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Space Race: The Card Game

Svét bojuje ve studené valce a obloha se zda byt dalsim bojovym polem.
Doba vesmirného zavodu pravé zacala. Kdo bude prvni, kdo si podmani
konecnou hranici? Mate to, co je potfeba k tomu, abyste vedli zacinajici
vesmirnou agenturu do nového véku lidského uspéchu?

Card game by Jan Soukal and Marek
Preklad hry Klubstolnichher.cz (Ondrej Sadlik)
Loskot, 2-4 hraéd, ~40 minut, vék 13+

Rules version 2.5 K.cK
od Dubna 27

"Rozhodli jsme se, Ze v tomto desetileti pijdeme na Mésic ..." Space Race je karetni hra zalozen4 na hledani strategii a
zaznivaji slova prezidenta Kennedyho v zafi 1962 "a délaji budovani silné kombinace z riiznymi schopnostmi. Je na kazdém
ostatni véci, ne proto, Ze jsou snadné, ale protoZe jsou t€Zke." hraci, aby identifikoval nejvice Zivotaschopnou strategii - mohla
Od tohoto okamZiku Obdobi Space Race oficidlné zacalo. Toto by brzka volby brilantniho inZzenyra posunout vas dopfedu? Nebo
Jje doba, kterd posle ¢lovéka na Mésic, neustéle tlaci spi$e budou velka investice do rizikového vesmirného programu
technologické hranice a moZna dokonce opusti mohutny zabezpedovat vase vitézstvi? Neexistuje z4dna univerzalni
Sovétsky svaz v ekonomickeé zkaze. strategie pro vyhru vesmirného zavodu. Hragi musi reagovat na

neustale se ménici prostredi, aby zjistili nejlepsi vyvojovy vyvoj, a
pfitom se soupefi 0 své nejprospésnéjsi objevy. Kazda hra je zcela
odli$na a je na kazdém hraci, aby si prosel cestu.

Stojite u zrodu nové vytvorené kosmické agentury, kterd ma
vést vasi zemi do historickych stranek. Média jsou nasakla
propagandou a miliony lidi po celém svété cekaji, kdyZz
odpocitavani zazni béhem kontroly mise.

Hra se hraje v sedmi kolech, z nichz kazda reprezentuje

jedno desetileti prdzkumu vesmiru. V kazdém kole si hraci
vyberou jednu ze svych zbyvajicich akénich karet, aby aktivovali
vybrané schopnosti na kartach ve své kosmické agenture, kterou
pouzivaji pro dalsi vyvoj. Hrac, ktery vytvofi nejsilnéjsi kosmickou
agenturu, vyhral Vesmirny zavod.

Jste pripraveni uspésné vést svou vesmirnou agenturu k
hvézdam?
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Herni koncept

Cil: Jste prvnim Feditelem nové zalozené Agentury. Vasim
Ukolem je rozsifit se a dosahnout véhlasného pralomd.

Béhem hry tvofite svou Agenturu ziskanim rdznych karet
(inzenyr(, technologii, vesmirné programy) ze spole¢ného
balicku Universum.

Jak vyhrat: Vyhrajete tim, Ze ziskate nejvice vitéznych
bodu. Vitézné body ziskate za celkovou Uroven agentury
(soucet barebnych Cisel na kartdch ve vasi agenture), za
to, Ze jste ve své laboratofi méli karty a dosahli nejlepSich
pralomd.

Jak hrat? V kazdé ze sedmi kol pouzijete jednu z vasich
zbyvajicich kontrolnich karet, abyste do své agentury

pfidali novou kartu ze spole¢ného balicku Universe. Zvolend
karta, kterou si vyberete, vdm také umoZznuje vyuzit nékteré
schopnosti karet ve vasi agenture.

O autorech

Urovné: Cislo na barevném poli ve tvaru ipky na
levé strané karty vam fika, kolik prispiva na
uroven Vasi kosmické agentury ve Ctyrech

odlisnych oblastech (Propagandas;» Technolo-
giem®, Vesm. Program m®, and Prllom »
Pokud je uroven vasi kosmické agentury vyssi nez
vase soupefi, mizete pred nimi hrat a ziskat karty
podle vaseho vybéru.

Schopnosti: Jsou oznadeny symbolem bilé barvy
karel@moiﬁuji vdm ziskat novou kartu do agentury
vylozit karty z bali¢ku, dat karty do vasi laboratore
nebo provést dalsi uzitecné akce.

Strategie pro zacatek: Pokuste se ziskat karty,
které maji schopnosti na prouzku a jsou stejné barvy.

V takovém pripadé budete moci vSechny tyto
schopnosti spustit béhem jednoho kola (pomoci
jedné ridici karty).

Space Race: The Card Game created by Jan Soukal and Marek Loskot, 2016,

lllustrations by Dalibor (Max) Krch, 2016,
Graphic Design by Zak Eidsvoog, 2016.

Special thanks to all playtesters and contributors! Their amazing support
and feedback have become the crucial part of Space Race: The Card Game development!

Interested in Space Race: The Card Game development?

Sign up for our newsletter at boardcubator.com and don’t miss any news!

(Greyscale images are 3rd party and are used for presentation purposes only.)

SPACE RACE: THE CARD GAME
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Komponenty

48 Akénich karet
Kazdy hra¢ 1 bali¢ek a 12 akénimi katami.

Zadni strana

Breakthrough 2 -
e akénich karet

1 Propaganda [@ Technology ¥ Space Program %

B 3 Propaganda  [@ Technology Space Program Breakthrough

i 6 Propaganda | Technology ¥ Space Program

[ 6) 7] 5
e

e

Ak¢ni karta vesmirny program
84 Vesmirného programu v balicku neni to stejné jako baliéek
Hréci je mohou ziskat béhem hry. ’ s
vesmirného programu!!!

Prilom (¢ervend)
12 karet

Technologie
(Zelend) 24 karet

Vesmirny prg.
(fialovd), 24 karet

Propaganda (Zlut&)
24 karet
Zadni strana

vesmirného programu

Pravidla

Space Race Card Game

The world struggles in the Cold War and the sky
seems to be the next battlefield. Do you have what it
takes to lead your budding space agency into a new

Premise & Objecti

1znacka

4 ndpovéda

1601 0oeds

weiBoig eveds
yBnosypieaig

epuebedoid ¢

—— The Universum

Karty Universa
predstavuji vse, co Ize v
soucasnosti vynalézt
nebo prozkoumat.

Je to spole¢nd oblast,

z niz vsichni hraci
ziskavaji nové karty.

Balicek

Bali¢ek ze kterého se
ziskavaji nové karty
universa

3 Propaganda [@
Space Program %

Space Program ¥4

Space Program %

Laboratof
Sklada se z bali¢ku karet
vedle vasi kosmické
agentury. Nékteré

schopnosti vdm umozni -
pracovat s vasi laboratofi.

Na konci hry ziskéte

vitézné body rovnajici se

poctu karet ve vasi

laboratofi.

Pouzité akni
karty

Karty vaseho vesmirného programu
MUze vam poskytnout uzitecné schopnosti.
Soucet jejich Urovné se pocitd k vasim
vitéznym bodum

SPACE RACE: THE CARD GAME

Akeni karty se pouzivaji
pro spravu a rozvoj
kosmickych agentur.

Karty v ruce

Nékteré schopnosti vdm umoziuji
hrat karty z Vasi ruky. MGzete je také
polozit licem dolG do Universa.

Herni pravidla 3



Karty

Existuji dva zakladni typy karet ve hie: Ak¢ni karty (s
astronauty na zadni strané) a Karty vesmrného programu (s

vesmirem na zadni strané). Akéni karty se pouzivaji k spravé
vesmirnych agentur, zatimco kosmické zdvody

Ak¢ni karty

predstavuji vyznamné vidce, Spickové technologie a
ambiciézni vesmirné programy, které se hraci pokouseji ziskat
pro své kosmické agentury.

Akéni karty predstavuji moc danou hradi jako rediteli kosmické
agentury. Umoznuji mu rozhodnout, jakym zplsobem bude
vesmirna agentura vyvijet - zda buduje kosmodromy, spusti
vesmirné programy nebo shromazdi tiskovou konferenci, ktera
ohlasi pralom.

Typ a Groven

Hlavicka zobrazuje typ akéni karty a jeji Uroven.

Uroven

Uroven aktivni akéni karty zvySuje trovef kosmickych agentd
hrac¢a v jedné ze ¢tyf rozdilnych oblasti  ( Propaganda s
Technologiem® ,ve@nirny prg. m» , Prilom » ).
Cim vy$si je Uroven kosmické agentury, tim lepsi je vase $ance
hrat pfed svymi protivniky a ziskat karty podle vaseho vybéru.

Schopnost:
Schopnosti umoZnuji pridavat nové karty do vasi kosmické
agentury, brat karty do vasi ruky a provadét dalsi uzitecné
¢innosti (viz sekce Schopnosti).

Aktivace schopnosti
Sipka na Fidici karté ukazuje na schopnosti ve vasi vesmirné
agenture, které Ize aktivovat v tomto kole (to bude vysvétleno
pozdéji).

Specialni efekty
Popisuje specidlni efekty. Ne vSechny karty tento
efekt maji.

SPACE RACE: THE CARD GAME

Vsichni hraci ziskaji stejnou sadu 12 kontrolnich karet na
zacatku hry. V kazdém kole se kazdy hrac¢ rozhodne, ktery z
nich bude pouzivat. Typ fidici karty urcuje, co bude vesmirna
agentura v daném kole sledovat. Akéni karty je tfeba pouzivat s
ohledem na budoucnost, protoze kazda z nich mdze byt pouzZita
pouze jednou.

> M)

L)
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Karty vesmirného programu

Karty vesmirného programu predstavuji odvdzné astronauty, Karty technologie (zeleny radioteleskop) predstavuiji
brilantni inZzenyry, $pickové vyzkumné stiediska, raketoplany, 7| technologickd zafizeni agentury vyzkumna
ambiciézni mise a vSe ostatni, které by méla mit spravna stfediska, kosmodromy, inovativni kosmické lodé

kosmicka agentura! nebo skupiny radiovych teleskopd, které

zaznamenavaji signaly z vesmiru.
Hradi v rolich fediteld kosmickych agentur spojuji tyto karty

ve snaze vybudovat nejlepsi agentura a dosdhnout Karty vesmirného programu (fialova raketa)

vyznamnych prilom{ ve vesmirnych zavodech. Predstavuji skute¢né ukoly zahajené agenturou.
ﬁ Tyto programy vyZzaduji presnou pfipravu a

Karty vesmirného programu se déli do 4 typt planovani, ale pokud jsou Uspé$né, mohou

podle barevného symbolu v levém hornim rohu: pfesunout vesmirnou agenturu daleko dopiedu.

Karty propagandy (Zluta vlajka) predstavuji
E vynikajici osobnosti, ktefi mohou byt jmenovani k NV
| vedeni vesmirnych program(, medidini aktivity, diky

nimz mohou hréci ziskat dodate¢né financni

prostfedky nebo odvadét pozornost od tajného

vyzkumu.

Karty prilomu (ervend planeta)
Jsou nezpochybnitelné triumfy a milniky dosazené v

_/ historii vesmirného dobyti. Déti se o nich dozvi ve
Skoldch. Pro tyto karty jsou udéleny dalsi vitézné
body (viz konec hry a bodovani).

Typ a nazev karty
Ukazuije typ karty (Propaganda | Technology ¥, Neil Armstrong
Vesmirny prg. | nebo prilom % ). Zobrazuje také nazev Prvni muz na mésici
karty a popis jeji role v dobyti vesmiru.

Podtyp

Nékteré karty maji podtyp, ktery mize urdit, jak se karta chova
nebo jak se pocita ke kone¢nému skére (viz nize).

Uroven

Cisla zde zvy$uiji Groven vasi kosmické agentury v nékteré ze &tyf
riznych oblasti (propagandam, technologie m, vesmirny prg.
™, a pralom m). Cim vyssi je troven kosmické agentury,

tim lepsi je vase Sance hrat pred svymi protivniky a ziskat karty
podle vaseho vybéru. Na konci hry ziskaji hraci body vitézstvi, které
se rovnaji Urovni v8ech karet ve své kosmické agenture.

Schopnost
Schopnosti umoznuji pfidavat nové karty do vasi kosmické
agentury, brét karty do vasi ruky a provadét dalsi uzite¢né * lej \% & \%
¢innosti (viz sekce Abilities).

Specialni efekt
Popisuje specidlni efekty. Ne vSechny karty maji.

Karty vesmirného programu - Podtypy

Viidci - Propagandské karty se symbolem viidce Bpiedstavuji  Karty prillomu - Kazda prilomova karta mé jeden z
astronauty, inZzenyry nebo védce se zvla$tnimi schopnostmi, nasledujicich Ctyi symbold. Tyto symboly hraji dileZitou roli
ktefi mohou byt jmenovani k vedeni kosmické agentury. pfi pocitani vitéznych bodl na konci hry (viz konec hry a

I oy bodovani):
Vesmirny program nemtze mit vic nez 1vidce P2

ve stejnou dobu! muz na mésici@), objevovni planety @

N e e e
nalezeni hvézd %7 , hledani mimozemstkého Zivota @

Neil Armstrong
Prvni muz na mésici

Opusténi zemé
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Schopnosti

Schopnosti na kartach poskytuji fediteldm Chrac¢tm) rizné
moznosti a vyhody, které mohou vyuzit k rozvoji svych
agentur.

Schopnosti jsou zndzornény malymi obrdzky karty. Symbol
uvniti kruhu na levé strané obrdzku popisuje jeho ucel
(napfiklad symbol hvézd @ vam Fika,

abyste vzali kartu z universa,symbol@plus vam fika vzit
kartu do ruky z universa).

Povinnosti feditelt kosmické agentury je stanovit vhodny smér
vyvoje, aby se spojili a vyuzili co nejvic moznosti, které karty v
jejich kosmickych agenturach vyuzit.

Schopnosti - Akeni karty

ziskdvaji karty z universa. Pokud feditel ziska napfiklad kartu
JPL Research Centre, znamend to, Ze kosmicka agentura
vybudovala toto vyzkumné stredisko a Ze nyni mize tézit z
moznosti, které nabizi.

Put a card of a given type from

the Universe @ into your Space Agency.
"Planovany vyvoj - Vse probiha podle planu.
Vesmirnd agentura se rozviji pod vasim
vedenim. "

VloZ kartu propaganda [®/do své vesmirné agentury
z karet universa @

Zména planu -Pokud nemuZete tuto schopnost @pouiit
Na vasi aktivni kontrolni karté, protoZe dany typ karty neni
v unibrtdu, mudzete si vybrat libovolnou kartu predchoziho
typu (ve sméru k balicku) nebo nakreslit 3 karty do své
ruky. Sekvence typUl karet se zobrazuje v ¢asti Nastaveni
hry.

Kazda ridici karta ma schopnost, kterd vdm umozni dat kartu
z universa do své kosmické agentury. Na zacatku kazdého
kola si vyberete jednu ze zbyvajicich kontrolnich karet, diky
které ziskate novou kartu ve své kosmické agentury.

3 Propagar '
| Technologie

Dej kartu propagandy
@ z Universa do tvé

vesmirné agentury

Dej kartu Technologie
@ z Universa do tvé

vesmirné agentury

Vesmirny nro -]

Prulom

- Dej kartu Vesmirného
prg. z Universa do tvé

vesmirné agentury

Dej kartu Prillomu z
@)%| Universa do tvé
vesmirné agentury

Schopnosti - Karty v ruce

Karty Vesmirného programu v ruce predstavuji zdroje
nezbytné pro vytvoreni strategie budouciho rozvoje vasi
kosmické agentury. Dal$i karty v ruce znamenaji vice
moznosti rozvoje. Ndsledujici schopnosti se pfimo
manipuluji s kartami v ruce hrace:

Lizni a vem dané mnozstvi karet z balicku
'I do ruky

"Sponzorstvi - Byli jste schopni pfilakat
Mocnym sponzorem nebo presvédcit vidadu,
aby docasné zvysila vas rozpocet. "

E programu ©®

jste neomezené prostredky pro okamzité
dokonceni projektu. "

SPACE RACE: THE CARD GAME

Vyloz kartu ze své ruky do vaseho vesmirného

"Dalsi investice - Politickd motivace je silnd. Ziskali

2 Lizni 2 karty z
Balic¢ku do ruky.

Vyloz kartu
@ Technologie z vasi ruky —]

do vasi agentury

Vyloz kartu
@g vesmirného programu
z vasf ruky do vasi

agentury

Herni pravidla 6



Schopnosti - Vyzkum a laborator

Nedilnou soucasti kazdé kosmické agentury je $pickovy vyzkum
a vyvoj. Reditelé vyuzivaji vyzkumné schopnosti karet ve svych
kosmickych agenturach k vybudovani své laboratore.

vasi kosmické agentury a na kartach v ni nemUGzete pouzivat
schopnosti. Tyto karty pfedstavuji prostiedky investované do
vyzkumu, které se na konci hry zméni na body vitézstvi.
Laborator véak mize v pribéhu hry poskytnout i nékteré
nec¢ekané objevy (pfidani novych karet do agentury) -
nejcastéji spojend s mimorddnym védcem nebo jako vyuziti
poznatk( o GUspésné misi.

Laborator odrazi uc¢innost vyzkumu. Jednd se o hromadu karet
otoc¢enych o 90 stupnd, které jsou umistény vedle kontrolnich
karet (Viz ¢ast Prehled hry). Laborator nezlepsuje Uroven

Odloz uvedeny pocet karet z ruky
1 (znak @) do laboratofre.

Ve

vy s . . s " Vladimir Ry
rozsifeni vyzkumného potencialu. Odlos dvé ] ) el b 7o
° 2 0z dve A Outer Spa .
z l‘llky mlr(slr(')?blwltsrand Lander
. , . do tvé laboratofe 1)Q2 g =z
Odloz uvedeny pocet karet z karet 5
1 universa @ do vasi laboratore Odloz jednu ~ —
"Analyza dat - Skupiny radiovych dalekohledu @ kartu univerza ®2 7 ‘{
sméfuji k obloze. Netinavné analyzuji signaly a dotvé laboratofe T = O
data z vesmiru. " Lk
7

Odloz kartu Y/

Odloz kartu daného typu z vasi Ea technologie |

laboratore @ do vesmirné agentury

z tvé laboratoie
do tvé agentury.

)

"Neocekdvané zjisténi - zjisténi z aktualniho
vesmirného programu otevrely necekané
moznosti vyvoje."

Ostatni schopnosti

Nékteré karty umoznuji feditelim kosmické agentury
pouzivat kombinované nebo specialni schopnosti.

®1
®1

Muz ve vesmir

tok Program
NS Y

Lizni kartu z balicku do tvé ruky

®, nebo odloz kartu ze své ruky do tvé
laboratore @

"Sponzorstvi nebo vyzkum? Je odpovédnosti
reditele, aby rozhodl, zda je nutné zajistit vice
financnich prostredki nebo investovat do

vyzkumu. "

Specialni sch. @ Efekt této karty bude
popsan pfimo na karté
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Jak pouzivat schonosti

Schopnosti na kartach predstavuji rozmanité moznosti rozvoje V daném desetileti (kolo) muzZe feditel (hrac) pouzivat
kosmické agentury. Akéni kartu, kterou si vyberete na zac¢atku pouze schopnosti, které jsou na pruhu aktivovaném jeho
kazdé dekady (kolo) uréuje, jaké schopnosti budete schopni aktualni ak¢ni kartou (viz nize uvedeny priklad).
pouzivat.

Muizete dokonce vyuzit schopnosti na kartach, které pridate do
Kazda akcni karta aktivuje 1ze 4 barevnych pruh(: kosmické agentury béhem kola (pokud jsou schopnosti v
Propaganda — 2], Technologie —X, Vesmirny aktivnim prouzku).

Program  Yowmn] nebo prilom S,

Aktivni schopnosti - Hraéi mohou
pouzivat pouze tyto schopnosti,
protoze jsou na pruhu, ktery je
aktivovan aktualni akéni kartou.

Aktivni Y\

Schopnosti E__zéﬁ —ﬂm

——/

Neaktivni

Neaktivni schopnosti - Tyto
schopnosti

schopnosti nelze v tomto desetileti
pouzit, protoZe nejsou na pruhu
aktivovaném aktualni akéni kartou.

Soucasnd akéni karta Ostatni karty v hra€ové vesmirném programu

Schopnosti na kartach mohou b\l/t jednorézové nebo Soucaksn? akeni Ostatni karty v hrd€ové vesmirné agenture
v . . . M M arta

opakované pouzitelné. To je uréeno na strané karty, na

které se ObjeVUjll. Vesmirny prg. ‘&2

N — \ ) ZnovupouZzitelné
: a schopnosti (vlevo)

Znovupouzitelné leZi na levé strané karet. Jsou to
slabsi, i kdyz probihaji moznosti rozvoje kosmické
agentury. Mohou byt pouzivany opakované, ale
pouze jednou béhem kazdého desetileti (kolo).

Jednorazové
schopnosti (vpravo)

Jednorazové lezi na pravé strané karet. Obvykle

pfindseji vyznamny bonus. Po pouziti Pfiklad: V tomto desetileti (kulaty) mize feditel vyuZit dvé moznosti opakovaného
schopnost jednordzového pouziti, prekryjte pravou pouziti a jednu schopnost jednoho pouZiti. Schopnost na karté OKB-1 nelze pouZit,
stranu karty jinou kartou v kosmické agentufe: protoZe neni na pruhu aktivovaném aktualni kontrolni kartou.

Reknéme, Ze feditel chce
- Karta s pokrytou pravou stranou je povazovana za pouZit kartu na kartu Yuri
vyéerpanou. Schopnosti na zakryté strané vycerpané Vesmirny prg. % : : g  Gagarin. Po jeho pouZiti

karty jiz nelze pouzivat (ani v nasledujicich musi byt kryta prava
i strana karty. Karta je
desetiletich). L
nyni vycerpdna a Zadnd z
mozZnosti na pravé strané
nemuZe byt znovu

- Chcete-li pokryt vyéerpanou kartu, mizete v
pfipadé potieby vyuzit pomocnika (napfiklad pokud
feditel zatim do kosmické agentury nepfidal zZadné
jiné karty).

pouZita. Reditel viak
miZe na levé strané
karty stéle pouZivat
opakované pouZitelné
schopnosti.

Vycerpana karta
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Automaticky spustitelné schopnosti

Nékteré schopnosti se spoustéji automaticky, bez ohledu na to, ktera
karta ma hrdc¢ zvoleny pro kolo. Tyto schopnosti jsou popsany v sekci
zapati karty a mohou byt jednim ze dvou typu:

r'. To ©1and @2.

i - ‘ ‘o
Okamzité akce . - Schopnosti s timto symbolem jsou spustény
automaticky, kdyz je karta vloZzena do vesmirné agentury hrace.
Predstavuji okamzity bonus poté, co hra¢ zvétsil technologické zazemi
kosmické agentury nebo po dohodé o vyznamné sponzorské dohodé. Hra
pokracuje jako normdlni po vyreseni tohoto efektu.

Do g1and g1. Then, put this

card into your Lab.

Priklad karty, ktera obsahuje obé typy
automaticky spousténych schopnosti.

Byrokracie (’_') - Schopnosti s timto symbolem jsou vzdy aktivovany
poté, co vSichni reziséfi dokondili vSechny své pohyby (to bude
vysvétleno pozdéji). Pfedstavuji byrokratickou mechaniku, s niz se musi
vyporadat kazdy ledovy pracovnik, a dokonce jej vyuZzivat pro své vlastni
dobro.
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Priprava hry

1. Nachystani balicku - Zamichejte vSechny karty
Vesmirného zavodu (s obrdzkem vesmiru) a umistéte

je uprostied herni plochy.

2. Vytvorte universum - Vezméte z horni ¢4sti bali¢ku
4,5 nebo 6 karet (pro hru se 2, 3 nebo 4 hraéi) a

- Pokud nékteré typy karet nejsou v Universu, ponechte prdzdné
oblasti uréené pro né.

- Karty ve univers predstavuji vSe, co Ize v soucasnosti vynalezit
nebo prozkoumat. Je to spole¢na oblast, od niz vSichni hraci

Casto ziskavaji nové karty.

radejte je vedle pal I vex 1« Ly , .
;spo adej(tje Jem ed, €p L;byhp,o dle ty_;la_u (h lodi - Nakonec, odlozté dvé karty z balicku licem dola
X . ’ . v
roi)vagt;fan avl neJ,pr\,/e, rune % e; Plo og1e, vedle dalSich karet universa. Nedivejte se na né;
reti esmirny program a 3 PrGlom Y - y ,
. L4 ¥ preg » Predstavuji neprozkoumanou ¢ast vesmiru. -
posledni).
Priprava pro 2 hrace
° Znacka
Vybrané akéni ;
Karty ve vesmirné agentufe karty Laboratof
|
[ | I
(R eeeeee. eee- -, - -, T T T r Y )
Vesmirna agentura hrace 1 [
\ J
. ( 3
Universum  —¢ % - + N\ + N\ + N
Propaganda [® Vesmirny prg. Prdlom ] Neprozkoumany

Technologie 8

vesmir (karty
otoéené dold)

............

................

S o=

Akéni karty

Karty v

Pouzité akeni
karty

Laboratof

3. Dejte znacku zacinajiciho hrace, ¢lovéku ktery nejvic
prozkoumaval vesmir

4. Kazdy hra¢ dostane 1 sadu 12 kontrolnich karet (ty s
astronautem na zadni strané), které patfi k jedné ze ¢tyr
konkurencénich frakci (NASA, ESA, Rusko a soukromy
sektor). Tyto karty predstavu;ji silu a moznosti, které hraci
vyuzivaji k rozvoji svych kosmickych agentur.

SPACE RACE: THE CARD GAME

T ruce
Karty ve vesmirné agenture

5. Hraci si berou karty z bali¢ku:
- Prvni hrac ( se znackou zac. hréce ) si bere 3 karty
- Druhy hrac¢ (po sméru hodinovych ruci¢ek) bere 4 karty,
- Ostatni hraci si berou 5 karet

Karty vesmirného programu tvori karty v rukou hracs; To
jsou pocatecni zdroje nové vytvorenych kosmickych agentur,
které byly ziskany od vlad nebo sponzor(. Hréadi by je méli
drZet ruce oddélené od svych akénich karet karet a skryté
svym protivnikd.
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Pribéh hry

Hraje se na 7 desetileti (kol). Kazdé desetileti je rozdéleno do tfi
fazi:
Faze 1: Rizeni agentury

1. Vyberte akéni kartu a viozte ji do své vesmirné
agentury.

2. Otocte vybrané akéni karty a karty v universu licem
nahoru.

Faze 2: Rozvoj agentury
1. Faze Propaganda (hraci s kartou akéni kartou Propaganda).
2. Faze Technologie (hraci s kartou akéni kartou Technologie).

3. Faze Vesmirného programu (hraci s kartou akéni kartou
Vesmirny program).

Faze 1: Rizeni agentury

4. Faze Pralom (hrééi s kartou akéni kartou Prilom).

5. Vyreseni byrokratick.Oefektﬁ (vSichni hraci

6. Je to konec 7. kola? Pokud ano, presunte se na Bodovani.
Faze 3: Priprava dalsi dekady

1. Presunte znacku ve sméru hodinovych rucicek.

2. Hréci bez karet v ruce si vezmou 1 kartu z bali¢ku.

3. Planované karty Vesmirého programu licem dol(i z
ruky do universa pro dalsi kolo.

4. Doplnit karty z balicku do universa, pokud je to nutné.

5. Zamichat karty licem dol(, které jsou v universu a ¢ést z
nich ohdalit.

Na zacatku kazdé desetileti dobyvani vesmiru (na zacatku
kazdého kola) feditelé (hrdci) premysleji o svych
moznostech a rozhoduji, jakym zptisobem rozvijet svou
kosmickou agenturu. K tomu se pouzivaji akéni karty -
umoznuji fediteli rozvijet své agentury ziskanim 1karty z
vesmiru. Akéni karty také aktivuji ¢dst schopnosti na
kartach, které jsou v agenture.

1. Planovani rozvoje - Kazdy feditel si vybere jednu ze svych
zbyvajicich akénich karet a umisti jej do své kosmické
agentury na vrchu akénich karet pouzitych v predchozich
kolech (viz obrazek nize).

- Posunuijte ovladaci karty z pfedchozich kol mirné nahoru,

abyste vytvorili prostor pro novou kartu a nechali ostatni
hrace vidét vSechny dfive zahrané akcnich karty (viz nize)

- Poté, co reditelé zvoli akéni karty pro kolo, mohou své zbyvajici
kontrolni karty nastavit stranou. Nepottebuiji je az do
dalsiho kola.

2. Neocekdvané moznosti - Odkryjte vSechny karty licem
dolli vuniversu a roztfidte je podle jejich typu.

- Kazdy reditel otoc¢i aktualni akéni kartu licem nahoru.

(Prejdéte do faze 2: Rozvoj agentury.)

Rozlozeni hry po kroku 1. Napldnovani vyvoje

' )
Universum e J
Otocené karty universa usporddané podle jejich typu. Karty licem dolt
Balicel Q7 . universa (v kroku 2
budou obraceny licem
\ nahoru).
J | 7
J
Akéni karty pouzivané v
Laboratof predchozich desetiletich

Béhem hry mohou

|— Vesmirna agentura

feditelé umistit karty do v

svych laboratofi. Karty v
laboratofi predstavuji

1 Propaganda  [@

Space Progra

Space Progra

Karty ve vesmirné agenture

Misto pro
budouci karty

potencidl pro necekané
objevy. Kazda karta v
laboratofi ma na konci
hry hodnotu jednoho
vitézného bodu.

Béhem hry feditelé pridavaji karty do svych kosmickych

Napldnovana akéni
karta pro toto kolo
(Licem dold)

SPACE RACE: THE CARD GAME

agentur. Karty v kosmické agenture umoznuji vyuziti
riznych schopnosti a predstavuji vyznamny prispévek k
poctu vitéznych bodd na konci hry.

Herni pravidla 11



Faze 2: Rozvoj agentury

Skute¢né dobyvani prostoru a rozvoj kosmické agentury se
uskutecnuje ve druhé fazi desetileti (kolo). Kazdy feditel (hrac)
pouziva schopnosti na kartach ve své agenture pro
kosmonautiku na zdkladé své predchozi volby akéni karty ve
snaze maximalizovat potencidl karet: feditelé ziskaji finance,
investuji do vyzkumu, stavi vyzkumna centra, zacinaji mise
zkoumajici jiné Planety a vSe ostatni, které by mohly vytsknout
jejich jména do historiie

1. Propaganda faze- Vesmirné agentury zamérené na
propagandu v sou¢asném desetileti (jejich sou¢asna
akéni karta je Propaganda), nyni mohou vyuzivat
schopnosti aktivované pomoci akénich akci Propaganda
(schopnosti na zlutém prouzku):

Pouziti schopnosti- Reditel s nejvyssi drovni
Propagandam mUzZe pouzivat jednu ze svych
aktivnich schopnosti nebo mlze pasnout (coz znamena,
Ze feditel uz v této fazi uz nemuze pouzivat schopnosti).

Poté muze feditel s druhou nejvyssi Urovni
Propaganda pouzivat jednu z jeho aktivnich schopnosti
nebo miiZze passnout a tak dale.

- Celkovd uroven Propaganda je uréena priddnim Grovné
Propaganda soucasné akéni karty na soucet
urovni Propaganda™ na kartach v kosmické agenture.

- Kdyz feditel s nejmensi Urovni skondi, hra se vrati k fediteli s

s nejvyssi urovni. Pokud dojde k remize, hraje nejdfive
feditel se znackou (nebo feditel, ktery je nejblize po ném
ve sméru hodinovych rucic¢ek).

- Kdyz vsichni reziséfi vyuzili vSechny své aktivni schopnosti nebo
passli, faze Propaganda je u konce. Pokradujte v
technologické fazi.

2. Technologicka faze- kosmické agentury zamérené na
rozvoj svych technologickych zafizeni pokracuji s vyuzitim
schopnosti, podobné jako ve fazi propagandy.

3. Vesmirny program faze- Po skoncéeni technologické
etapy vyreste fazi vesmirného programu stejnym

zplsobem.
4. Prllomova faze- Konecné je misto pro kosmické agentury,

které se pokouseji zapUsobit svym pralomem.

Priklad: Je to treti desetileti (treti kolo) hry a oba reditelé (hraci) se zaméruji na vesmirné programy (protoZe si vybrali karty vesmirného progrmau). Faze
Propaganda a faze Technologie byly vynechany, protoZe se na né béhem tohoto desetileti nezamérila Z4dna z kosmickych agentur. V tuto chvili je hra na
zacatku faze vermirného progrmau. Je nutné rozhodnout, ktery reditel bude moci hrat nejdrive (podle ¢asti PouZiti schopnosti. V tomto poradi budou

reditelé schopni vyuZivat schopnosti ve svych kosmickych agenturdch (podle sekce PouZivani schopnosti, aby ziskali nové karty do svych agentur nebo

pripravili padu pro jesté vétsi objevy v ndsledujicich desetiletich.

— 1. Hracova vesmirna agentura ma vesmirny program na trovni 6
(diky akéni karté)
Hraé 1
Akéni karty

Technology

3 Propaganda

Arecibo Observatory
Radio Telescope

111, Reditel agentury vlevo nyni miize vyuZit jednu z schopnosti na
fialovém prouzku. Jen aktivni akéni karta ma takovou schopnost.
Po vyreseni efektu této schopnosti mize hraé s druhou nejvyssi
urovni vesmirného programu hrat (to je hrac 2 vpravo).

Il. Hracova vesmirna agentura ma droven
vesmirného programu 4 ( +3 za akéni
kartu +1 za vedouci kartu Sergei
Korolev.) Hrac¢ 1tedy hraje nejprve.

Hracé 2
Akéni karty

Space Program “ . . .
Karty ve vesmirné agenture hrace 2
6 Propaganda ‘1'

I Space Program {(7

IV. Reditel kosmické agentury vpravo mlze hrét poté, co feditel vievo
vyresil schopnost, kterou pouZil. Ted' mGze vyuzit jednu ze svych
dvou schopnosti. Poté co nechat feditele vlevo hrat. Avsak

vzhledem k tomu, ze feditel vlevo neméd v pribéhu souc¢asného
desetileti zadné dalsi schopnosti, feditel vpravo pouziva svou
druhou schopnost, ktera je na fialovém prouzku. To je vse, co se

déje v oblasti vesmirnych programt béhem tohoto desetileti.

Po fézi Vesmirného programu hra pokracuje fazi prilomu. Nicméné, jelikoZ Zadny z reditel neoznamil prilomovou udalost (nevyloZil prilomovou akéni

kartu), je tato faze pred tim vynechéna stejné jako féze Propaganda a Technologie.

5. Po dokonceni vSech pfedchozich krokii se Feditelé vyresi
byrokratické odopady na jejich agentury.

- Reditel se znakem zadina a ostatni feditelé postupuji ve sméru
hodinovych rudicek."Nikdo nemtze uniknout byrokracii!"

- Reditel na fadé vyfesi jednu z jeho byrokratickéhoCD
efektu pak dalsi feditel fesi jeho efekty byrokracie, atd.,
Dokud vsichni feditelé nevyfresili vSechny své

SPACE RACE: THE CARD GAME

byrokratické disledky.

6. Je to konec 7. dekddy (kolo)?Pokud ano, presurite se na
konec hry a bodovani.

- Je mozné zjistit, kolikaté se desetileti hraje pocitanim vylozenych
akénich karet v kterékoli kosmické agenture. Jsou vzdy
stejné jako pocet soucasnych deseti let (kolo).

vrv

Prejdéte do faze 3: Pfiprava pristiho desetileti.)
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Faze 3: Priprava dalsi dekady

Béhem posledni faze desetileti (kola), feditelé (Hraci) maji
pfilezitost zménit béhem nékolika desetileti sméry kosmického
dobyvani pomoci Sikovnych investic.

1. Pfesun znac¢ku hrdci po sméru hodinovych rucicek

2. Pohotovostni financovani- Reditelé, ktefi jsou na dné
(nemaji karty v ruce), vylosu;ji 1 kartu z bali¢ku. "Vldda
schvdlila dalsi kapitdlovou injekci do rozpoc¢tu agentury,
ktera je na hranici kolapsu."

3. Dlouhodobé investiceumoznvuji fediteli stanovit trendy v
dobyvani vesmiru. Reditelé mohou pfipravit ptidu pro
nadchdzejici desetileti pldnovanim karet, které se objevi v
universu béhem pristiho desetileti:

- Reditel se zna&kou je prvni.
- Kazdy rezisér mlize z ruky vyloZit libovolny pocet karet

do universa
- Reditelé nemusi pldnovat zadné karty, pokud nechtsj.

SPACE RACE: THE CARD GAME

Z&dny feditel véak nemuze zdstat s vice nez7 kartamiv
ruce. "Vesmirna agentura neni ziskova spolecnost.
Pridélené prostredky musi byt vyuZity. "

. Neprozkoumany prostor - Pokud v této chvili je mensi

pocet karet universa nez hracu, pridejte chybéjici karty
licem dol( do universa z bali¢ku. Ve vesmiru se déje néco.
Néco, co by bylo tfeba prozkoumat bez ohledu na to, zda
feditelé drive investovali do kosmického vyzkumu nebo
ne."

. Pravi vizionafi- Zamichejte karty (otoc¢ené licem dolQ) universa

Pak:
- otocte jednu z nich licem nahoru pfi hfe 2 hraca
- otocte dvé z nich licem nahoru pfi hie 3 nebo 4hraca

- Usporadejte tyto karty podle typl v universu
VsSechny ostatni karty v universu zGstavaji na misté;
Z(stdvaji ve hre.

(Potom zadejte nové desetileti dobyti prostoru presunutim
do Faze 1: Sprava agentury.)
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Konec hry a bodovani

Po skonéeni sedmého desetileti (kola) je ¢as

Aby se urcil, ktery feditel (hra¢) vybudoval nejmoderné;jsi
kosmickou agenturu. Kdo dokazal dosdhnout
nejvyznamnéjsich priloma? Ci jméno je nyni trvale napséno v
historii?

Vesmirna agentura ziskava vitézné body za:

1. Urovefi celkové agentury- Soucet v§ech urovni (barevnych
¢isel) na kartdch v agenture s vyjimkou akcnich karet.
2. Laboratorni sila- kosmickd agentura obdrzi 1 vitézny bod za
kazdou kartu ve své laboratofi.
3. Prllomové kategorie -Vesmirna agentura obdrzi 6
vitéznych bodu za kazdou pralomovou kategorii-@,
a “-ve kterém ma nejvice symbold.

- V pripadé, Ze je v nékteré z pralomovych kategorii je remiza,
vSechny zucastnéné kosmické agentury obdrzi 6
vitéznych bodd.

- Agentury mohou ziskat pouze 6 vitéznych bodi za kazdou
kategorii pralomu, kterou ziskavaji. Neziskavaji 6
vitéznych bodl za kaZzdou kartu v této kategorii.

Hrac, jehoz kosmicka agentura ziskala nejvice
vitéznych bodd, je vitézem.

- V pfipadé remizy, rozhoduji pfislusni hraci, kterd z jejich
(mezi Propaganda, Technologie, Vesmirny program a
Prilom) jsou na nejvyssi Urovni a pouzivaji toto Cislo jako
feseni. Pokud je stale remiza, pouzijte druhou kategorii
nejvyssi Urovné a tak dale.

Priklad hodnoceni

Pralom

Prilom
— Laboratorni sila:
+2 body vitézstvi
celkem (+1 pro
kazdou kartu v
laboratofi)

Technologie
3 Propaganda
Vesmirny prg.

1 Propaganda

Prlom:
+6 bodu vitézstvi za
ziskani nejvice symbolU

;/'” v
dosazeni 7% hvézd.

R o ~f
Vesmirny prg.

Hraci nedostanou zddné =~ ——
vitézné body za své akéni
karty nebo karty v jejich ruce.

Celkova trovén vesmirné agentury 13 bod

V tomto prikladu hra¢ dostane celkem 21 vitéznych bodu (13 pro jeho celkovou troveri kosmické agentury,

2 pro jeho Laboratorni silu a 6 pro nejvice prilomovych symboltd v kategorii Dosazeni hvézd '//// )

Priklad hodnoceni prilomu

Pluto Flyby
Breakthrough

Pralomové karty hrécée 1

Hrac 1dosahl nejvice prilom( v kategorii DosaZeni hvézd

ziskd 6 vitéznych bodu za tuto kategorii. Hrac 1je také v remize s hracem 2 za
dosaZeni nejvice prilomu v kategorii MuZz ve vemiru © (nikdo z

nich nema vice) a pro tuto kategorii ziska 6 vitéznych bodd.

A
14, a proto

Prilomové karty hrace 1

Hrac 2 ma pouze jednu kategorii Prilom DosazZeni hvézd. '///,
Hréaé 1ma4 v této kategorii dva prilom a ziskal pro néj celou slavu.
Nicméné, stejné jako hrac 1, hra¢ 2 obdrzi 6 vitéznych bodu za to, Ze je

vazan na kategorii Prilom v kategorii Muz ve vesmiru.

Vzhledem k tomu, Ze Zadny hrac neprohledal mimozemskV@ Zivot ani
neprozkoumal jiné @planety, nikdo neziskd body pro tyto kategorie.

SPACE RACE: THE CARD GAME
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Vysvétleni a casté dotazy

Musim vZdycky vyuzivat véechny schopnosti, které mohu?
Hraci se mohou rozhodnout preskoceni vych schopnosti, pokud
chtéji. Jedinou vyjimkou z tohoto pravidla je byrokratické

Efekty, které musi byt vzdy vyreseny na konci kola. Tyto
efekty vSak casto fikaji "MlzZete ..", coZz ve skuteénosti

umoznuje hraci zvolit, zda je bude pouzivat, nebo ne.

Musim pouzit piesny pocet karet napsanych na schopnosti,
jako e@®,0,8 2 @+

Ne, Hrac¢i mohou ziskat, zahodit nebo presunout tolik karet,

kolik si preji, dokud pocet karet neprekroci pocet dany touto

schopnosti.

Do specialnich efekti na kartach, jako je Vysetfovani UFO,
Lunokhod, Projekt Merkur nebo Projekt SETI, patfi karty
samotné?

Ano. Zvlastni efekty na téchto kartach pocitaji vSechny karty

v agenture, které obsahuji "Sipku" dané barvy. Proto se
pocitaji i samotné karty.

Co se stane, kdyz mam ve své agenture vice nez 1viidce?
Pokud druhy hra¢ vstoupi do kosmické agentury, hrac si
vybere, kteryéhoz nich bude povazovat za vidce ktery z nich
bude zarazen do laboratore ("odejit do dlichodu").

Mohu pouzit Byrokratic. CEfekt na urovni 1 akéni karty
propagandy pro navrat stejné karty (level 1 Propaganda) zpét
na mou nehranou dodavku fidici karty?

Ne. Konec kola na této karté se tykd pouze akénich karet,
které byly prehrany v predchozich kolech.

Je mozné vyuzivat obé schopnosti na technologické karté
drovné 1 nebo akéni karté vesmirného programu Grovné 1
soucasné béhem mého postupu?

Ne. Tyto karty obsahuji dvé samostatné schopnosti. Hrac¢i musi
nejprve pouzit jednu z nich a pak pockat, nez se vrati, aby
vyuzili dal$i schopnosti.

Co znamenad odkryti karty?

Odkryti karty znamend odkryti pravé strany vycerpané karty
(pokryté jinou kartou v disledku pouziti pravosti na pravé
strané karty). Odkryti zplsobi, Ze karty na pravé strané jsou
znovu dostupné.

Jak vysvétlit hru jinym lidem?

1. Pripravte bali¢ek a umistéte karty do universa
(4 karty ve hie pro 2 hrace, 5 v 3 hracich a 6 v 4 hracich).
Usporadejte je podle jejich typu. Vysvétlete, Ze:

2. Kazdy hrac¢ je reditelem kosmické agentury. Béhem 7
desetileti (kol) soutézite v budovani nejlepsi vesmirné
agentury.

3. Karty v universu predstavuji vSe, co v této chvili mGzeme
prozkoumat nebo prozkoumat. Karty, které jsou licem dold,
jsou neprobadané ¢asti Vesmiru.

4, Hraci budou tyto karty ziskdvat do svych kosmickych
agentur. Zobrazte oblast, kde bude kosmickd agentura.

5. Vysvétlete typy karet Space Race (v levém hornim rohu):
Propaganda ®, Technologie® , vesmirny progr.4
nebo préilom %,

6. Vysvétlete Uroven  (Cislav =, ,m ¢i @) : Pouziva se pro
uréeni poradi, ve kterém se hraci budou hrat, a hraci také
ziskaji body vitézstvi pro né na konci hry.

7. Ukazte, Ze karty maji schopn. CE]: Aby mohli tyto
schopnosti vyuzivat, musi mit hraci karty ve svych
kosmickych agenturach.

8. Akéni karty se pouzivaji k ziskdni karet do kosmickych
agentur (kazdy hrac ziska sadu 12 akénich karet). Kazdé
kolo hracl pouzije jednu z akénich karet
(UkaZzte, kam je v agenture umistit). Kazda akéni karta ma
schopnost presunout kartu urcitého typu z
universa @do kosmické agentury (uvedte priklad).

SPACE RACE: THE CARD GAME

9. Akeni karty také umoznuji hrd¢am pouzivat schopnosti na
jinych kartach, pokud jsou tyto schopnosti na stejném
barevném prouzku (ukazte, jak se pruh na akéni karté
rozsifuje na %ﬁjéll karty v agenture).

10. Vysvétlete 26. znamen3, ze Ucinek popsany na
spodni ¢asti karty se uskute¢ni v okamziku pridani karty do
kosmické agentury. Vysvétlete také, ze oefekty jsou
aktivovany véemi hraci na konci kazdého kola.

11. UkazZte pomocnika hrace s popisem schopnosti.

12.Vysvétlete, Ze schopnosti na pravé strané karty mohou
byt pouzity pouze jednou a Ze tato strana karty musi byt
pozdéji pokryta (ukazte jak).

13.Ukazte schop. (©¢&i @) umoziiuje hra¢iim vloZit kartu do
laboratore. Ukazte, kde je laborator a vysvétlete, ze
predstavuje investice do vyzkumu. Na konci hry je kazda
karta v laboratofi vitézna.

14.Hraci také ziskaji body vitézstvi i za prilomy
(Karty bez dalsiho efektu). Ziskavaji 6 vitéznych bodl
za kazdou pralomovou kategorii - @'//// a @- ve
které nikdo jiny nema vice karet.

15.Prifadte znacku a rozdélujte karty v ruce (3 na 1. hrace, 4 na 2.
a 5 na ostatni hrace). Na konci kazdého tahu mohou hraci
karty postavit licem dol( z ruky do universa. V ndsledujicim
kole budou hraci soutézit o tyto karty.
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Schopnosti (rychlé vysvétleni)

Karty propagandy |EI Karty technologii §

i)

Vloz kartu daného typu z
universa @ do své vesmirné agantry

'I Vem si uvedeny pocet karet z balicku
do své ruky @

Vloz kartu daného typu ze
svéruky (@ do své vesmirné agentury

Karty vesmirného prog. ﬁ

N

K

Karty pralomu

Odloz uvedeny pocet karet ze své
ruky do  (Olaboratore.

Vloz uvedeny pocet karet z
universa @ a do laboratore

Vloz kartu daného typu z vasi
laboratofe do vasi vesmirné agentury

Vem kartu z balicku do tvé ruky
1 @, nebo odloz kartu ze své ruky do
laboratore @.

9@ © @

Specialni sch. ). Uginek je popsan v dolni
Casti karty.

Priprava hry (ve zkratce)

1. Pripravte bali¢ek vesmirného programu (s vesmirem na licni
strané).

2. Vytvorite universum:Vezméte 4, 5 nebo 6 karet (pro hru s 2,
3 nebo 4 hraci) z horni ¢asti balicku a uspofadejte je vedle
bali¢ku podle typu. Poté poloZte vedle nich dvé karty z
bali¢ku jako neprobadany vysmir.

4. Dejte  kazdému hraci 1
(astronautem na zadni strané), které patfi k jedné ze Ctyf
frakci (NASA, ESA, Rusko a soukromy sektor).

5. Rozdejte karty z bali¢ku:3 karty prvnimu hraci (hrac se
znackou ), 4 karty druhému hréci (ve sméru hodinovych

sadu 12 kontrolnich karet

ruci¢ek po prvnim hraci) a 5 karet ostatnim hrac¢dm.

3. Dejte znacku hraci ktery nejvice prozkoumal vesmir

Jak hrat hru (extra lehké)

Hra se odehrava béhem 7 desetileti (kol). Kazdé desetileti je
rozdéleno do tfi fazi:
Faze 1: Rizeni agentury

1. Vyberte akéni kartu a vlozte ji licem doli do agentury.

2. Otocte vybrané akéni karty a karty v universu licem

nahoru. 1.
Faze 2: Rozvoj agentury 2.
1. Faze Propaganda (hraci s akéni kartou Propaganda) 3.

2. Faze Technologie (hraci s akéni kartou Technologie)

3. Faze Vesmirného prg. (hraci s akéni kartou Vesmirny prg.)

5.
6.

Faze 3: Pfiprava pristiho desetileti

4, Faze Pralom (hracdi s akéni kartou Prilom)

VyFeseni byrokratic. €Ddasledkd (vaichni hraéi

Je to konec 7. kola? Pokud ano, presurite se na Bodovani.
Presunte znacku ve sméru hodinovych rucicek.

Hraci bez karet v ruce si berou 1 kartu.

Planované karty vesmirného programu licem dold do
universa do dal$iho kola.

4, Pridejte karty z bali¢ku do universa, pokud je to nutné.

5. Zamichejte karty licem dolG v universu a odhalte ¢4st z nich

(1 karta ve hre pro 2 hrace, 2 karty ve 3 nebo 4 hraci.

Hodnoceni (ultra jednoduché)

Hrac s nejvice vitéznych bodl vyhrava. Ty jsou udéleny za:

1. Celkova Uroven agentury -soucet vSech urovni (barevné
¢isla) na kartach v agenture s vyjimkou akénich karet.

SPACE RACE: THE CARD GAME

2. Laboratof- 1 vitézny bod pro kazdou kartu ve vasi laboratofi.

3. Prllomové kategorie- 6 vitéznych bodu pro kazdou
kategorii (@é
symboll nez vy.

KOS s . ;s
@ a %7 ), ve které nikdo nema vice
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