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SIGNALY Z VESMIRU Hra od Steffena Benndorfa

L
/ OBSAH o5, ©
© 24 desticek s planetami (mezi nimi 5 asteroidi a Zemé) e
@ 1 figurka rakety i , ¢
© 6 sudii s palivem 1
O 18 karet s planetami (3)
© 12 signélnich karet (bodové hodnota 2x 1-6)
O 3 pomocné karty
® Hra profesiondlii: 1 obdlka

/ MYSLENKA HRY

Cestujete s vasi vjzkumnou vesmirnou lodi po vesmiru a hledate stopy nezndmého Zivota. Doposud se vam ale moc
nedafilo. Nyni jste viak na vzrusujici stopé, protoze z nejasnych divodd jste nahle zachytili signély z vesmiru.

Experti na palubé rozsifrovali skryté odkazy a souradnice. Co to md vSechno znamenat?

Chce s vami nékdo navazat kontakt?

Podafilo se vam tyto odkazy rozsifrovat spravné?

A predevsim - podafi se vdm tento kontakt udrZet?

/ PRIPRAVA

Pred prvni hrou musi byt desticky s planetami opatrné uvolnény z vysekového obrazu.

Nejprve budete potiebovat jen 18 desticek s
planetami s pismeny A-R a desticku se Zemi. | ! :
Ostatni desticky vlozte zpét do krabice. L) »
Promichejte 18 desticek s planetami tmavou | | i n O _
planetovou stranou nahoru a rozloite je | i 'O Al L
doprostied stolu riizné daleko od sebe na plose | : g
cca 40 x 40 cm (cca 2 Sitky krabice). Desticky se ~ O

nesmi vzajemné dotykat. ) O i
Polozte Zemi nékde doprostied a postavte na ni i O () !

figurku rakety. :
Promichejte 18 karet s planetami a pfipravteje | | (Y _
jako zakrytou kupku karet. ; CH
Promichejte 12 signalnich karet a poloite je |*!

vedle jako zakrytou kupku karet. ;
Vezméte si 6x palivo. : ; L O
Urcete jednoho hrace, ktery zacne. Zacne hru
jako ,zdroj“. Jini hrdci zacinaji jako ,posédka”.

~40 cm (cca 2 Sitky krabice)

i)




/ -Cl/lﬁﬂﬂreg co byste méli délat s hracim materidlem

Béhem hry sledujete signal a cestujete za nim od planety k planeté po celém vesmiru.

Hrajete jako tym. Jeden hréc je vzdy zdrojem signalu. Chce, aby se jeho spoluhraci dostali na planetu, ze které vysila
sviij signdl. Spoluhraci (od ted' oznacovani jako posddka) se pokousi signdly sprvné rozsifrovat, aby se dostali na
planetu a neztratili se zdrojem kontakt.

Protoze v3ak jen zdroj vi, na které planeté se pravé nachdzi, musi se snazit, sdélit tuto planetu posddce. To probiha
nepiimo prenosem co nejjasnéjsi letecké trasy k cilové planeté.
Trasa se sklada - v nejjednodussim pripade - jen z 1 zastavky. VétSinou vSak clovék musi ¢i chce udélat na cesté k planeté

mezipfistani.
P O, ,
. b g ==l 80 | Zdroj si v hlavé tajné vymysli trasu. Vzlétne pfitom ze startovaci planety
S A (kde stoji raketa) vzdy v p¥imé linii z planety na planetu, az doleti na cilovou
Y " planetu. Zdroj si mize vybrat kazdou jednotlivou trasu, dokud nebude pfima
t& cesta k dalsi planeté zablokovana jinymi destickami.

w. &
1\)‘ - h-ﬁ,) # Ma-li zdroj trasu v hlavé, zacne s prenosem.

~ = Zdroj pfitom nesmi mluvit, ani na planetu ukazovat prstem. Namisto

toho simuluje svou dlani starty a pfistani kosmické lodé. Nejprve zdroj polozi dlari plose na stl. Pro vzlétnuti nadzvedne .

prsty. Pro pristani na planeté klepne dlani lehce do stolu.

:fﬁ--)%—-)%—
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Pred odletem Let (Mezi)pristdni

Jesté jednou pro objasnéni: Zdroj leti v myslenkach od planety k planeté a pienasi pfitom vzdalenost mezi
destickami rukou na posadku. Pro kazdé vzlétnuti zvedne dlan, a i béhem letu ziistanou prsty.zvednuté. Pro
pristani nebo mezipfistani zdroj dlan zase polozi a klepne piitom slysitelné do stolu. Raketa neni béhem prenosu
premistovana!

V rdmci trasy smi zdroj letét na jednu planetu jen jednou. Zdroj smi prenos kdykoliv prerusit a zacit znovu od desticky
s raketou.

Je-li prenos ukoncen, smi se posadka pokusit uhodnout spravnou planetu. Pokud si posédka neni jistd, smi pozadat
zdroj o pifenos trasy letu jesté dvakrat. Zdroj musi trasu vzdy kompletné prenést, smi se pfitom ale rozhodnout i pro
jiné trasy.

Pokud tym uhodl spravné, bude raketa postavena na cil a pokracuje se k dalsi planeté.
V pfipadé jedné musi tym odevzdat 1 palivo, a pak smi znovu fict svdj tip.

Neumite si predstavit, jak md tohle fungovat?

Jedna se prosté o spolecné pochopeni dseki cesty a-casu. Pokuste si predstavit, jak raketa leti od desticky k desticce.
Pokud je dalsi desticka vzdalena jen nékolik milimetrd, trva let jen velmi kratce. Pokud je desticka vzdalena daleko, pak
raketa potiehuje mnohem déle. Jak si let predstavite, to je vase véc. DilleZité je, aby se zdroj-a posadka drzeli stejnych
Jleteckych pravidel” a uvazovali ve stejné ,letecké rychlosti”.



/ PRUBEH HRY

Zvolte nejprve stupen obtiznosti (1-6) pro vasi mezigalaktickou misi. Pro prvai hru doporucuji zacit s obtiznosti 2.

Vice nez 6 nelze vybrat.

Vezméte z kupky tolik karet s planetami, aby to odpovidalo vybranému stupni obtiznosti (obtiznost 2 znamend
2 karty). Prohlédnéte si karty a odkryjte pirislusné planety. Tyto karty ted'tvofi palubu cilovych karet.

Méjte je oddélené od kupky jinych karet s planetami!

1
Nyni zacind samotnd hra. Abyste mohli vyhrét, musite béhem 12 kol {'— > r
uhadnout vzdy spravnou cilovou planetu. Kazdé kolo pfitom probiha ‘i—} '!
stejné. Nejprve musi byt kolo pfipraveno: =

© 0dkryjte nejvrchnéjsi signalni kartu. 0 tuto kartu v tomto koIe

budete hrét.
® Odkryjte nejvrchnéjsi kartu ze kupky planet a otoEte

prislusné planety.

© Zamichejte kartu s planetou diikladné do stévajici paluby

cilovych karet. -> @

O Zdroj vytahne skryté jednu z karet z paluby cilovych karet. > zamichejte
Tato karta ukdZe dali cilovou planetu. Zdroj tuto kartu musi pred

.tymem bezpodminecné utajit! > C@ o

o
Zdroj se nyni pokusi najit co nejjasnéjsi trasu (startovaci planeta/ > &> L]

raketa = cilovd planeta), kterou mize sdélit tymu.
Vsech 19 desticek s planetami, i-ty neotocené, mohou byt pouzity jako mezipfistani na letecké cesté!
Jakmile je zdroj pfipraven, da znameni a zahdji prenos.

Jakmile je pienos dokoncen, miize tym hadat cil. Prvni pokus jej uhadnout mé vidy hrac vlevo vedle zdroje.
Hadajici hrac nemluvi, ale jen ukaze na planetu. Zdroj.odpovi pomoci,spravné” nebo ,Spatné“.

Je-li tip Spatny, bude nejprve vrcena aktualni signalni karta do krabice. Navic musi byt odevzdano
1 palivo, stejné jako pro kazdy dalsi Spatny tip.
Poté hadd dalsi clen posadky ve sméru hodinovych rucicek.
Je-li palivo spotfebované, nemizete dale letét. Mise se nepovedla a hra je prohrana.
Myslete na to! Zdroj nesmi ddvat instrukce k cili, ani ¢lenové posadky se mezi sebou nesmi domlouvat. Poté co zdroj
prenesl trasu letu tfikrat, musi dat posadka svij tip. Po Spatném tipu smi byt trasa az tifikrdt opét prenesena.
~> Pokud jste uhodli cil, bude raketa postavena na cilovou planetu. Pfislusna karta s planetou bude polozena zpét
do krabice. Tato planeta pak nemiize byt v nésledujicich kolech dalSim moznym cilem.
Zbyvé-li jesté signalni karta (cilova planeta uhodnuta hned pfi 1. pokusu), pak ji polozte na bok jako vyhru.
Levy soused zdroje bude novym zdrojem a zahdji dalsi kolo, jak je vy3e popsano.

Pokud zvladnete 12 kol — vSimnete si to i podle toho, Ze uz nezbyva zadna dalsi signélni karta — hru jste v tomto
okamZiku vyhréli. Srdecné vam blahopiejeme!

Spocntejte body na signalnich kartéch, které jste vyhrali. Cim vice se soucet bod bliZi ke 42, tim lepsi j Je vas vysledek.
Pokud vém zbyvaji jeSté minimaIné 3 paliva, pak nastavte vyssi stupen obtiznosti.

Jesté jedno diilezité upozornéni: Pokud budete védomé sledovat, na kterou planetu se zdroj divd, sniZite tim napinavost
hry. Zkuste to nedélat. Zdroj miZe sviij pohled zakryt i rukou nebo se posddka miiZe béhem pldnovdni trasy divat jinam
Ci zaviit oci.



/ HRA PROFESIONALD

Pokud by se vdm hra na stupni obtiznosti 6 zddla moc lehkad, pak je cas skoncit trénink a pustit se do varianty pro
profesiondly. V profesionaini varianté vés Cekd jesté vétsivyzva.

Priibéh hry zlistava i v profesiondIni varianté v podstaté nemeénny.

Pri pfipravé hry je rozlozeno vsech 24 desticek s planetami (18 planet, 5
asteroidi, Zemé) planetovou stranou nahoru. Polozte Zemi doprostied g ©
vesmiru a 5 asteroidii pobliz Zemé.

5x Za misi dostanete jen 5 paliv a navic 3 pomocné karty. Polozte kartu
aktivni stranou nahoru.

Jednotliva hraci kola se hraji tak, jak je popsano v priibéhu hry. Paluba hracich karet se vsak nyni skidda vzdy ze
vsech jesté dostupnych karet s planetami! Zdroj si vezme na zacdtku kola prosté vzdy nejvrchnéjsi kartu
z kupky karet.

Signalni karta, o kterou hraje tym v jednom kole, neni odkryvina nahodné. Zdroj vybere
kartu z dostupnych signalnich karet a poloZi ji oteviené.
Hodnota bodii signdlni karty muiZe byt pouzita k tomu, aby byla posddce sdélena domnéld obtiZnost trasy. Karta s mnoha
body by méla byt pouZita spise na jednoduché trase.
Pokud zvladnete uhadnout vSech 12 cilovych planet, pak se vam podafilo néco velkolepého. Mise byla tispésné a

vy dostanete za vas tymovy duch diplom, na kterém se miizete zvécnit s uvedenim data a vaseho poctu bodu.
Otevitete uzavienou obélku a vezméte si diplom, na kterém je uveden pocet dosazenych bodd. Pokud uZ takovy

Nezapomeiite nalepit dosazeny cilovy planet jako nalepku a otocit diplom ©.

Potrebujete na cestach trochu pomoct? Pomocné karty

Kazdy mize pouzit kazdou pomocnou kartu jednou. Poté otocte pomocnou kartu na neaktivni stranu. Za odevzdani
jednoho paliva smite otocit vase vSechny neaktivni pomocné karty zpét na aktivni stranu, a pak je hned zase
pouzivat. Pak bude mozné pouzivat stejnou kartu vicekrat po sobé.

Posledni palivo nesmi byt pouzito pro reaktivaci pomocné karty!

\ Sance 50:50 (smi pouit jen hddajici clen ,) Zobrazeni prvniho mezipfistani (smi pouzit
50 [ 50 posddky) Hadajici clen posédky smi dat 2 wnny { -)\ Jjen hddajici clen posddky)

tipy najednou. Jen, kdyz budou oba tipy ~ Na pfani hadajictho clena posadky postavi zdroj

nespravné, pokus o uhadnuti nevysel a musi raketu na prvni mezipfistani trasy.
byt odevzdano 1 palivo. Karta musi byt pouZita dfive, nez bude  Tato pomocnd karta mize byt ukdzana jen tehdy, kdyz je na trase
dan jeden ze dvou tip! letu minimalné jedno mezipfistani.

Vyména cile (smi pouZit jen zdroj) \ Projednani situace (smi byt svoldno jen cleny

‘ Zdroj smi vyménit aktualni kartu s planetou za Q@ posddky)

nejvrchnéjsi kartu z kupky planet. Tato karta nyni Mizete pouzit kazdou ze 3 pomocnych karet

zobrazuje novy cil. Stard karta bude zamichdnabez ~ pro projednani situace. Hadajici clen posédky se smi pred
nahlédnuti zpét do kupky zbyvajicich karet s planetami. svym tipem poradit s ostatnimi cleny posadky. Zdroj sice mize
K vyméné musi dojit jesté, nez se zdroj pro signalni kartu rozhod|! poslouchat, ale jinak se na projednani nesmi podilet!
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