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NEVHODNE PRO DETI DO 3 LET.
DOPORUCUJE SE DOHLED DOSPELE OSOBY.
OBSAHUJE MALE CASTI, NEBEZPECI UDUSENI.
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Vysvetlivky

SLUNCE - postupujes vpred na nejblizéi planetu.
MERKUR - jde$ o 3 pole vpred.
VENUSE - vracis se zpét 012 poll.

ZEME - cekas dokud nehodi kostkou dalsl hrac. Nasledne
postoupi$ soucasné s protihra¢em o hodnotu, kterou hodil.

MESIC (dobrovolné) - kdyz budes stét 2 kola,
prozkoumds povrch mésice a posunes se o 12 poli vpred.

MARS - hazi$ kostkou. Pokud ti padne hodnota 4, jdes zpét
na start. Pri ostatnich hozenych hodnotdch zUstavas stat.

JUPITER - hazis kostkou. Kdyz hodis hodnotu menéi nez 4,
jdes o 3 pole zpét. Kdyz hodis 4 a vys, jdes o 3 pole vpred.

SATURN - hazis 2x kostkou. Po prvnim hodu jdes o hozenou
hodnotu vzad. Po druhém hodu o hozenou hodnotu vpred.

URAN - stoji$ se véemi figurkami na hracim planu dokud

nehodi$ 6 (kostkou muzes hdzet 3x/kolo). Jakmile hodis 6,
hazi§ znovu a o hozenou hodnotu postupujes.

NEPTUN - 2 kola stojié.

LEV - zakri¢i. Vracié se o 1 pole zpét.
VELKY VUZ - t& odveze 012 poli vpred.

JEDNOROZEC - hazis kostkou. Postupujes o hozenou
hodnotu vpred.

RAK - couvds zpét na nejblizsi asteroid.
SPUTNIK - t& odveze zpét na planetu Zem.
LETAJICI TALIR - t& presune za Noulikem na asteroidu.

PAS ASTEROIDU - hazis kostkou. Vracis se zpét

0 hozenou hodnotu.
LEDOVA KOMETA - 1 kolo stojis.

CERNA DIRA - vyménis si pozici figurky na hracim pldnu
s libovolnou figurkou jednoho z protihracad.

NOULIK V RAKETE - odveze t& rovnou do domecku.
OSAMELY KOSMONAUT - vezme t& na ISS.

NOULIK MIMOZEMSTAN - vezme t& na létajic talif.

ISS - odveze t& na osamélého astronauta.

Pravidla hry

Hra pro: 2 - 4 hrace Hra obsahuje: 42 hernich poli
Délka hry: 40 - 60 min. 12 figurek
Vék: 6+ 1 hraci kostka

Prolet svymi raketopldny celou sluneéni soustavou az na svou domovskou
stanici a prekonej vSechny ndstrahy vesmiru.

Na za¢atku hry si hrééi postavi zékladni herni plan. Kazdy hrée si vezme
3 raketoplany (figurky) stejné barvy a postavi je na stejnobarevné pole ,.start®.

Kazdy hrac¢ hodi kostkou, ten komu padne nejvyssi pocet bodd za¢ind hru.

Kazdy hrac¢ hazi 3x kostkou, dokud mu nepadne hodnota 6. Jakmile mu padne 6,
nasadi si raketopldn na prvni pole herntho pldnu a hdzi jesté jednou. O hozenou
hodnotu ndasledné postupuje odstartovanym raketopldnem vpred po hracim
planu ve sméru Sipek . Pokracuje dalsf hrdc po sméru hodinovych rucicek.

Hodi-li hra¢ béhem hry hodnotu 6 a ma jiz néktery raketopldn na hracim pldnu,
nemusi nutné odstartovat z pole ,start“. Mdze hodit jesté jednou a posunout se
jingm raketoplédnem na hracim pldnu o sou¢et hozenych hodnot.

PFi postupu moze hrac¢ prekracovat raketopldany protihrdcd i své viastni, véechna
prekro¢end pole se pocitaji.

Dostane-li se hrac se svym raketopldnem na obsazené pole, pak raketopldn
protihréce havaruje a vrdti se zpét na pole ,start“. Hra¢ postavi svdj raketopldn
na uvolnéné pole bez U¢inku akeniho policka.

Pokud hré¢ postupuje diky Ucinku akéniho poli¢ka vpied, nebo vzad, tak na néj
akeni policko na které se dostane neucinkuje.

Pokud hrac¢ havaruje béhem hry se véemi raketopldany, hdzi kazdé kolo 3x kostkou
dokud nehodf hodnotu 6 a neodstartuje.

Kdyz stoji raketopldn hréce pred jeho domovskou stanici napfr. 2 pole, hréé musi

hodit presnou hodnotu, aby se dostal na domovskou stanici. V pripadé, Ze hodi
Vétsi hodnotu a nemd na hernim pldnu jing raketopldn, stoji a je na fadé dalsi hrac.

Dokdzes doletét na domovskou stanici jako prvni?



