za pouziti této technologie,
castka, kterou musite zaplatit kazdému hraci a/nebo do
zasoby, se zvysSuje o 1 penize.

= VARIANTY

[ VARIANTA S DRAZBOU KARET POCATECNICH VYLEPSENI)

Pri hrani s touto variantou budete drazit svou kartu poc¢atecniho
vylepSeni. Kazdému hraci dejte na zacatku hry 3 penize navic.
Zamichejte karty pocatecnich vylepSeni a vylozte jednu licem
nahoru za kazdého hrace.

Kazdy hrac si tajné vezme libovolné mnozstvi penéz do ruky.
Vsechny drazebni nabidky odhalte soucasné a poté si kazdy hrac —
z karet vylepseni. V pfipadé shody rozhoduje poradi na tahu ve
prospéch toho hrace, ktery bude na fadé pozdéji. VSechny
drazebni nabidky se zaplati do zasoby.

[ VARIANTA VYVAZENI KARET POCATECNICH VYLEPSENI

PFi hie s hraci riznych urovni dovednosti/zkusenosti mizete
méné zkusenym hracim dat kartu pocatecniho vylepseni, zatimco
zkuSenéjsi hraci ji nedostanou.

" VYSVETLENI KARETAGENDY

Muzu pouzit kartu agendy ,PAL 9001" ke startu, i kdyz
nemam zadné pracovniky v odpocivarnée?

Ano.

Muzu pouzit kartu ,,Urychleny harmonogram” na konci hry?

Ne, tuto kartu Ize pouzit pouze béhem kroku 1 bézného tahu.

¥ PRAVIDLA PRO SOLOVOU HRU

Pfi hrani v s6lovém rezimu muizete kombinovat libovolné moduly
v tomto rozsiteni jako obvykle, pficemz plati nasledujici dodate¢na
pravidla:

+ Rachel nemusi spojovat kajuty a bude i nadale stavét segmenty
podle Ciselného systému jako obvykle.

+ Béhem dne ve vesmiru Rachel ignoruje akce na
specializovanych vykresech a namisto toho ziskava povést jako
obvykle.

+ Pri hre s pocatecnimi vylepsenimi, poté, co jste si jako obvykle
vybrali své vylepSeni, dejte Rachel zbyvajici kartu pocatec¢niho
vylepSeni. Rachel ji aktivuje na za¢atku svého prvniho tahu
umisténim urceného zetonu vylepseni (aniz by ziskala jeho
bonus) na uvedené vylepseni. Pokud karta specifikuje zeton
vyleps$eni bonusu k financovani, odebere zeton s VB (bez ohledu
na to, co je zobrazeno na karté). Pokud karta specifikuje Sedy
Zeton, odebere jakykoli Sedy Zeton.

TLAMA

games

Ceska verze hry:
TLAMA games — Miroslav Tlamicha
Praha, Ceska republika
www.tlamagames.com

Redakce: Miroslav Tlamicha
Preklad: Vojtéch Trmal
Korektury: EliSka Schmuckova, Pavel Skalicky
Graficka uprava: Matéj Uhlir

i facebook.com/tlamagames

@tlamagames

Pro podporu nas kontaktujte na adrese
info@tlamagames.com




REJSTRIK

2 hraci - 34

Akce - 18

Bodovani pokroku - 31, 32
Bonus k financovani - 14
Bonus za cestujici — 17

Cena ve zdrojich — 29
Cestujici — 16, 17, 20, 25, 28
Cile spolecnosti — 14, 30
Ciselny systém - 36

Den ve vesmiru — 17

Desky hracu - 12,13
Desticky cest — 24, 25
Destinace — 16

Dobrani karet agendy — 26
Doplnéni skladovaciho sila — 23
Dopliovani karet agendy — 27
Experti - 19

Fronta — 25

Generalni feditel — 3, 32
Inzerovani cesty — 25

Karty agendy — 26

Kokpity — 22, 29

Konec hry — 31, 32

Kostka pokroku - 28, 30, 31, 32
Kostky - 28, 30, 31, 32

Listky v predprodeji — 25, 28
Lodé - 21,22

Motory — 22

Najmuti experta — 19

Najmuti experta NB — 35
Naklad — 29

Nakup zasob - 19

Navrat na Zemi — 17
Nedostatek mista — 28
Neutralni kostky — 8
Neutralni ukazatele rozvoje — 18
NB - 34, 35

Odpocivarna - 12, 14, 30
Penize - 18, 19, 21, 23, 24

GC-RB-V26_CZE

Plan marketingu - 9, 11, 24, 25
Planovani cesty — 24

Pocatecni kokpity — 12

Pocatecni motory — 12

Postup lodi — 16

Povést — 14

Pracovnici - 12, 14,18

Prodej na posledni chvili — 28
Prekryvné desticky planu marketingu - 9, 11
Pfidani nové cesty — 29

Pridéleni a nastup na palubu - 28
Pridéleni pracovnika - 14, 18
Priprava herniho planu - 8, 9, 10, 11
Pripravahry -8 az 13

Rachel (sélova hra) - 36 az 43
Rachelino bodovani (sélova hra) - 43
Reklamy - 16, 24, 25

Segmenty lodi — 21

Sekce 1,2 a3-31

Shody - 31, 32

Shody (sélova hra) — 36, 43
Sit-13

Sélova hra - 36, 43

Splnéni cile spolecnosti — 30
Standardni hra — 10, 11

Start! - 29

Start lodi — 28, 29

Stavba segment( lodi - 21

Stavba ukazatele rozvoje — 18
Struktura tahu - 14

Svolani porady - 30

Stupnice pokroku — 31, 32
Technologie - 18

Ukazatele rozvoje — 18

Umisténi kostky pokroku — 28, 30
Uvodni hra - 8,9

VB (vitézny bod) - 3, 16, 22, 29, 31, 32
Véz startovaci rampy - 12, 24

VVH A/B/C - 31, 32

Vybér akei - 14

Vybér vylepSeni — 16

Vykresy — 20

VylepSeni — 16

Vynalezeni - 18

Vystrceni — 14

Vystrceni pracovniki — 14
Vystrceni pracovniku (NB) — 34
Vytah na startovaci rampu — 12, 28
Zacinajici hra¢ - 12,13, 14
Zaplaceni zdroju — 29

Zasoby — 12,19, 32

Zavérecné kolo — 31

Zdroje — 18,19, 23, 24, 29

Zisk bodu za cestujici — 16
Zisk bodu za kokpit — 29

Zisk zdroju - 23

Ziskani nové lodi — 22

Ziskani vykrest — 20

Zetony vylepseni - 16, 24, 29

LISTINY SPOLECNOSTI

V sbirce listin spole¢nosti najdete:

Varianty hry

Pripominky a tipy

Prehled schopnosti expert
Prehled Zetonu vylepsSeni

... amnoho dalsiho

KINSON
KEY GAMES

Hru Vesmirné plavby vydalo vydavatelstvi Kinson Key Games, LLC

P.0. Box 252, Athens, TN, 37371, USA

© 2024, Kinson Key Games, LLC. V§echna prava vyhrazena.

Nejnovéjsi zpravy o hie Vesmirné plavby a o chystanych titulech

najdete na strankach:
www.kinsonkeygames.com

H facebook.com/KinsonKeyGames
@kinsonkeygames






