TRUCKERLV PRUVODSE
PO GALAXII

Spoleénost, s.r.o., je nadplanetarni konzorcium zabyvajici se pivodné stavbou
kanalizaci a levnych bytovych jednotek na méné rozvinutych planetdch galaxie.
Dlouho se potacela na hranici krachu — doprava materidlu na periferie galaxie,
kde je zaostalych planet nejvice, je velmi ndkladné a rizikové podnikani.
Potom vsak prislo vedeni Spole¢nosti, s.r.o., s ndpadem, kierg udélal
z celého odvétvi lukrativni zalezitost. Zacali ze svych vyrobkd montovat levné
souctastky kosmickych lodi, a zalozili po celé galaxii sit Skladu.

Sklady jsou Sance pro dobrodruhy, jako jste vy. Je to jednoduché —
sepisete smlouvu, pronajmete si ve Skladu bezplatné libovolng pocet
prefabrikovanych soucastek, sestavite z nich kosmickou lod, a na vlastni pest "
Se vydate na nebezpecnou cestu na periferie. O co cestou prijdete, to nakonec zacvakate,
8 C0 Si cestou vydelate, je vase. Navic za rychlé doruceni soucastek v dobrém stavu
do cilového Skladu nabizi Spolec¢nost, s.r.o., pfijemné bonusy.

KdyZ budete mit smuUlu, do konce Zivota se nevyhrabete z dluhd. KduZ se vsak na vas
cestou usmeéje stesti, vydeéladte balik a vuhoupnete se mezi hornich deset miliard.

PRUBEH HRY

Hra sestava ze tri etap. V kazdé etapé se nejdrive
hraci vrhnou do Skladu, aby si pro sebe urvali co
nejlepSi soucastky a postavili z nich co nejlepsi lod.
Tu pak pFripravi na cestu a odstartuji. Cestou k cili se
snazi prestat cetna nebezpeci a prekonat prekazky,
chytfe vyuzit moznosti na vydeélek, a pokud mozno
doletét prvni a s neposkozenou lodi. -

V  prvni etapé hréaci stavi malou lod
tridy | a leti s ni kratkou trasu do celkem
bezpecnych oblasti. Ve druhé etapé
dostanou Sanci postavit stfedni lod tridy

Il a ve treti etapé se mohou s obri lodi
tridy Il vydat do téch nejvzdalengjSich

a nejnebezpecng|Sich koutu galaxie. -

Dlouhé a nebezpecné cesty nabizeji
sanci na nejvetsi vgdelek, ale take
nejveétsi riziko. Proto na

né Spolec¢nost, s.r.o., pousti
jen zkusené zakazniky se zlatou
vernostni kartou (a3, co si budeme
povidat, s dostatecnym majetkem
k pripadné exekuci).

Cilem hry je po tFeti etapé mit co nejvétsi balik
kosmickych kreditu.
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VASE PRVNI

LOD

Pred prvni etapou nemusite €ist cela pravidla. Prectéte si kapitolu Stavba lodi — a hned si

zkuste lod postavit. Prectéte si kapitolu Priprava k letu — a pripravte lod k letu. Prectéte si

kapitolu ZkuSebni let — a vyzkousejte si let. Teprve pak si prectéte zbytek pravidel, abyste
mohli dalSi dvé etapy vyzkouSet naplno.

,Nejlepsi zplsob, jak se naucit 1état s kosmickou lod

je zkusit to,” jak pravil ve svém nejslavnéjsim vdrok
zndmy multimilionar a dobrodruh Divocak Andy. Je
sice pravda, Ze ten vyrok je slavnyg prfedevsim tim,

Ze tesne poté to Andy napalil se svym sportovnim
raketopladnem pfimo do Siria, ale stejné se jim
budeme fidit.

PRIPRAVA HRY

Kazdy hrac si pred sebe polozi
plan lodi oznaceny Eislem |. Na
prostrredni pole s Cislem polozi
jeden ze ctyr zakladnich dilkd
v barvé, kterou si vybere. Pokud
| bhraji méneé nez ctyri hraci, zbyle
_- ) “zakladni dilky vyradte ze hry.
Ostatni dilky otocte licem doll
a zamichejte na nedhlednou hromadku
uprostredstolu, kamvsichnidosahnou.
Tyto dilky predstavuiji Sklad.

Na dosazitelné mistovedle dilkdipolozte
do rady Zetonky s Cisly 1 az 4 (ve trech
hracich 1 az 3, ve dvou 1 az 2).

Vsechny ostatni herni propriety zatim
muzete nechat v krabici.

JAK SE NAKUPUJE?

Jakmile jsou vsichni pripraveni, nejodvazngjsi hrac odstartuje
hru. V tom okamziku se vSichni najednou vrhnou na hromadku
uprostifed. Hrac si muzZe vzit do ruky jeden zakryty dilek,
presunout jej nad svUj plan lodi a tam jej otoCit a podivat se
na nej.

Nyni m& dvé moznosti — bud dilek priloZi ke své lodi, nebo jej
vrati licem nahoru doprostred stolu. Uprostred stolu se tak
objevuji dilky oto€ené licem nahoru. Hrag si mize, pokud chce,
vybrat pFfimo z téchto dilkd —'je na ném, zda bude zkoumat
dosud neotocené, nebo si najde n&jaky jiz odkryty.

Hra neprobiha v kolech €i tazich, kazdy hrac maze hrat tak
rychle, jak stiha. Musi vSak dodrzovat nasledujici pravidla:

® Dilky bere jen jednou rukou, druha ruka nesmi opustit
prostor nad planem lodi.

® Nesmi otacet neodkryté dilky uprostied stolu, musi je
prenést nad svdj herni plan a otocit az tam.

® Dokud dilek neumisti nebo nevrati, nesmi si vzit do ruky
dalsi.
® Umistény dilek smi pFesouvat nebo otacet jen do té doby,

nez si vezme dalsi, pak uZ ho musi nechat tak, jak jej
polozil.

JAK SE STAVI LOD?

Hrac zacing s jednim zakladnim dilkem. K nému’ postupné
priklada. Kazdy novy dilek musi byt priloZen na volné policko
k jiz prilozenym dilkim. Dilky je mozno pokladat jen na
vyznacena pole.

Kazdy dilek ma n&jakou funkéni.€ast a jednu az Etyri pripojky
k ostatnim dilkim. PFipojky jsou tFi typl: jednoduché, dvojité
a univerzalni.

. univerzalni pripojka

jednoducha

dvojita
pripojka

pripojka

zadna pripojka

Jednoducha pripojka muze navazovat na jednoduchou,
dvojitd na dvojitou. Univerzalni pripojka mudze navazovat
na jednoduchou, na dvagjitou i na univerzalni. Neni mozno
napojovat jednoduchou pripojku na dvojitou a naopak.
Neni také mozno polozit vedle sebe dilky, z nichz jeden ma

' v prislusném sméru pripojku a druhy ne (ani pokud by se

jednalo o univerzalni pripojku).

Dilky, které nemaji v daném sméru zadné pripojky, sice mohou
sousedit, ale musi byt spojeny s lodi jinak — béhem stavby musi
lod' neustale drzet pohromadé. Dilek sousedici s vice dilky
musi spravné navazovat na vSech stranach.




CO MA BYT NA SPRAVNE LODI?

Zakladni dilek, ktery ma kazdy hra¢ do zacatku, je pilotni
kabina. Ma Etyri univerzalni pripojky, takZe se z néj moc hezky
stavi dal. Dalsi dilky pak obsahuji nejriznéjsi dalsi zajimave
soucastky, které urcité chcete na sve lodi mit.

Na svou lod mlzete pridavat dalSi kabiny,
abyste mohli mit v&tsi posadku. Cim vétsi
posadka, tim lépe, takZze chcete mit na své
lodi co nejvice kabin.

Pro motory plati dvé omezeni — tryska musi
smérovat vzdy dozadu (smérem k hraci)
a tésné za tryskou nesmi byt zadny dilek.

N Tryska musi tedy byt na kraji lodi nebo za ni
musi byt jedno prazdné pole.

yraE]

Cim vic motor(, tim je vade lod rychlejsi, takze je velmi duleZité
mit na své lodi co nejvice motora.

¢~ Délasice mohou miritido boku ¢i dozadu,
nejucinnéjsi vSak jsou, kdyz mifi pFimo
dopredu (smérem od hrace). Jinak pro
~ né platipodobneé omezenijako pro motory
—tésné pred délem musi byt volno.

Na cesté ¢iha spousta nebezpeci a déla znamenaji silu — navic
jsou velmi uzitecna k sestrfelovani velkych meteoritd. Proto
je velmi dulezite, aby se vase lod jezila dély, pokud mozno
miricimi dopredu.

Snaha nacpat na omezeny
povrch rakety co nejvice
téchto uzite€nych vécicek,
vedla k vyvoji silngjsich del
a motoru.

Chvili se také experimentovalo se zvetsenim
povrchu raket, ale po neslavném incidentu, kdy se
prototypu lodi fady Moebius podafilo soucasne
v jednom okamziku explodovat i implodovat,
se od toho upustilo.

Pro stavbu dvojitych dél a motort plati stejnd pravidla
a omezeni jako pro jejich jednoduché varianty. Jejich sila je
dvojnasobna, zato vSak Zerou neuvéritelnou spoustu energie,
kterou bézné palubni generatory prosté neutahnou. Proto

jsou pro pouziti téchto zarizeni potieba specialni baterie.
L]

Energie pro dvojité motory a déla se schranuje
. v olbfimich bateriich tfidy E (tzv. sloni
velikost).

Na trhu jsou bézné dily se dvéma nebo se
tremi bateriemi. Kazda baterie staci na jedno
pouziti jednoho dvojitého déla, motoru nebo
Stitu (viz dale). Baterie mohou byt umistény
kdekoliv na lodi, neninutné, aby primo sousedily
se zafizenim, které napdji.

Byvaly doby, kdy baterie o stejnéem vdkonu
nebyla vetsi nez doutnik.. Ale to bylo jeste drive,
neZ ,Liga bojovnikd za préava hmoty” dosahla
svého a anihilace byla postavena mimo zakon.
[A takeé pred tim, nez ,Intergalaktické sdruzeni
gentlemanskych klubld“ prosadilo zédkon zakazujici
pouzivat doutniky v hloupych pfirovnanich.)

ProtoZe chcete co nejvétsi silu motort a dél, je dulezité
pouZivat i dvojita zaFizeni, a tudiZ je naprosto nezbytné mit na
své lodi co nejvice baterii.




Generatory Stitu mate na lodi proto, kdyby
se néco zvrtlo - jsou schopny odrazit mensi
meteorit €i bézny zasah nepratelské
zbrané. A generator také potrebuje ke
\ Svému provozu baterie.

Kazdy generator dokaZze ochranit lod ze dvou sméra - z téch,
které na obrazku generatoru zelené sviti. Je pritom jedno, kde
je v lodi umistén, je-li generator prislusné natocen, Stit kryje
lod napr. zleva a zepfedu, i kdyby byl generator vpravo vzadu.

Ted asi cekate, ze Fekneme, Ze je dobré mit co nejvice

5 == generatoru Stitu. Generatory
b L5,
@
& N .

vam staci dva, kdyz jsou
dobfe natoceny. A pokud
jste frajefi (pFipadné frajeri
se sebevrazednymi dmysly),
muZzete letét uplné bez Stitd.

Jeden stit kryje lod zepredu
a zleva, druhy zezadu a
zleva. Zprava je lod stitem
nechranéna.

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

Nakladovy prostor je obvykle prodavan ve
dvoukontejnerevém nebo  tFikontejnerovém
provedeni. Je mozno ho umistit kamkoliv.
Nakladové prostory slouzi k ukladani zbozi, které
cestou ziskate. Zbozi nese zisky a, co si budeme
nalhavat, kvuli zisku to celé delate. Je tedy
absolutné nezbytné mit co nejvice nakladovych
prostor.

Pro prevoz nebezpetného zboZi potFebujete
specidlni  nakladové  prostory.  Specialni
kontejnery mohou prepravovat jak bézné, tak
nebezpecné zbozi (zatimco bézné kontejnery
mohou obsahovat jen bézné zbozi).

Historek o tom, co vSe se mUzZe stat, kdyz
zkusite prevazet v normalnim kontejneru nebezpet
zboZi, je bezpocet. Za vSechny uvedme pripad

Skakaveho Spifa, kterg takio prisel o obe ruce
3 0 nohu: koncetiny mu urval po pfistani dav
rozhoréendch ekologd.

Nebezpecné zbozi ma na trhu nejvétsihodnotu, je tedy dulezité
mit na lodi hodné specialnich nakladovych prostor.

= 'm.. ¥, Sp(?jvovafci dily vypadajiﬂezajvl’mav.é, Pr‘otoie ’nic

g % zvlastniho neumi. PovSimnéte si vSak velkého

poCtu pripojek, z velké €asti univerzalnich.

k) £, Pouzitim spojovacich dilu zajistite, aby vase lod

“_"i-. byla odolngjSi a nerozpadla se po prvnim
neStastném zasahu.

Podivna zarizeni neznamého ucelu

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

. o Timto vas zatim nebudeme
C(_é' ke -." & . ZatéZovat - v prvnim letu
p r-'ﬂt_-l budeme tyto  podivné
t-&r.l_]‘ r“: _"‘-# e soucastky povazovat jen za
- spojovaci dily.

JAK VYPADA SPRAVNA LOD?

Spravna lod je predevSim postavena bez chyb, presné podle
pravidel. Je pevna, jezi se zbranémi a motory, obsahuje velmi
mnoho kabin, baterek a nakladnich prostord (obzviasté téch
specialnich) a je dukladné kryta Stity. Spravna lod ma také co
nejmene otevirenych casti.

Oteviené casti lodi

Za otevienou &ast lodi povaZujeme libovolnou pripojku (véetné
univerzalni), na kterou neni napojen zadny dilek.

-

Tato lod" ma 8 otevrrenych ¢asti lodi.

Je sice povoleno mit na lodi libovolny pocet otevirenych casti,
predstavuji vSak riziko poskozeni lodé a obEas mohou lod
i zpomalit. Navic se oteviené trubky cestou Spini a deformuiji
- proto za hezky uzaviené lodé nabizi Spolecnost, s.r.o., v cili
bonus.

JAK SE UKONCUJE STAVBA LODI?

Jakmile jste se svou lodi spokojeni nebo kdyz uz prosté
nemate kam stavet (at uz proto, Ze jste zastavéli cely prostor
nebo proto, Ze jste nenechali z lodi tréet pouzitelnym smérem
zadnou pripojku), mazete stavbu ukonéit. Neni nutné zastavet
celou vyznacenou plochu.

Stavbu ukoncCite tak, ze si vezmete z rady
zetonek s nejnizSim Cislem. Na posledniho
zbude Zetonek s nejvyssim Cislem, ma vSak
neomezeny ¢as na dostavbu lodi. (V pIné hire
je tento €as omezen, ve vasi prvni hfe spoléhame na to, ze
pokud hra¢ bude opravdu nedmérné zdrzovat, utluCete jej
krabici od hry.)

Zetonky uréuji, v jakém poradi vase lodi odstartuii, je tedy
naprosto nezbytné nejen postavit perfektni lod, kterd ma
vSeho spousty a ze které netréi zadné trubky, ale i postavit
ji jako prvni.

Nez si vezmete Zetonek, poradné si prohlédnéte svou lod,
jestli dodrzuje vSechna pravidla. PFi vasi prvni stavbé budeme
jeste tolerantni, takZe pokud naleznete néjakou chybu, prosté
odstrarite jeden z dilkt, které ji zplisobuiji, a lod dostavte.



Chybou muze byt:

® Jednoducha pripojka navazujici na dvojitou

® Jakakoliv pFipojka navazujici na dilek bez pFipojky
® Motory miFici jinam nez dozadu.
[ ]

Deéla, pred kterymi neni volno, motory, za kterymi neni

volno.
® Dilek mimo vyznaceny tvar lodi
® Dilek nebo €ast lodi nijak nepripojena ke zbytku pripojkami

>4
-

Maly kviz - najdéte
na teto lodi sedm
chyb.

V TOMTO OKAMZIKM MUZETE PRESTAT &iST.
POSTAVTE S| SVOM PRVNI LOD.

PRIPRAVA KE STARTU

KONTROLA PRED STARTEM

Prohlednéte si lodi ostatnich hracu, abyste si bylijisti, Ze vSichni

spravné pochopili pravidla. Pokud najdete na jejich lodich

né&jakou chybu, upozornéte na ni. Takovi hrag nebo hragi musi

vréatit Zetonek s dislem a chybu napravit. Zetonky se presunou

mezi ostatnimi hraci tak, aby na hrace opravujici lod zbyly ty
. S nejvyssimi Eisly.

BANK

Teprve ted vysypte z pytlikd na stal figurky, kosticky
a zetonky, aby vytvorily spoleény bank. Nechte jej stranou,
aby neprekazel, ale abyste se pro zetonky v pripadé potreby
dokazali natahnout.

LETOVY PLAN
X Zbylé dilky mdzete shrnout

stranou a doprostfed stolu
polozit letovy plan.

e
Uprostifed letového planu
je cenik zboZi. Je zde také
- nakreslena karticka s pravidly
- pro prvni etapu.

Policka kolem slouzi k zaznamenani, v jakem poradi vase lodi
leti a jaké rozestupy vzajemné mezi'sebou maji. Jedno policko
nazyvame jeden letovy den.

Kazdy hrac si vezme dvé figurky rakety ve své barve. Jednu
si necha pred sebou, druhou poloZi na letovy plan. Pocatecni
rozestupy jsou nakresleny na karti€ce s pravidly — hrac, ktery
ma zetonek s Eislem 1, postavi svou figurku lodi'na vyznacené
pole, hraé s éislem 2 na pole o dvé vzadu atd. Cisla v tomto
okamziku odloZte — poradi je nadale uréeno figurkami a béhem
hry se muZe meénit. Hrace leticiho v daném okamziku v ¢ele
budeme nazyvat vedouci hrac.

PRIPRAVA LODI

Na kazdy dilek s kabinou (vEetné

".-’\ zékladniho dilku) dejte dvé Sedé
figurky lidi. Téch barevnych -
mimozemsStand - si  zatim
nevsimejte.

Na kazdy dilek s baterkami dejte
dva nebo tFi zelené sklenéné
Zetonky predstavujici energii
(podle toho, kolik baterek je na
dilku zobrazeno).

Letové karty obsahuji  nejrOzngjsi
dobrodruzstvi, nebezpeéi ¢i prilezitosti,
které muzete cestou potkat.

Vlyberte z hromadky karet oznacenych
na rubu &islem “I” osm karet s hvézdickou
v levem dolnim rohu. Tyto karty zamichejte
a poloZte pobliz letového planu.

KOSMICKE KREDITY

- A ted to nejprijemnéjsi — vezméte desticky
kosmickych kreditd a roztfidte je na dhledné
hromadky pobliz banku. BEhem letu se na né
muZete divat a tésit se, kolikpak asi vydélate.

Jde samozfejmé predevsim o jiné hodnoty: o cest,
slavu, dobrodruzstvi, poznani... Ale k certu, co si

deme nalhavat, za pofddny balik kosmickdch kreditt
dnes koupite cest, sldvu, dobrodruzstvi i poznanf
a jeste vam zbude na veceri v luxusnim podniku.

Pocet kosmickych kreditl ziskanych behem hry je tajny,
karticky uchovavate skryte a ukazete je az na konci hry.



PRUBEH LETU

Zkusebni let provéri, kdo svou lod postavil nejlépe. Let sestava z vyhodnoceni osmi

letovych karet (v plné hfe jsou vybrany nahodné, ale pro prvni let jsme nahodu trochu

osidili, abychom méli jistotu, ze se potkate se vSemi typy dobrodruzstvi). Letové karty
mohou mit na vase lodi nejriznéjsi efekt.

CO SE VAM MUZE STAT

V rohu letového planu jsou uvedena mozna ohrozeni vasi lodi.
Kazdé ohrozeni vzdy prichazi z néjakého sméru, v n&jakém
konkrétnim Fadku €i sloupci. Podrobné se s nimi setkate pri
vysvétleni karet, takZe jen strucné:

PrFed malymi meteority vas ochrani
dobfe postavena lod (pokud nejde
0 otevienou €ast, meteor se neSkodné
odrazi) nebo Stit (zaplatite jednu
baterku).

A
> Ew

= Pred velkymi meteority vas ochrani
G- :: jeding délo, kterym ho sestrelite.

R S

!_ |. - . « Pred velkymi stfelami vas neochrani
; nic

-
Pred malymi stirelamivas ochranijediné
Stit (pokud zaplatite jednu baterku).

Pokud se vase lod neubrani a dostane zasah, musite dilek, ktery byl
zasaZzen, odstranit. MUze se stat, ze dilek pripojoval k vasilodi dalSi
dilky, které po jeho odstranéni uz nejsou pripojeny —v tom pripadé
odkladate i ty. V extrémnim pripadé mize zasah rozdelit vasi lod
na dve vetsi casti — v tom pripadé si sami vyberte, se kterou Casti
lodi poletite dal. Druha €ast je povazovana za odstranéneé dilky.
pravé ‘¢asti svého planu lodi. Za kazdy

MAX -S¢

dilek budete muset na konci zaplatit jeden
kosmicky kredit. Pokud byly na odstranénych dilcich ngjaké
Zetonky (poséadka, zboZi, energie), vracite je zpét na hromadku.

Odstranéné” Zetonky nevracite zpét na
hromadku, ale skladate je ve vyznacené

' q'! —] Kdyz vam néktera karta
umozZni nalozit si na svou

" mate malo), musite nebezpetné zboZi vyhodit.

DArAMbALL

Modry hra¢ ma ztratit tri letove dny, skonci tedy tesné pred
cervenym hracem.
Stejné se postupuje vzdy, kdyZ hra€ ma ztratit néjaké letové
dny. Ma-li hrac letové dny ziskat, pak naopak postupuje o volna
pole kupredu. Nikdy se tedy nestane, Ze by na jednom poli byly
dve figurky.

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

1

lod zbozi, vezmeéte si z hromadky prislusny pocet
kosticek danych barev a wmistéte je do svych
kontejnert (na jednom dilku lodi mohou byt jeden
az tri kontejnery). Kdyz mate vice zbozi nez
kontejnert, musite né&jake zbozi vyhodit do
vesmiru (vratit zpét do banku). Ridte se pFitom
cenikem zbozi uprostred letového planu.

Cervené kostitky jsou nejdrazsi, musi vdak byt
umistény ve specialnim kontejneru na nebezpecné
zbozi. Pokud takové kontejnery nemate (nebo jich

Dokud mate dost kontejnerd, klidné berte.i to
nejlevnéjsi zbozi (a to i do specialnich kontejneru).
Kdyz totiz nakladate dalSi zbozi, mizete stavajici
zboZi libovolngé preskladat i vyhazovat do
vesmiru. )

Odhazovat cokoliv do vesmiru se samozfejmeé podlé
meziplanetadrnich Umluv nesmi... My jsme vam to
neporadili, kdyby se nékdo ptal...

Lidi z ustrelengch pilotnich kabin nemusite nijak
zvl3st litovat. Bezpecnostni zafizeni je v pfipade
dekomprese zabali do trvanlivého stdzového kokonu,
ve kterém vydrZi velmi velmi dlouho. Ve skutecnosti

DU to spise Stastlivei — vite, co udélaji Uroky s jejich
pojisténim, nez je nékdo za par tisic let najde?

Nekteré karty maji vpravo dole Cislo - to Fika, kolik letovych
dnd ztratite, kdyZz kartu vyuzijete. Hrac, ktery
kartu vyuzil, se pFesune na letovém planu zpét
0 prislusny pocet volnych poli, obsazena pole se
nepocitaji.

PLANETY

W

Pokud vam néjaka udalost na karté sebere
zbozi, musite odevzdat prislusny pocet kosticek,
a to prednostné ty drazsi. Pokud nemate dost
kostiek, seberou vam misto nich nabité
baterky (odevzdate zelene Zetonky). Nemate-li
ani baterky, nevezmou vam nic.

-3

29

V pripadé ztraty posadky odevzdate do
banku prislusny pocetfigureklidi. Nemate-
li dost, neodevzdavate (v plné hife by to
znamenalo velky problém).



PARAMETRY VASIi LODI

Nekdy je potfeba zjistit silu motord nebo silu zbrani vasi lodi.
V takové pripadé spocCitate sva déla nebo motory. Dvojity
motor Ci délo se pocita jen tehdy, pokud za néj spotfebujete
jednu baterku (odevzdate zeleny Zetonek do banku).

Dvojita déla a motory potrebuji energii. Vzdy, kdyz budete
muset urcit silu vaSich zbrani nebo motor, musite se
rozhodnout, ktera dvojitd déla nebo motory chcete pouzit
a zaplatit za né prislusnym poctem baterek.

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

+2 Jednoduchy motor ma hodnotu 1.

+_ Dvojity motor ma hodnotu 2, pokud za négj
spotrebujete baterku.

Y

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

+1 +2 Délo mirici dopfedu ma hodnotu 1.

Dvojité délo mirici doprfedu ma hodnotu
2, pokud za n€j spotifebujete baterku.

Déla mirici do boku €i dozadu maji jen
+
+OQS O'S poloviéni hodnotu (tedy obycejné 0,5

'“'“’éE ? a dvojité 1 prFi zaplaceni baterky).

+1 +

="

LETOVE KARTY

Vedouci hracé (na zacatku ten, kdo meél Zzetonek s cislem 1), otoéi prvni letovou kartu.
Dobrodruzstvi, které na ni je, se vyhodnoti podle pokynu na této dvoustrané (nemusite je
cist predem, postupné budou vyhodnocena vSechna).

Pak opét vedouci hraé (muze to byt ten stejny hrac, ale také nékdo novy, pokud dobrodruzstvi
zamichalo s poradim) oto€i dalsi kartu atd., dokud neni vyhodnocena posledni karta.

'VOLNY VESMIR

Volny vesmir je prosté jen velky a pusty kus
prostoru, na kterem to mduzete pekné
<51 rozpalit.

A Vedouci hrag oznami, jakou ma silu motord

b . X (viz Parametry vasi lodi). Ma-li dvojité
' s motory, musi se rozhodnout, zda pouzije
g ‘ baterie, jeSté nez se rozhodnou dalsi hraci.
\* . ) Pak se posune se na letovém planu o tolik
poli kupfedu, kolik je jeho sila motoru.

Pak oznami svou rychlost dalSi hrac v pofadi, a posune se na
letovém planu o prislugny pocet volnych poli kupifedu. Pokud
by mél vedouciho hrace dohnat, predleti jej, protoZze obsazena
pole se nepocitaji (viz Co se vdam mUlze stat — Ztrata a zisk
letovych dnt). Tak se postupné posunou kupfedu vsSichni
hraci.

PLANETY

Karta ukazuje dvé az ctyri planety s Fadky
zbozi - to jsou jednotlive planety, na kterych
Ize v tomto planetarnim systému pristat.
Cislo v pravém dolnim rohu vaak Fika, kolik
letovych dni tim ztratite.

Nejprve se rozhoduje vedouci hrac.
Pokud chce, mlze se rozhodnout pristat
na kterékoliv planeté — vezme svou druhou
figurku (tu, ktera stoji pfed nim) a postavi ji na libovolnou
planetu se zbozim. Pak dostane Sanci druhy hrac atd. Na
kazdé planeté smi byt jen jedna figurka, pokud se tedy vSichni
rozhodnou pristat, na nejpomalejsi hrace nemusi zbyt zadné
misto (a tedy nepFistava).

Hraci, ktefi pristali, si nalozi prislusné zbozi na svou lod. Mohou
pritom zboZi preskladavat a vyhazovat do vesmiru (viz Co
se vam mU0ze stat — Zisk zbozi). Teoreticky mulzete pristat
i-tehdy, pokud nemate zbozi kam dat, jen abyste naStvali ty,
co leti za vdmi - ale dobre si rozmyslete, jestli vam to stoji
za ty letové dny! v

Za zboZi je potfeba ve skutecnosti zaplatit,
ale castky jsou tak malé, Ze je miZeme zanedbat.
Planety v perifernich zénach byvaiji tak zaostalg,
Ze vétsSinou vymeénite cenné zboZi za par koradlkd,

z doktorského prostredi.

Teprve poté, co se vSichni rozhodli, posouvaji se hraci, ktefi
pFistali, dozadu na letovém planu o pFislusny pocet valnych poli
(vizCo se vam mUize stat - Ztrata a zisk letovych dnd). Nejdrive
se posouva hrac, ktery je nejvice vzadu, nakonec hrac, ktery
je nejvice vepredu.




LOD BEZ POSADKY

Najit funkéni lod bez posadky, to je
samoziejmé terno! Spravné byste meéli
nalez ohlasit, ale €ert to vem. Mate urcite
lod plnou kosmonautd, ktefi maji sluzby
u vas po krk a davno si Setfi na vlastni lod.
Pokud jim udélate slusnou cenu, slozi se
a raketu od vas koupi.

OPUSTENA LOD

Jwa4®
B

Nejprve se rozhoduje vedouci hraé. Pokud
chce, mlUze vratit do banku zobrazeny pocet €lent posadky
a okamzité inkasovat z banku prFislusny pocet kosmickych
kreditd. Stoji ho to zobrazeny pocet letovych dni (viz Co se vam
muZe stat — Ztrata a zisk letovych dnu).

Pokud nabidku nevyuzije (neméa dost posadky nebo je nechce
obétovat), dostane Sanci druhy v pofadi atd.

Neékdy mozna pocitite nutkani nechat si nalezenou

lod pro sebe. Nebudte lakomci a prenechejte ji sve

posadce! Beztak je tu nejspi$ néjaky dobry ddvod,
proc je opusteéna...

Opustene stanice €asto obsahuji cenne
zbozi, ktere tam prchajici osadka musela ve
spéchu zanechat. OZivit a prohledat takovou
stanici vSak neni jednoduché, pokud mate
malo posadky, rovnou na to zapomenite.

OpusSténou stanici mulze vyuZit pouze
hrac, ktery ma aspon tolik posadky, kolik

) je uvedeno na karté stanice. Nejprve se
rozhoduje vedoum hrac. Pokud ma dost lidi, miZe na stanici
pFristat. Vezme si zboZi zobrazené pod stanici a umisti ho do
kontejnert (muze zbozi pFeskladavat &i vyhodit do vesmiru, viz
Co se vam muzZe stat — Zisk zbozi). Vraci se zpét o zobrazeny
pocet letoavych dnt (viz Co se vam mlze stat — Ztrata a zisk
letovych dnu).

Pokud vedouci hrac pristane, ostatni maji smalu. Pokud nema
dost lidi nebo nechce na stanici pristat, dostane Sanci druhy
hrac v poradi atd.

Pozor, u Opusténe stanice (na rozdil od Lodi bez posadky) hrae
Zadnou posadku neztraci (Cislo neni uvedeno znaménkem
minus).

METEORICKY ROJ

Meteoricky roj miZe ponicit vasi lod. Na
karté je nakresleno nekolik velkych ¢i malych
meteoritd a smeéry, ze kterych prichazeji.
Jednotlive  meteority se  vyhodnocuji
postupné, vSemi hraci soucasneé.

WETESRIGKY REJ

Pro kazdy meteorit vedouci hraé hodi
dvéma kostkami. Ty pak urci, ve kterem
sloupci (u meteoritd prilétavajicich zepFedu
Ci zezadu) nebo radku (u meteoritd priletavajicich zleva Gi
zprava) meteorit leti. Cisla sloupcti a Fadk( jsou uvedena na
okraji planu lodi. VSichni hrégi si zkontroluji, na jaky dilek by
meteorit v daném sméru narazil. Mdze se stat, Ze meteorit
lod zcela mine, pak je vSe v poradku.

Pokud vsak mirfi na néjakou c¢ast lodi,
nasledovné:

postupuje se

Maly meteorit se od dobie postavené lodi odrazi.
Problém nastavéa pouze v pripadg, kdyz narazi na
_otevienou ¢ast lodi (nenapojené pripojky tréici
ven smérem, ze kterého meteorit prileta). Pak
zbyva posledni Sance - kryt dilek Stitem, pokud
ma hrac stit v daném sméru a pokud zaplati
jednu baterku. Pokud nema nebo nechce zaplatit
za Stit, otevireny dilek je zasaZen a odpadne (viz Co
se vam muze stat — Zasahy lodi).

Velky meteorit je nebezpecng|Si. Neodrazi se ani
od dobre postavené lodi a nepomohou proti nému
Stity. Jedind moznost je vcas jej sestrelit. Velke
meteority obvykle pFilétaji zepfedu — a daji se
sestfelit jen tehdy, ma-li hrac délo pFesné ve
stejném sloupci, ve kterém meteorit priléta. Jde-
li o dvojité deélo, musi navic zaplatit jednu
baterku.

Pokud hrac velky meteorit nesestfeli, zasahne
dilek, na ktery mifi, a ten odpadne (viz Co se vam
mUzZe stat — Zasahy lodi).

NEPRATELE (PASERACI,
OTROKARI, PIRATI)

Nepratelé jsou ohroZenim pro celou vasi
malou karavanu. ZautoCi na hréace, ktery
leti prvni, a pak postupné na dalsi hrace,
dokud nenarazi na nékoho, kdo je dokaze
porazit, nebo dokud nezautoci na vSechny
hrace.

Karta Nepratel je rozdélena na dvé casti.
Vlevo nahofe je uvedeno, co se stane
lodim, které jsou porazeny (v tomto pFipadé ztrata zbozi).
Dole je uvedena odména, kterou dostane hrac, ktery je porazi
(v tomto pripadé zisk zbozi - viz prislusné kapitoly v Prabéhu
letu).

Sila nepratel je uvedena fialovym c¢islem, vedle symbolu
zbrané.

Nejprve oznami svou silu zbrani vedouci hrac [muze se
rozhodnout, zda zaplati €i nezaplati baterie za dvojita déla).
Pokud ma vice nez nepratelé, porazi je a ziskd odmeénu, ale
stoji ho to néjaky pocet letovych dnd uvedenych v pravém

. doInim rohu karty (viz Co se vdm muze stat — Ztrata a zisk

letovych dnd). Vyhodnocovani karty tim konéi, hracu leticich
za vitézem se karta netyka.



Pokud prohraje (ma nizsi silu), stane se mu to, co je uvedeno V nasem pripadé tedy nejprve hrac, ktery ma nejméné
v horni €asti karty. posadky, ztraci tfi letové dny (viz Co se vdm mUzZe stat — Ztrata

Pokud dojde k remize (ma presné stejnou silu), nic se mu a Zisk letovych dni).
1
&

nestane, ale ani neziskd odménu. V obou pripadech nepratelé 3 | 3

utoci na dalSiho hrace v poradi podle stejnych pravidel.
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0 33 Cerveny hrac leti voredu. Mdze i
H mit silu aZ 5 (2 za bézna déla, J [ 2T
2 za dvojité délo mirici vpred EZY

: et
| i a 1 za dvojité délo do bokuj, o e ‘ﬁ*
potreboval by vsak na to dvé

k2 :
#?m baterky. ProtoZze ma jen jednu - T 5 12
-*mf-ff" == baterku, muze zapajit jen jedno i ,

o dvojite délo a ma tedy silu 4.

irs
T l'i E.I Paseraky neporazi, ale ani neni Zluty hré¢ ma silu motort 3 Zeleny hrac ma silu motord 1,

ana

-

porazen. a protoze nema zadné dvojité ale muze zaplatit jednu nebo
motory, nemusi se nijak dvé baterky, aby ji mél 3
rozhodovat. nebo 5.

Pak dostane Sanci dalsi v
poradi - zeleny hrac. Ten zaplati
ave baterky a ziska tak silu 4
a pul. Paseraky porazi, nalozi
si dve kosticky ([modrou vyhodi,
protoZe ji nema kam datj a vrati
seo 1 den.

Zluty hrac leti vepiedu, zeleny za nim. ProtoZe v pfipadé
rovnosti je pomalejsi hrac vepredu, staci zelenemu zaplatit
jednu baterku.

Poté hrac, ktery ma nejmensi silu motora (viz Vase lod - Sila
motorl), ztraci dva Eleny posadky. Hragi postupné od prvniho
hrace oznamuji svou silu motord. Pritom se rozhoduji, zda
zaplati baterky za dvojité motory.

Nakonec je hrac, ktery ma nejmensi silu zbrani (viz Vase lod
- Sila zbrani), ohroZzen malou strelou zezadu a velkou stielou
zezadu. Hraci postupné od prvniho hrace oznamuji svou silu
zbrani. PFitom se rozhoduji, zda zaplati baterky za dvojita

To je Stésti pro modreho hrace,
ktery leti posledni. Nemtze

dosahnout lepsi sily nez 3, déla.
takZe kdyby nikdo pred nim Strely funguji podobné jako meteority (viz Meteoricky roj),
paseraky neporazil, prisel by hdr se vSak proti nim brani. U kazdeé stfely je uveden smér, ze
0 svUj naklad. kterého prichazi. Hraé si hodi dvéma kostkami a ty urci, ve
kterém sloupci nebo Fadku strela leti a tudiz kterou ¢ast lodi
ohrozuje.
\ Proti malé strele funguje pouze Stit v prisluSném

*ﬁﬂ smeéru, pokud hrac zaplati jednu baterku. Jinak
# stfela znici dilek, ktery zasahl (viz Co se vam muze

BOJ OVA ZO \\J/A\ " stat — Zasahy lodi), na rozdil od malého meteoritu

se neodrazi ani od dobre postavené lodi.

Bojova zéna proveri kvality vasi lodi ve vSech
ohledech. Na karté Bojové zény jsou vzdy tFi
radky, které se  postupné vyhodnocuji.
Kazdy radek uvadi urcité kriterium a co se
stane hraci s nejhorsim vysledkem
(v pripadé rovnosti tomu, kdo leti vice
vpredu).

¥
. WP _ ZVLASTNI UDALOST:
HVEZDNY PRACH

Zluté karty jsou zvlastni udalosti. Jejich
efekt byva popsan primo na karté.

Velka strela se neda kryt vabec nicim. Jedina
vasSe Sance je, ze padne tak malé ¢&i velké €islo,
Ze strela lod viibec netrefi, v opacném pripadé
prosté znici dilek, ktery zasahne (viz Co se vam
muzZe stat — Zasahy lodi).

Dnes se bojuje uZ jen v barbarskych oblastech na NVEZDNY PRACH

periferii. Po podepsani dohody z Nové Nove Nove e o e
Zenevy, kterd zakazuije ve valce ublizovat myslicim e Udalost Hvézdny prach Fika, ze kazdy ztraci

bytostem a strojim, se stejné z valéeni tak nejak tolik letovych dni, kolik méa otevirenych casti
lodi. Postupné od posledniha hrace, kazdy
spocita spojky trcici z jeho lodi,-a vrati se
na letovéem planu o stejny pocet volnych
poli (viz Co se vdm muze stat — Ztrata a zisk
letovych dni).

3plavit souperdv trh levnym zboZim, neZ jeho oblohu
bitevnimi kfizniky.

ytratila stava. A konec konc®, vZdy bylo Ucinngjsf -1 %-‘




CiL CESTY

Cesta koné¢i, jakmile jsou vyhodnoceny vSechny letové karty.

ODMENY A ZTRATY

PFi vyhodnocovani muzete postupovat podle informaci
uprostred letového planu, zleva doprava - nejprve bonusy
podle etapy, pak prodej zbozi, pak ztraty.
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Bonusové odmeény jsou uvedeny na karti€ce s pravidly pro
prvni etapu, kterd je nakreslena uprostred letového planu.

4-3-21¢

Cisla oddélena pomlgkami uréuji
odmeény podle poradi, ve kterém
hraci doletéli. Tedy kdo je po
vyhodnoceni posledni karty prvni,
ziska 4 kosmicke kredity, druhy tFi
kredity atd.

Cislo v zavorce udava bonus pro toho, kdo
doletél s nejhez&i lodi. VsSichni hraci si

spocitaji, kolik otevienych €asti jejich lod ma.
Kdo ma nejméné otevienych c&asti, ziska
uvedeny bonus (pFi rovnosti ziskaji bonus
vsichni, ktefi maji nejmeéng).

[+2¢]

Hraci vrdti do
banku vSechno
zbozi, které dovezli,
a dostanou za né

Wae W2g

kosmické kredity
podle ceniku ' 3 ¢ i 1 ¢
uvedeneho na -

letovém planu.

Stavebni dilky své lodi musite nyni vratit T
Spolecnosti, ‘s.ro. Za kazdy, ktery l,_

jste cestou =ztratili (ukladali jste je do
vyznaceneho pole v pravée ¢asti hraciho
planu), musite nyni zaplatit smluvni pokutu
jeden kosmicky kredit. ’

Nastésti jsou vSak podle novely
Galaktického zakona o mezihvézdnych .
komunikacich vSechny prefabrikované MK -s¢
kosmické Ilodé =ze zakona povinné

pojistény. Spoleénost, s.r.o., tak po vds nemuze chtit vice nez
urcitou castku - ta je uvedena v pali na ztracene dilky (pro lod
tridy | je to tedy 5). | pokud jste ztratili vice dilka, nez kolik
je toto cislo, zaplatite jen uvedenou €astku - zbytek by méla
Spolecnosti, s.r.o., uhradit Prvni mezigalakticka pojistovna.

OvSem pozor, pokud jste ztratili vice neZ dvojnasobek
uvedeného ¢isla... dobra, nic se vdm nestane, zaplatite
také jen uvedené Gislo,-ale GFednika, ktery s vami sepisoval
smlouvu, Spolecnost, s.r.o., okamzZité vyrazi. Je na vas, jak se
s tim vyrovnate.

Pravdou totiZ je, Ze podminky Prvni mezigalaktické
jsou diky dilataci €asu, relativité soucasnosti,

a8 neobvyklému zakfiveni paragrafl v okoli €erngch
der tak komplikované, Ze jesté nikdy nikomu nic
nevyplatila.

KONEC ETAPY

Gratulujeme, pravé jste doletéli svou prvni etapu. Vratte
vSechny baterky, zboZi a posadku do banku a vSechny dily
kosmické lodi kromé zakladniho dilku do Skladu uprostrfed
stolu. PouzZité letové karty dejte stranou, pro dalsi letové
etapy pripravite jing karty.

Kosmické kredity, které jste vydélali, si nechejte. Pocet
vasich kreditu je ve hie tajny (cilem je vydélavat, ne zavistiveé
koukat, kolik maji ostatni).
Nyni si mazete si precist plna pravidla a zahrat si podle nich
druhou a treti etapu letu.

MuzZete také kredity vratit a zahrat si plnou hru znovu od prvni

_etapy -toje navas.



PLNA PRAVIDLA

V nasledujicim textu predpokladame, Ze jste uspésné absolvovali svuj prvni let, budou
tedy uvadéna jen pravidla, ktera jsou odliSna. Pravidla plati jak pro druhou a tieti etapu
vasi prvni hry, tak pro prvni etapu dalSich her.

PRIPRAVA HRY Prohlizeni karet

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

Pro kaZdou etapu si vezméte plan lodi oznageny &islem etapy
(ve tFeti etapé pouzijte plan lll, nikoliv plan llla).

Dokument ,Predepsany tvar pro lodi tfid |, Il a III*
je kompromisem, kiterg ukoncil dlouhy spor mezi
Sdruzenim kosmickych inZenygrd a Asociacl
sci-fi autord.

Predtim, neZz zacnete stavét lod,
poloZte pobliz Skladu letovy plan.
Ve druhé nebo treti etape prekryjte
pravidla pro prvni etapu kartou
s pravidly otoCenou spravnou
stranou nahoru.

LETOVE KARTY

V plné hfe muzete vyuzit bezplatnych sluzeb prognostickeho
oddéleni Spoleénosti a podivat se na vétsinu letovych karet uz
béhem stavby lodi.

Jesté pred zahajenim stavby pripravte tfi nahodné hromadky
letovych karet a poloZte pres okraj letového planu na vyznacena
mista. Jak vypada jedna hromadka pro danou etapu je uvedeno
vlevo dole na karté s pravidly prislusné etapy - jsou to vzdy dvé
karty stupné odpovidajiciho etapé a pripadné po jedné karté od
vSech nizsich stupnu.
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Kazdy hrac, ktery ke své lodi prilozil uz aspon jeden dilek,
si- mize vzit do ruky nékterou z téchto tfi hromadek
a prohlédnout si ji. Pak ji zase vrati na jeji misto a muZe si vzit
a prohlédnout dalsi. Na karty se muze kdykoliv béhem stavby
lodi divat kolikrat chce.

Prohlizeni karet jej samozrrejmeé stoji n€jaky cas, ktery by jinak
mohl vénovat stavbe lodi - ziska vSak za to predstavu, jaka
dobrodruzstvi v tomto letu mdze ocekavat a tudiz se mlze
Iépe pripravit (napr. vzit si vice ndkladovych prostor, pokud je
po ceste hodné planet apod.)

Po skonceni staveni pridejte ke kartéam jeSté Ctvrtou
hromadku. Postavte ji stejné jako predchozi tfi hromadky
(stejny pocet karet stejnych stupid) - jsou to vSak karty, které
si nikdo z hracud zatim nemel Sanci prohlédnout. VSechny karty
zamichejte (v pozdgjSich etapach tak, aby nahore byla karta
s CGislem odpovidajicim &islu etapy) a vytvorte tak hromadku
letovych karet pro danou etapu.

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

Teoreticky by dokazalo prognostické oddéleni
ydhadnout vSe, co vas cekd, ale Antiperfekcionistick!

ad mu to zvladstni vyhlaskou ,0 zachovani napéti pfi
kosmickych cestdch” zakazuje.

PovSimnéte si, ze v prvni etapé vytvorite tfi hromadky a na
kazdé budou dvé karty stupné |. Pak pridate jeSté dalSi dvé
karty stupné | - a mate osm karet stupné | stejné jako ve
zkuSebnim letu.

HODINY

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

Stavéni zahajuje hrac (v prvni etapé ten
nejodvaznéjsi, v dalSich ten; kdo doletél
v minulé etapé prvni] tim, Ze vezme
presypaci hodiny, otoCi je a postavi na
letovy plan na kruhové pole s Cislem
odpovidajicim €islu etapy.

Hodiny tak odmérujidobu, po kterou hraci majijistotu, ze budou
moci stavét. Kdyz se hodiny dosypou, muaze je kterykaliv hraé
otoCit a posunout na dalsi pole (s nizSim Eislem). Obvykle tak
ucini hrac, ktery uz ma lod z velké ¢asti postavenou a nechce
nechat souperim zbyteéné mnoho €asu.

1



Posledni otoceni

Jakmile se dosypou hodiny na poli s €islem
I, mohou byt oto€eny a pfesunuty na pole
Start. MUze to vSak udélat jen hrac, ktery
jiz dostavél svou lod a vzal si desticku
s Cislem.

Toto oto€eni odméFuje €as, ktery zbyva

ostatnim hracim ke staveéni. Jakmile se
hodiny na poli Start dosypou, nikdo uz nemuZze priloZit ke své
lodi dalSi dilek. Hraci okamzité pFestanou stavet a vezmou si
desticku s Cislem (stale plati, Ze kdo si desticku vezme dFfiv,
ten ji ma).

V prvni etap€ plne hry tedy vypada situace takto: hodiny se pri
zahajeni stavéni poloZzi na cislo |. Jakmile néktery hrac dokonci
svou lod, vezme si desticku s ¢islem 1. V te dobé jsou uz
hodiny nejspis davno presypany — hrac je otoci a poloZi na pole
Start, aby odmeérovaly ostatnim cas k dostaveni lodi. Kdyby
hodiny jesté presypany nebyly, musi pockat, aZ se dosypou.

Ve druhé etapé se na zacatku sypou hodiny na poli ll. Kdokoliv
je mize po dosypani otoCit a posunout na pole |. Pokud tak
nikdo neucini, pak hrac, ktery dokonci lod a vezme si Zetonek
s Cislem, nemdze posunout hodiny rovnou na Start — musi
je nejprve posunout na pole | a teprve aZ se dosypou je
posunout na Start. Tim dava ostatnim dvakrat tolik casu — je*
ovsemn jeho chyba, Ze na to nemyslel driv a fveposunu/ hodiny
uz v dabe staveni.

ODLOZENE DILKY

Beéhem staveni simlze hrac az dva dilky

_s¢ odlozit na plan lodi vpravo nahoru, na

L misto urcené pro odpadlé dilky lodi. Tyto

dva dilky mu nemuze nikdo vzit, hrac uz

je vSak nemulze vratit do Skladu - jedingé, co s nimi muze

udélat, je pFripojit je ke sve lodi. Kdyz tak ucini, mize si odlozit

dal&i dilky, nikdy vdak nesmi mit odloZzeno vice nez dva dilky

najednou. Pokud hrac odlozené dilky nakonec nepouzije, necha

je lezet na vyznaceném misté a po skonéeni letu je zaplati
spolu s odpadlymi dilky.

Nikoho nezajima, Ze dilky vibec neopustily startov
lokaci, a Ze ty krdmy ve skutecnosti maji jen zlomek
hodnoty, kterou si za jejich nevraceni Spolecnost,

S.r.0., Uctuje. Smlouva je smlouva.

MIMOZEMSTANI

Konegné se dostavame k tomu, k Eemu slouzi
podivneé fialové a oranzove dilky - jsou to podpory
2! Zivotnich funkci pro mimozemské formy Zivota.
Diky nim maZete na své lodi-mit i velmi uziteéné
mimozem&tany.

Aby meél dilek podpory Zivotnich funkci néjaky
efekt, musi byt pfimo pFipojen k n&jaké pilotni
kabiné (kromé zakladniho dilku). Takova kabinka
je pak obyvatelnd i mimozemstany prislusné
barvy.

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

Umistovani posadky se Fidi nasledujicimi pravidly:

® Na zakladni dilek musite dat dva lidi.

® Na pilotni kabinu nepripojenou k Zadnému dilku podpory
Zivotnich funkei musite dat dva lidi.

. ® .Na pilotni kabinu, ktera je pfimo pripojena k dilku podpory

zivotnich funkci urcité barvy, muzete umistit bud dva lidi,
nebo jednoho mimozemstana dané barvy.

® Na pilotni kabinu pripojenou k dilkim podpory Zivotnich
funkci obou barev muzete dat bud dva lidi, nebo jednoho
mimozems&tana libovolné barvy.

® Navasilodi smi byt nejvySe jeden mimozemstan od kazdé
barvy.
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Moznosti rozmisténi posadky.

Hraci se rozhoduji postupné od prvniho hrace, zda, jaké ave
kterych kabinach budou mit mimozemstany. f



Funkce mimozemstanu

Mimozemstan funguje jako kazdy dalSi €len posadky, pocita se
tedy do vasi posadky pri Bojovych zénach nebo Opusténych
stanicich a mlzete jej poslat pry¢ s Lodi bez posadky nebo jej
odevzdat Otrokaram.

Nevyhodou mimozemstanl je to, ze v kabiné je jen jeden
namisto dvou lidi. Zato vSak poskytuji nemalé vyhody.

a
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Fialovimimozemstane jsou bojova rasa. Mate-lina své
lodi fialového mimozemstana, pocita se sila vasich
zbrani o dva vyssi. (Pokud je vase sila O, zistava O
i s mimozemsS&tanem — nemyslete si, Ze za vas vybojuje
kasmickou bitvu holyma rukama).

OranZovi mimozemstané jsou rasa mechanikt. Mate-
li na své lodi oranzového mimozemstana, pocita se
sila vasich motorud o dva vyssi. (Pokud je sila vasSich
motord 0, zustava O s mimozemstanem —nemyslete
si, Ze vyskoci ven a bude vasi lod tlacit).

Pokud bé&hem letu ztratite dilek podpory Zivatnich funkei,
musite mimozemstana, ktery se ocitl bez podpory, okamzité
odevzdat do banku (opusti lod v nouzové ufonske kapsli,
samoziejme).

CHYBY V KONSTRUKCI LODI

Pokud behem stavéni zjistite, Ze mate v konstrukci lodi chybu,
nesmite s tim v tomto okamziku jiz nic délat (pokud to neni

" posledni, pravé polozeny dilek). VyreSite to pozdgji, behem
kontroly lodi pFed startem.

Pravidla pro kontrolu pfed startem jsou v plné verzi prisngjsi.
VaSe lod musi byt postavena podle pravidel. Pokud nékde
pravidla poruSuje, musite odstranit jeden nebo vice dilka
tak, aby je neporuSovala. Nepocita se to jako dalSi stavéni
(vaSe Cislo vam zlstava), ale nemuzete na misto odpadlych
dilka dat nic dalSiho. Navic davate odstranéné dilky na misto
vyhrazené pro odpadlé dilky — na konci letu je budete muset
zaplatit. *

Hrac ma na sveé lodi chybu. Aby ji napravil, musi odstranit
bud pilotni kabinu, nebo baterky. Hrac se rozhodne odstranit
baterky, protoze do kabiny planoval umistit mimozemstana —

s baterkami mu vsak upadne i jeden z motord. Oba dilky odlozi
na vyznacené misto planu lodi.

Pokud byste si ngjaké chyby nevsimli a pokud by véas na ni
upozornil jiny hrac az za letu (po otoceni prvni letové karty),
nejen, ze musite chybu vySe uvedenym zplsobem napravit,
ale navic zaplatite do banku pokutu 1 kosmicky kredit za
porusovani prirodnich zakonu.

POKROCILI NEPRATELE

Mezinepratelijsoui Piratia Otrokari. Jejich porazkou neziskate
Zadné zbozi, ale prfimo odménu vypsanou za jejich dopadeni —
zdrzi vas to o uvedeny pocet dni a vezmete si z banku okamzité
uvedenou odménu. Pokud se nechcete zdrzovat, muzete
odménu odmitnout - v tom pripadé odména propada (neziska
ji dalSi hrag), ale nezdrzi vas to. To samé plati i pro pasSeraky a
zbozi, které jim muizete vzit.

Otrokari hraéum, které porazi, seberou
urcity pocet ¢lent posadky (hraci sami vali,
které lidi nebo mimozemstany odevzdaji).

Pirati po hracich, které porazi, nékalikrat
vystieli (na karté jsou uvedeny sméry
jednotlivych  malych a velkych strel).
Pockejte, az se zjisti, které hrace porazili,
a presne pozice stirel pak dvéma kostkami
hodi pro vSechny spolecné prvni zasazeny
hrac. Malé strely se daji kryt jen Stitem
v prislusném ' sméru, pokud zaplatite
baterku, velké strely se nedaiji kryt vibec
(viz Bojova zdna).

METEORICKE ROJE

WETESRIEKY &SY

L
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V pozdgjSich etapach - prilétaji velké
meteority i zleva Ci zprava. Zatimco velke
meteority prilétajici zepredu se daji sestrelit
jen délem umisténym presné ve sloupci,
ze ktereho meteorit priléta, velké meteority
z boku se daji sestrelit délem mificim
piislusnym smérem ve stejném nebo
sousednim Fadku (lod muze trochu zrychlit
nebo zpomalit, aby meteor trefila). Malych
meteorith se to vSak netyka, ty dély sestrelit nelze.

Poradné lodi maji samozrejmeé automatickd otocna
déla, samonavadéci strely ¢i dezintegracni pole,

ale co byste chtéli od vasich dél, ktera jsou ve
skutecnosti vrtngmi zarfizenimi na pokladani
kanalizace?




ZVLASTNIi UDALOSTI

[ _croeme

KaZda obsazena kabina,
ktera je primo spojena
s jinou kabinou, prijde

o jednoho Elena posadky.

e

Ve druhé a ve tFeti etapé mulZe prijit karta
Epidemie, pFi které odevzdate jednoho
Clovéka €i mimozemsStana z obsazenych
kabinek, které spolu pfimo sousedi. Je tedy
a kdyz uz je mate pohromadég, co nejdrive
jednu z nich zbavit lidi. (Je také uZiteéné
védet, jestli mezi nachystanym kartami
epidemie je i neni).

Ve tFeti etapé mulze prijit karta Sabotaz:
lodi s nejmensi posadkou vybuchne nahodné
zvoleny dilek (pFi rovnosti méa stejné jako u
Bojovych zén nevyhodu ten, kdo leti vpFedu).
Volbu provede postizeny hrac dvéma hody
dvéma kostkami — prvni hod urci sloupec,
druhyhoduré&iradek. Pokud nasouradnicich,
které padnou, zadny dilek neni, zkuste to
znovu a pak pFipadné jesSté jednou. Pokud se
ani napotreti netrefi, sabotéri to vzdaji a nestane se nic.

SABOTAZ

Kdo méa nejméné
* posadky, prijde
0 nahodné zvolenou
Cést lodi (sabotér
héaze kostkami, pokud
se netreff ani na treti
pokus, vzda to).
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Pokud se trefi, dilek hrac odklada, jako by byl zasazen
(a pripadné i dalsi dilky, které odpadnou - zasah doprostred
lodi mUZe vazné narusit jeji integritu).

ODSTOUPENI Z LETU

o
V pokrogilé hife se vdm mUzZe stéat, ze budete nuceni odstoupit z
letu, nebo Ze se k tomu dokonce sami rozhodnete. NasStésti se

Skladu.

V pripadé odstoupeni:

® Stahnete svou figurku z letového planu a do konce etapy
se uz jen divate, zadneé karty se vas netykaji.

® Nedostanete zadny bonus za poradi ani za nejhezéi lod
(vase lod se porovnavani lodi nedcastni). .

® Zbozi, které jste nalozili, prodate jen za polovinu celkové
sumy (zaokrouhleno nahoru).

® Stejné musite zaplatit ztracene dilky, jako kdybyste
doletéli.

Pokud by odstoupili vSichni kromé jednoho hrace, tento hrac
muUze pokraCovat ve hife sam a navic muze ignorovat karty
Bojova zéna a SabotaZz (které postihuji hrace s nejmensim
poétem motord, dél & posadky).

K odstoupeni muzete byt donuceni, kdyz po vyhodnoceni
letové karty nema vase lod na palubé zadného clovéka
(mimozemstané sami lod vést nemohou). MiZe k tomu dojit
zasahem posledni obsazené kabiny, ztratou lidi diky Bojové
z6né nebo Otrokarum nebo i dobrovolné odevzdanim posadky
na Lod bez posadky. Pokud se tak stane pri Bojové zone,
nejprve se vyhodnoti zbytek karty a teprve pak odstoupite.

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

Kdyz nemate zadné motory, nevadi, néjak to setrvacnosti
doklepete — pokud neprijde karta Volny vesmir. Pokud se
pri karté volny vesmir neposunete aspon o jedno policko (at
uz proto, ze nemate Zadné motory nebo proto, Ze mate jen
dvojité a nemate baterku), odstupujete z letu. Nezapomerite,
Ze ani mimozemstan-mechanik vam nepomuze, pokud nemate
motory.

Ztrata kontaktu

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

Kazdy, kdo po vyhodnoceni n&jaké karty ztraci na Letovém
planu celé kolo na prvniho hrace, odstupuje z letu.

Hrac se muze rozhodnout odstoupit z letu dobrovolné. Muaze
tak u€init pFed oto€enim kterékoliv letové karty (ale ne az poté,
co je karta otoCena - v tom pripadé uz se musi Ucastnit jejiho
vyhodnoceni).

K tomuto se obvykle ,rozhodne hrac tehdy, jestlize usoudi, ze
zbytek karet by mu zpusobil vétsi ztraty, nez kdyz odstoupi
zletu ted.




URCENI

VITEZE

Hra konci poté, co se po treti etapé rozdéli odmény a zaplati ztraty.

Po skonceni tireti etapy si spocitate kosmické kredity, které jste cestou vydélali. Vitézi
se stavaiji vSichni, kteri maiji aspon jeden kosmicky kredit.

Vasim cilem bylo vudélat néjaké prachy, a to se vdm prece sakfé
pdlo. Kdo si umi uzivat toho, co ma, nemusi se szirat zavisti, z

nékdo jing ma jeste vic.

| kdyz, samozirejme — kdo vydélal vice penéz, stava se vitézem o néco vic, nez ten, kdo vydelal méné penéz.

VARIANTY

KRATSIi LET

ZkuSenym hracum trva hra obvykle néco kolem hodiny. Pokud
chcete, mlzZete se dohodnout na kratSim letu sestavajicim

etapy.

TVRDSI LET S IlIIA

Pokud jste jiz zkuSeni letci a chcete si udélat hru naopak delsi
a tvrdsi, mizete po skonceni treti etapy letét jesté jednou.
Hrajte podle pravidel pro treti etapu, ale pouzijte lod
s oznacenim llla. Ta je, jak jisté vidite, postavena na vysku.
MoZzna marné hledate policko s vysi pojistného — pravdou je,
Ze na Silene tvary lodi se pojiSténi nevztahuje, ztracene dilky
budete muset zaplatit vSechny (skladejte je na hromadku vedle
planu lodi).

MuzZete takeé vynechat etapu lll a hrat pouze llla, nebo si etapy
jakkoliv nakombinovat.

PREDVIDATELNA VARIANTA

Pokud jste stratégové, mate dobrou pamét a chcete mit nad
letem vétsi kontrolu (struéné Feceno jste opravdu hardcore
hraci), mizete pouzit nasledujici dpravu:

Letoveé karty se pred letem posbiraji tak, jak lezely pripraveny
(nejlevéjsi hromadkou nahoru). Ctvrta (nova) hromadka se
prida naspod vzniklého bali€ku, a balicek se nemicha. Hraci,
kteri se na karty podivali, tak vi nejen, co prijde, ale i v jakém
poradi to prijde (kromé poslednich karet).

TYMOVA VARIANTA

Zahrajete-li si hru nékalikrat, zjistite, ze vaSe zru€nost
pri staveni lodi se rychle zlepSuje. To vSak muZe zpusobit
problém, pokud chcete hru naucit nové hrace - pokud budete
hrat prvni hry s nimi, hru jim trochu pokazite - ukon€ite stavbu
prilis rychle, takze jejich lodi budou horsi, nez kdyby hrali sami

a pak jim jeSté cestou vyzobete vSechny dobré bonusy,
porazite vSechny nepratele atd.

Muzete samozirejmé prvni hru nehrat a jen na hru novacku
dohlizet. Pokud jste vSak alespon dva zkuSeni hraci, nabizi se
tu moznost tymove hry.

Vlytvorte dva tymy, vzdy zkuSenéjsi a méne zkuSeny hrac. Hraci
v tymu sedi u stolu naproti sobé. ‘Hra probiha zcela stejng, se
dvema vyjimkami:

se davaji

1) Kredity, které tym ziska, na spolecnou

hromadku.
2) Po dokoncenilodi si oba hraci vymeni mista.

Zacatecnik si tak vyzkousi, jaké to je letét s dobife postavenou
lodi, a vy se zase rozvzpomenete na své zacatky, kdy byl zazrak

_s tou hromadou Srotu vibec doletét. Uvidite, Ze vas spoluhrac

se bude rychle zlepSovat - snaha, aby vam postavil na oplatku
“taky dobrou lod” muZze byt lepSi motivace nez snazit se marné
drzet krok se zkuSenymi hraci v bézné hre.

Pokud mate radi kooperativni zabavu, muoZete si zahrat
tymovouwvariantu i s pokrocilymi hraci. Do hry to vnasi nové
takticke prvky (napf. moznost prenechat néjakou kartu svému
spoluhraci, ktery ji vyuZije |épe, a letét radéji dopredu).

Navic molzete pouzit nasledujici pravidlo: pri prub&zném
ota€eni hodin zvold hrac, ktery hodiny otaci, “vymeéena”.
Spoluhraci si v tom okamziku musi vymeénit mista. Netyka se
to posledniho otoceni hodin (na pole Start). Ve druhé etapé
se tak hraci jednou, a ve treti etapé dvakrat vymeni behem
staveni. Musite se rychle zorientovat ve spoluhracoveé lodi
a pochopit, co vlastné zamyslel - a vysledna lod je pak dilem
obou hracu. Pred letem si opét vymeénite mista, jako v zakladni
tymové hre.
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FAQ

Co kdyz ma hrac po skonceni etapy zaplatit
vice, neZ ma?

V tom pripadé zaplati vSe, co ma, a zacina pripadnou dalSi
etapu od nuly.

Nerikali jsme na zacatku, Ze zUstanete zadluZzeni a8z
po usi? Ale kdezZe, zkuseny podnikatel se neostyche
neékolikrat prevést majetek tam a zpét mezi nékolika

svymi firmami, manzelkami a klony — umeni Sikovne
zkrachovat se v poslednich desetiletich rozviji
rychleji, nez subkvantova fyzika.

Co kdyz dostavim lod nejrychleji, ale nechci
letet prvni?

Kdyz hrac dostavi lod, mize si vzit desticku s libovolnym
cislem. Pokud by tedy nikdo nechtél letét prvni, zbude to na
toho, kdo dostavi posledni.”

Mdzu se rozhodnout dobrovolné pouzit
mené motord ¢i zbrani?

Ne. .V§echny obycejné motory a zbrang, stejné jako bonusy od
mimozemstanu, se automaticky po€itaji, kdykoliv je pFileZitost
(Volny vesmir, Nepratelé, Bojova zdna, ...). Jedinou volbu
mate, zda pouzit €i nepouzit dvojita déla a motory (a zaplatit
za to baterku). Stejné tak pouziti Stitd neni povinné.

Lze sestrelit velky meteorit délem, ktere je
uvnitr lodi?

Ano, sta€i, aby ‘bylo spravné natocené a ve stejném
sloupci (u velkych meteoritu prilétavajicich zepredu) nebo
ve stejném €i sousednim Fadku (u velkych meteoritt z boku).
A samozrejmé pred nim musi byt prazdné pole, jinak by Slo
o chybu konstrukce. ‘

Vadi otevrena cast lodi uvnitr lodi?

Pro acely Hvézdného prachu Gi pro vyhodnoceni bonusu
se otevieneé Casti pocitaji jako kazde jiné. Meteorit je vSak
zasahnout nemUze - ten narazi na prvni dilek v daném rFadku
¢i sloupci.

Mdzu se pri odevzdavani zbozi, posadky Ci
baterek rozhodnout, ktere odevzdat?

Ano. Pri odevzdavani zbozi musite zacit u nejdrazsiho zbozi,
ale v ramci stejné barvy si muzete vybrat. Pri odevzdavani

posadky si miZzete vybrat, zda odevzdat lidi i mimozemstany,
a ze kterych kabin. Stejné tak pFi placeni nebo odevzdavani
baterek. Doporucuje se odevzdavat prvné véci z €asti lodi,
u kterych predpokladate, Ze o né nejsnaze prijdete.

Mdzu kdykoliv preskladavat zbozi, posadku
Ci baterky? .

Ne. Jedina vyjimka je nakladka nového zbozi — v tom okamziku
muzete libovolné zbozi preskladavat a vyhazovat, jinak nikdy.

Co kdyz neni v banku dost kosticek, aby se
dalo nalozit pozadovane zboZzi?

V tom pripadé ma hrac, na kterého kosticky nezbyly, smulu.
Nezapomernite, Zze zboZi na planetach se naklada v poradi od
hracevcele. Vpripadé nedostatku kosticek nejprve vyhodnotte
jednoho hrace (véetné vraceni kosticek, které musel vyhodit),
nez zacne nakladat dalsi.

Co kdyz pri nakladani lodi neni v banku dost
figurek kosmonautd ¢i Zetonk( energie? «

V tom pripadé se radgji kouknéte pod stul — figurek i Zetonkd
by mélo byt dost pro vSechny pilotni kabiny i baterky.

Muazu vam rict, Ze se mi hra moc libi?

Ano. Nejlépe na strankach http://www.GalaxyTrucker.com.
Tam také najdete pripadné dalSi otazky, odpovedi, napady
¢i rozsiren.

ra Vlaadi Chvatila

afika hry a krabice: Radim “Finder” Pech
lrace v pravidlech: Tomas Kucerovsky

3 8 design: Filip Murmak
[ tester: Petr Murmak
ekiury: Alena “Drakopes” Vavrova

Testeri: Monta, Rumun, Ese, Yuyka, Peta, Karel, Me2d
Gekon, Vazoun, Citron, Wild a spousta dalsich z
Brnénského herniho klubu, Jirka, Petr, Martina a spE
dalsich z klubu Paluba, karel_danek, Ladinek, Kvéta,
Marcela, Evitka, Lenka, Rychlik, Plema, Martusak,
Opicak, Trpaslik, Davee, George, Herby, dilli, Patrik

a spousta dalsich z celgch Cech, Moravy a Slovenska.
Diky.
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