
Toto rozší ení je, oproti prvnímu rozší ení, trochu více provázáno – vše 
se to í kolem ob ích lodí t ídy IV a výsadk  napadajících vaše lod . 
Doporu ujeme vyzkoušet oba tyto prvky sou asn , nebo  se t žko 
odd lují (letové karty pro let IV obsahují výsadky, nové dílky obsahují 
prost edky pro boj s výsadky atd.).

Pokud nechcete p íliš mnoho nových prvk  najednou, m žete pro 
za átek vynechat lod  IIB a IIIB. Doporu ujeme za ít se t emi lety 
s lod mi II, III a IV, abyste si vyzkoušeli, jak fungují výsadky, než se 
pustíte do složit jších lodí.

M žete a nemusíte také vyzkoušet Podp rný tým. Na rozdíl od 
Drsných štrek a Zlomyslných plán , podp rný tým hru nezt žuje (no, 
až na n které záke né profese), ale naopak vám pomáhá.

Jakmile si vše vyzkoušíte, je na vás, jak si celou hru nastavíte.

 • Pro zvýšení variability m žete kombinovat lod  ze základní hry 
i obou rozší ení.

 • Chcete-li v tší výzvu, m žete použít Zlomyslné plány a/nebo 
jednu Drsnou štreku i více z prvního rozší ení. Ty jsou dosta ující 
pro zvýšení obtížnosti až na úrove  „šílená“.

 • Chcete-li naopak menší obtížnost… no… p iznáme se, že na to 
tato pravidla nemyslela. Kdo by, sakra, cht l nižší obtížnost?

Toto rozší ení sestává z n kolika ástí, které spolu áste n  souvisejí.
N které ásti však m žete použít nezávisle, a pokud vlastníte první rozší ení, 

m žete je kombinovat i s ástmi tohoto rozší ení.
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POUŽITÍ DÍLK  
Pokud hrajete jen s tímto rozší ením, m žete hrát nejvýše ve 

ty ech hrá ích. Doporu ený postup pro použití nových dílk :

 • P ed prvním letem smíchejte všechny dílky (základní 
i rozší ené) dohromady.

 • Hrajete-li v mén  než ty ech, odeberte náhodn  25 dílk  
za každého nehrajícího hrá e (tj. 25 dílk  ve t ech, 50 
dílk  ve dvou).

 • Nepoužíváte-li lodi t ídy IV, odeberte dalších 25 dílk .

 • Odebrané dílky dejte do krabice, aniž by se na n  kdokoliv 
díval. Tyto dílky jsou odstran ny ze hry pro celou hru (pro 
všechny lety).

P edchozí rozší ení také obsahovalo sadu 42 dílk , která 
naopak umož ovala hru v p ti hrá ích. Vlastníte-li ob  
rozší ení, doporu ený postup je:

 • P ed prvním letem smíchejte všechny dílky (základní i ob  
rozši ující sady) dohromady.

 • Hrajete-li v mén  než p ti, odeberte náhodn  25 dílk  za 
každého nehrajícího hrá e (tj. 25 dílk  ve ty ech, 50 dílk  
ve t ech, 75 dílk  ve dvou).

 • Nepoužíváte-li lodi t ídy IV, odeberte dalších 25 dílk .

 • Odebrané dílky dejte do krabice, aniž by se na n  kdokoliv 
díval. Tyto dílky jsou odstran ny ze hry pro celou hru (pro 
všechny lety).

Nejspíš stejn  máte ob  rozší ení, a jak to jednou smícháte, 
už to nikdo t ídit nebude. A lod  t ídy IV si taky oblíbíte. 
V tom p ípad  m žete ignorovat celý p edchozí text a jen 
si pamatovat, že za každého hrá e pod p t odeberete 
náhodn  25 dílk .

POPIS TECHNOLOGIÍ 
A máme zde další sadu zcela nových zajímavých dílk . Není-
li výslovn  uvedeno jinak, tyto dílky se považují za nový typ 
dílk  – manévrovací trysky se nepovažují za motory, kulometné 
v ži ky za d la, solární panely za baterky, stanovišt  robot  za 
kabiny atd.

Solární panely 
Solární panely zachycují zá ení hv zd 
a p em ují jej na energii – tu pak poskytují 
jednomu z dílk  s ním p ímo spojených, které 
by jinak pot ebovaly ke své aktivaci baterku.

Každý dílek s panely m že být použit nejvýše 
jednou p i každém vyhodnocení letové karty. Poskytne energii 
o síle jedné baterky jednomu z dílk  s ním p ímo propojených 
(p i každé kart  to m že být jiný dílek). Pokud solární panel 

není p ímo propojen s žádnými dílky využívajícími energii, 
nemá žádný efekt.

Solární panel nem že nabíjet baterie, nem že napájet 
dílky, které s ním nejsou p ímo propojené a nem že být 
použit vícekrát p i vyhodnocení stejné karty. Pokud b hem 
vyhodnocování letové karty není aktivován žádný z dílk  
s panelem propojených, nevyužitá energie propadne.

P íklad
P i meteorickém roji hrá  použil 
zdarma štít napojený na solární 

panel, aby se chránil p ed prvním 
malým meteoritem. Pokud bude 

p i vyhodnocování dalších 
meteor  na kart  pot ebovat 

tento štít znovu, nebo bude chtít 
aktivovat své dvojité d lo, aby 
sest elil velký meteor, musí už 
zaplatit baterku – solární panel 

byl již p i této kart  použit.

Manévrovací trysky 
Manévrovací trysky vaší lodi umožní mírn  
manévrovat, a uhýbat tak st elám, 
meteorit m i výsadk m. Nemají však žádný 
vliv na rychlost lodi.

Dílek vždy obsahuje manévrovací trysky tr ící 
do dvou sousedních sm r . P i konstrukci lodi mohou tyto 
trysky mí it libovolnými sm ry (nemusí mí it dozadu), na obou 
polích p ed ústím trysek však nesmí nic být (stejn  jako v p ípad  
d l i motor ), jinak je to považováno za chybu konstrukce.

P íklad

Správn  a chybn  umíst ná tryska.

Stejně jako předchozí rozšíření, i toto obsahuje 42 
nových dílků. Proč? Až na své cestě galaxií naberete 

nějakého stopaře, zeptejte se ho… Jsou hlasy, které tvrdí, že tyto panely by dokázaly 
plně nahradit lodní baterie. Většina těchto hlasů 

však umlkla po konfrontaci s právním oddělením Ligy 
pro využití neobnovitelných zdrojů. Silná lobby této 
ligy poté svérázným výkladem pravidla „ekologická 

energie musí být spotřebována na místě své 
výroby” prosadila, že energie z panelů nesmí být 

rozváděna lodními rozvody, aby tento fakt následně 
využila k argumentaci, že panely jsou jen prakticky 

nevyužitelný pokus ekologických snílků.

N O V É  T E C H N O L O G I E 
Tuto rozši ující sadu 42 nových dílk  m žete p idat k dílk m ze základní hry. Tím byste m li mít 
dost dílk  i na lod  t ídy IV, které naleznete v tomto rozší ení, a p edevším pak prost edky pro boj 

s výsadky, které jsou sou ástí tohoto rozší ení.
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Manévrovací trysky mohou být použity pokaždé, když se háže 
kostkami na p ilétající malé a velké meteority, nebo malé 
a velké st ely. Hrá  se rozhoduje až poté, co zná výsledek 
hodu – zaplacením baterky m že aktivovat jeden dílek 
s tryskami. Ve skute nosti tím aktivuje jen jednu ze dvou 
trysek – tu, která je kolmá na sm r p ilétajícího ohrožení. Tedy 
proti útoku z boku aktivuje trysku mí ící dop edu i dozadu, 
proti útoku zep edu trysku mí ící doleva i doprava.

Hozené íslo se tím pro tohoto hrá e o jedna zm ní – mí í-li 
tryska sm rem k vyšším ísl m, íslo se zvýší, mí í-li sm rem 
k nižším ísl m, íslo se sníží. To odpovídá posunu lod  o 
jedno pole v opa ném sm ru – posádka zapnula manévrovací 
trysky a mírn  s lodí uhnula. Nejlepší bude ukázat si to na 
p íkladu.

P íklad
Lo  prolétá meteorickým rojem. P i 

vyhodnocování malého meteoru zep edu 
na kostkách padlo 5. To by znamenalo 
zni ení zasaženého dílku. Hrá  m že 

zaplatit baterku a aktivovat trysku mí ící 
vlevo. Tím se pro n j meteor posune 

do sloupce 4, kde se neškodn  odrazí 
(všichni ostatní hrá i však stále elí 

meteoru na ísle 5). Pak elí velkému 
meteoru zep edu. Padne 8. Nanešt stí 

hrá  nemá d lo ani ve sloupci 8, ani ve sloupci 7. D lo ve 
sloupci 9 mu nepom že, protože nemá trysku mí ící vpravo. 

Stejn  tak d lo ve sloupci 6, protože manévrovací trysky 
mohou hrá e posunout jen o jedna. Hrá  tedy bude zasažen. 

Pokud chce, m že ob tovat baterku a manévrovací trysky 
stejn  použít, a ztratit tak propojku ve sloupci 7 namísto 

nákladového prostoru ve sloupci 8.

Nakonec je tu malý meteor ve sloupci 4. Tam je lo  dob e 
uzav ená, takže se nic nestane. I kdyby však uzav ená nebyla, 

hrá  by mohl aktivovat trysky a s lodí uhnout, takže by ji 
meteor zcela minul.

Manévrovací trysky mohou být použity na každý samostatný 
útok, ale jen jednou na každý p ilétající objekt (uhnout s lodí lze 
tedy nejvýše o 1, i pokud má hrá  více trysek v daném sm ru). 
Manévrovací trysky mohou být použity, kdykoliv se hází na 
sloupec i ádek p i útoku zleva, zprava, zep edu i zezadu, 
ne však na vnit ní útoky (nap . Sabotáž), nebo na útoky, na 
které se nehází kostkou (a sloupec i ádek útoku je ur en 
jiným zp sobem).

P estože byly manévrovací trysky p vodn  ur eny p edevším 
proti útok m st elami a meteority, posádky se nau ily používat je 
stejným zp sobem i proti výsadk m (viz dále Výsadky). K tomu je 
však zapot ebí p evzít ízení ru n  – manévrovací trysky mohou 
být použity proti výsadk m jen tehdy, pokud jsou p ímo spojeny 
s kabinou s alespo  jedním lenem posádky. Nejsou-li spojeny 
s kabinou, mohou být použity pouze proti st elám a meteorit m.

Zadrátovaná propojka 
Zadrátovaná propojka sice sama neumí 
nic, ale na rozdíl od spojovacího dílu ze 
základní hry jistý efekt p ece jen má. 
Všechny dílky napojené na zadrátovanou 
propojku jsou považovány za p ímo 

sousedící. Sousedí-li dv  zadrátované propojky nebo více, pak 
všechny dílky napojené na tuto skupinu jsou považovány za 
p ímo sousedící.

Pomocí zadrátovaných propojek lze tedy nap . propojit 
podporu životních funkcí nebo zbrojnici (viz dále) s jednou nebo 
více kabinami, solární panely s jedním i více za ízeními atd. 
Ale pozor, zadrátovaná propojka také propojuje kabiny pro 
ú ely epidemie a zvýšené radiace.

Kombinovaná podpora životních funkcí
Kombinovaná podpora životních funkcí 
funguje stejn  jako podpora životních funkcí 
ze základní hry a z rozší ení, hrá  si však 
m že vybrat, kterou ze zobrazených barev 
mimozemš an  do kabiny napojené na tento 

dílek dá. Do každé kabiny je však stále možno dát jen jednoho 
mimozemš ana a na lodi stále m že být jen jeden mimozemš an 
každé barvy.

P íklad
 Hrá  se m že rozhodnout do této kabiny 

dát fialového i azurového 
mimozemš ana (nebo dva lidské 

kosmonauty).

P íklad
Díky zadrátované propojce m že 
hrá  umístit do kterékoliv z kabin 

hn dého a do kterékoliv jiné 
azurového mimozemš ana. 

Nejmén  v jedné kabin  však 
budou lidé.

„Woo hoo!” je tradiční pokřik, když pilot pomocí 
manévrovacích trysek uhýbá meteoru nebo střele. 

Doporučuje se však jej vynechat, či nanejvýš 
zašeptat při menších taktických manévrech typu 

„ať to namísto kontejneru se vzácným zbožím trefí 
támhletu kabinu s posádkou.”

Zábavný vesmírný videokanál „Ouch, caramba!” 
se věnuje výhradně záběrům výsadků, kterým 

loď prudce uhnula těsně před dosednutím, 
a z elegantního přistání se tak stal legrační držkopád.
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Poznámka: Azuroví mimozemš ané jsou sou ástí prvního 
Velkého rozší ení. Hrajete-li bez nich, považujte ob  
kombinované podpory za fialovo-hn dé, umož ují vám tedy 
umístit libovolného mimozemš ana ze základní hry. Citronové 
osv žova e tak z stanou nevyužité.

Stanovišt  robot  
Stanovišt  obsahuje ty i roboty, kte í si po 
v tšinu letu poklidn  visí na svých v šácích. 
Vypnutí.

Kdykoliv je to však b hem vyhodnocování 
letové karty pot eba, m žete zaplatit jednu 
baterku, a tím stanovišt  aktivovat – až do 

konce vyhodnocení této karty se roboti po ítají jako ty i 
lenové posádky. To se projeví p edevším tehdy, pokud se 

porovnává síla posádek s ostatními hrá i (Bojová zóna, 
Sabotáž), nebo pokud pot ebujete mít posádku o ur ité 
minimální velikosti (Opušt ná stanice).

Stejn  jako mimozemš ani však roboti sami nemohou ídit lo , 
ani neprobudí lidi ze stáze – stále tedy pot ebujete alespo  
jednoho lidského lena posádky, abyste mohli pokra ovat 
v letu. Roboty také nelze ob tovat v okamžiku, kdy máte ztratit 
posádku (nap . kv li Otroká m, Bojové zón  i Opušt né lodi).

Kulometná v ži ka Kulometná
Oto ná v ži ka s n kolika lehkými kulomety 
chrání povrch vaší lodi. Má dv  nezávislé 
funkce.

V ži ka sama nemá dostate nou palebnou 
sílu. Aby se to projevilo v síle lodi, museli 

byste umístit dv  takové v ži ky vedle sebe – pak se jejich síla 
koncentruje. Každá dvojice sousedících v ži ek p idává +1 do 
síly lodi. V ži ky mohou sousedit i p es zadrátované propojky, 
každá v ži ka se však po ítá jen do jedné dvojice.

P íklad
V ži ky v p ípad  A nejsou p ímo propojené, nep idávají do síly 

lodi nic. V p ípad  B jsou na lodi dv  dvojice (ob  propojené 
p es zadrátovanou propojku), p idávají tedy do síly lodi +2. 

Stejn  tak v p ípad  C (je jedno, zda vezmeme dv  vodorovn  
spojené dvojice, i svisle spojené dvojice).

V p ípad  D však lze vytvo it jen jednu dvojici sousedících 
v ži ek (protože jakákoliv dvojice musí obsahovat prost ední 

v ži ku), p idávají tedy do síly lodi jen +1.

Navíc každá v ži ka, i samostatn  umíst ná, umož uje 
sest elit jakýkoliv výsadek, který se pokusí vstoupit na její pole. 
Po kat… jaký výsadek? To se dozvíte dále, v kapitole „Výsadky“.

Zbrojnice jj
Zbrojnice zajistí, že posádka kabin k nim 
p ipojených je ozbrojená. Ozbrojení mohou 
být lidští astronauti, mimozemš ané, 
posádka luxusních kabin i roboti – obecn  
jakýkoliv len posádky na dílku p ímo 

sousedícím se zbrojnicí, krom  astronaut  spících ve stázi.

Stejn  jako d lová v ži ka, i ozbrojení posádky má dva 
ú inky.

Ozbrojená posádka se po ítá dvojnásobn , kdykoliv se 
porovnává síla posádek jednotlivých lodí (nap . kv li Bojové 
zón  nebo Sabotáži), nikoliv však tehdy, kdy je pot eba jen 
zjistit, kolik len  posádky máte (nap . Opušt ná stanice), 
nebo když posádku ztrácíte (nap . kv li Otroká m i 
Opušt né lodi).

Mimozemští experti vždy tvrdili, že jednotlivé rasy 
a jejich nároky na prostředí jsou příliš odlišné, než 
aby existovalo univerzální řešení. Při přezkoumání 
nezávislou komisí se však ukázalo, že v podstatě 

jediným problémem je mírný rozdíl v tom, co 
rasy považují za příjemnou pokojovou teplotu 

methanu – např. fi aloví mimozemšťani mají raději 
teplíčko, zatímco azuroví preferují chladnější methan 

se svěží vůní citronu.

„Šrot nebrat!” Tato slavná věta jinak málomluvného 
otrokáře a piráta Drancise Frakea více méně 
stanovila standard mezi otrokáři celé galaxie. 

Vyvolala tak paradoxně jednu z největších stávek 
umělé inteligence, která to považovala za urážlivé 

a diskriminační a požadovala zakotvení rovného práva 
na vzetí do zajetí do Galaktické listiny práv myslících 
bytostí. Ze svého požadavku ustoupila až po rozsáhlé 
anketě testující znalost a dodržování této listiny mezi 
otrokáři, kde nejčastější odpověď na libovolnou otázku 
byla: „Dej ty pracky pomalu nahoru a pojď se mnou.”

A b

c d
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P íklad
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Kdo má nejmén  
posádky, p ijde 

o náhodn  zvolenou 
ást lodi (sabotér 

háže kostkami, pokud 
se netrefí ani na t etí 

pokus, vzdá to).

Pouze levá lo  m že využít Opušt nou stanici a poté 
p ípadn  i Opušt nou lo , pravá lo  nemá dost posádky 

a zbrojnice zde nepom že. Pokud však p i vyhodnocování 
Sabotáže pravá lo  aktivuje roboty, její síla je 12, 

a postižena tak bude levá lo .

A slíbený druhý efekt? Ozbrojená posádka dokáže porazit 
jakýkoliv výsadek, který vstoupí na její pole. Viz dále „Výsadky“.

Poznámka: Nezapome te, že roboti se po ítají jako posádka 
jen tehdy, když b hem vyhodnocování karty zaplatíte baterku. 
Pokud ji nezaplatíte, roboti se nepo ítají do síly, ani nedokážou 
porazit výsadek, bez ohledu na to, zda sousedí se zbrojnicí i 
nikoliv.

Dílky s nezni itelným plátováním 
S nezni itelným plátováním jste se mohli 
setkat už v prvním rozší ení. Zde se 
objevuje v kombinaci s dalšími 
komponentami a chrání celý dílek ze 
zaplátované strany. Dílek vydrží zásah 

malým i velkým meteoritem nebo malou i velkou st elou, 
p ichází-li ze strany kryté nezni itelným plátováním. Zásahy 
z jiných sm r  však fungují jako normáln . Plátování také 
neochrání dílek proti p ímému zni ení, které nep ichází 
zven í (nap . Sabotáž).

Třetí efekt je, že mít v ruce pořádnou bouchačku 
je neuvěřitelně cool a vaši lidé se budou cítit jako 

frajeři z nějaké akční scifárny. Efekt, který to má na 
morálku, se však zhruba vyrovná zvýšenému počtu 
pracovních úrazů, takže v pravidlech se to neprojeví.

N O V É  T Í D Y  L O D Í 

DOPORU ENÝ PO ET ETAP 
Lod  m žete ve vaší h e libovoln  kombinovat s lod mi ze 
základní hry i z prvního rozší ení. P ed hrou se dohodn te, 
na kolik etap hrajete a jaké lod  p i jednotlivých etapách hry 
použijete.

Doporu ený postup je vynechat lodi t ídy I a odehrát celkem 
t i etapy. Po jedné stupn  II (tj. s lodí II, IIA nebo IIB), stupn  III 
(tj. s lodí III, IIIA nebo IIIB) a nakonec stupn  IV (s lodí stupn  IV).

Samoz ejm  si m žete nastavit pravidla i jakkoliv jinak, 
s libovolným po tem let  a druhy lodí. M jte však na pam ti, 
že stav ní i let s lod mi stupn  IV je znateln  delší.

Poznámka: N které karty (nap . profese Obchodníka) i 
pravidla (nap . luxusní kabina z prvního rozší ení) se odvolávají 
na „ íslo letu“. Za íslo letu se považuje íslo aktuální t ídy 
lodi, se kterou letíte. V doporu ené konfiguraci je tedy íslo 
letu 2, 3 a 4.

LO  IIB 

P i stav ní lodi t ídy IIB si p edstavte, 
jako by plán lodi byl ohnut do válcové 
podoby. V praxi to znamená 
jediné – dílky v nejlev jším sloupci 
musí navazovat na dílky ve stejné 
ad  nejprav jšího sloupce. Musí mít 

tedy odpovídající konektory, a pokud 
dílek v krajním sloupci vyžaduje, aby 
vedle n j bylo prázdné místo (hlave  
d la i tryska manévrovací trysky 

Toto rozší ení obsahuje plány lodí IIB, IIIB a IV. Lod  IIB a IIIB jsou p edstavovány menší a v tší herní 
deskou, pro sestavení lodi IV pak použijete druhé strany obou herních desek. Povšimn te si, že 
rozší ení celkem obsahuje p t sad plán  lodí – to aby bylo použitelné v kombinaci s prvním rozší ením, 

které umož uje hru v p ti.
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mí ící do boku), pak toto prázdné místo musí být ve stejné 
ad  na opa ném konci lodi. Nejlepší bude ukázat si to na 

p íkladu:

P íklad

Vrchní lo  je postavena zcela špatn , dílky nenavazují, navazují 
špatn  nebo nenechávají volné místo. Spodní lo  je postavena 
správn . Povšimn te si, že d lo v pravém sloupci naho e je ke 

zbytku lodi p ipojeno jen díky tomuto pravidlu.

Zásahy lodi 
Díky tomu, že lo  IIB neustále rotuje, jsou všechny její ásti 
zasažitelné se stejnou pravd podobností.

P i útocích zep edu i zezadu ho te dv ma kostkami. Výsledek 
však nes ítejte, oznamte nahlas ob  ísla. Zasažen je ten 
sloupec, který danou kombinaci obsahuje. Výsledek  je 
tedy jiný než .

Také útoky z boku fungují díky rotaci lodi jinak. Postupujte 
následovn . Nejprve ho te jednou kostkou, který ádek bude 
zasažen. P i hodu  nebo  není zasažen žádný ádek 
a nemusíte pokra ovat. V opa ném p ípad  ho te ješt  druhou 
kostkou. P i výsledku ,  nebo  jsou meteor, st ela i 
výsadek „nasazeny“ na t etím sloupci zleva a pokra ují dle 
svého sm ru (dokud netrefí n jaký dílek). Mohou p itom p ejít 
i p es okraj plánu lodi. P i výsledku  až  je to obdobné, jen 
se za íná na t etím sloupci zprava.

Štíty a d la mí ící do boku chrání lo  b žným zp sobem, bez 
ohledu na to, ve které ásti lodi se nacházejí.

To chce p íklad, že?

P íklad

Na lo  letí zobrazené meteority. Na první 
malý padne  a poté . Zasažen je dílek 
ozna ený A a meteorit se odrazí. Druhý je 

velký a padne . Meteorit lo  mine, 
nemusíte dále házet. T etí je malý. Padne 

 a poté . V horním ádku 
v posledních t ech sloupcích nic není, 

meteor však p ejde p es okraj 
a pokra uje dále; zasáhne tak d lo 

ozna ené B, které má otev ený konektor. Hrá  nemá v tomto 
sm ru štít, a tak je d lo zni eno. tvrtý meteor je velký. 

Padne . A  už dalším hodem padne jakékoliv íslo, meteor 
bude sest elen d lem ve spodním ádku. To je dob e – lo  je 

už docela poškozena, a nebýt d la, p i hodu  by ji velký 
meteorit zásahem do dílku C rozd lil na dva kusy. Na poslední 
malý meteorit padne  a poté , je tedy skute n  zasažen 
dílek C, nic se ale nestane. Dílek má sice zleva konektor, ale 

ne otev ený. Kdyby však padlo p i druhém hodu  i více, byl 
by zasažen dílek ozna ený D, a ten by zni en byl. Jak vidíte, 

dílky C a D jsou pom rn  exponovanými místy této lodi, 
rozhodn  stojí za to si je chránit.

Manévrovací trysky (viz Nové technologie) p i použití na zásah 
zep edu i zezadu obvyklým zp sobem posouvají lo  o jeden 
sloupec, zásahu však nelze zcela uhnout – zásah na nejlev jší 
sloupec se p i použití manévrovacích trysek mí ících vlevo 
p esune na nejprav jší sloupec, a naopak.

Na st ely z boku ú inkují jen na první hod kostkou (posunou lo  
o jeden ádek nahoru i dol ), na druhý hod nemají vliv.

Pojišt ní a odkládání dílk  
Lo  IIB není pojišt ná. Hrá  si m že b hem stav ní standardn  
odkládat dva dílky na plán lodi, p estože místo na tyto dílky 
tam není explicitn  nazna eno.

Lodě ve tvaru pomalu rotujících válců jsou ve 
vědeckofantastických fi lmech a knihách velmi 

oblíbené. I vy máte možnost vyzkoušet si 
takovou loď! I když nejspíš po jednom či dvou 

letech pochopíte, proč jsou oblíbené právě jen ve 
vědeckofantastických dílech.

AA

CC DD

BB
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LO  IIIB 

Toto je velmi prostá lo  a nemá vlastn  žádná zvláštní pravidla. 
Až na to, že má pokaždé jiný tvar.

Na za átku stav ní, sou asn  s oto ením hodin, ho te dv ma 
kostkami. Dv  hodnoty, které na nich padnou, íkají, která 
pole nesmí být p i stavb  použita (jako by byla mimo plán lodi). 
Umíst ní dílku na pole s íslem, které padlo na kostkách, se 
považuje za chybu, a dílek musí být p ed letem odstran n.

P íklad
Padlo  a . Obrázek ukazuje, jaký tvar výsledná lo  vlastn  

bude mít… a názorn  tak ilustruje Amébanský p vod.

lodi.

Pokud padne na obou kostkách stejné íslo, jsou zakázána 
jen pole s tímto íslem. Navíc však v tomto p ípad  všichni 
hrá i vy adí ze hry svou po áte ní kabinu a startovní pole je 
zakázáno také. Po áte ní kabina nesmí být p i této stavb  
použita žádným hrá em. Stavbu lodi bez po áte ní kabiny 
m že hrá  za ít umíst ním dílku na kterékoliv platné pole 
plánu, pak však již na tento dílek musí navazovat.

P íklad
Padlo  a .

Obrázek ukazuje výsledný tvar lodi bez po áte ního dílku.

Tip: Po skon ení stavby si zkontrolujte, jestli pro každé 
hozené íslo vidíte na svém plánu p t nezastav ných polí 
s tímto íslem. Pokud ne, máte pr švih – podívejte se na plány 
ostatních hrá , kde je další polí ko i polí ka s daným íslem, 
a odstra te dílky na tato pole umíst né.

Pojišt ní a odkládání dílk  
Také lo  IIIB není pojišt ná a také na ni si hrá  m že b hem 
stav ní standardn  odkládat dva dílky, p estože místo na tyto 
dílky na plánu není nazna eno.

asto kladený dotaz 
„M žu si pole, na která se nesmí stav t, n jak ozna it?“ 
Oficiální stanovisko je, že nikoliv, ale pokud se ve skupin  
shodnete, že tohle už je na vás p íliš, m žete se dohodnout 
jinak. Každopádn  však doporu ujeme dodržet pravidlo, že 
kostkami se hází sou asn  s oto ením hodin.

Plány lodi IIIB byly převzaty od tajemné civilizace 
Amébanů. Mohli byste se ptát, proč by kdokoliv 

chtěl letět v nepravidelné lodi plné děr a křivolakých 
výrůstků. My se vás ale taky neptáme, proč jste si 
pořídili už druhé rozšíření, když létat se základními 

loděmi je o tolik jednodušší.

loloooolololoooolllllodiiiddiddddidddddddddddddiddddddddddddidll didilll dididilololoodididid ...
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LO  IV 

A kone n  tu máme lod  t ídy IV – velké mezihv zdné koráby, 
jejichž plán sestavíte tak, že k sob  p iložíte dv  desky (zadní strany 
lodí IIB a IIIB). Plány na každé desce jsou však trochu jiné, a tak 
sestavení dvou náhodných plán  dává velké množství unikátních 
tvar  lodí. Ano, je to tak – p i letu s lod mi IV má každý hrá  trochu 
jinou lo , podle toho, jaké plány jsou mu náhodn  rozdány.

P esýpací hodinky 
Na za átku stavby oto te p esýpací hodinky a postavte je 
vedle letového plánu. Po p esypání písku je m že kterýkoliv 
hrá  p eto it a postavit na polí ko III na plánu.

Let stupn  IV 
V rozší ení najdete desti ku s pravidly pro let s lod mi stupn  IV, 
p ekryjte jí pravidla na letovém plánu. Jak vidíte, rozestupy 
i odm ny jsou ješt  vyšší než u letu s lod mi stupn  III. Každá ze 

ty  hromádek letových karet pak obsahuje dv  karty stupn  IV 
(najdete je v tomto rozší ení) a po jedné kart  stupn  III, II a I.

Pojišt ní 
U lodí stupn  IV kone n  funguje pojišt ní tak, jak se pojišt ní 
chovat má – tedy tak, aby pojiš ovn  p ineslo tu ný zisk. Každý 
hrá  se p ed zahájením letu (po postavení a vybavení lodi) m že 
rozhodnout, zda svou lo  pro tento let pojistí, i nikoliv.

K tomu jsou d ležitá dv  ísla. Na 
spodním herním plánu je cena 
pojišt ní – pokud hrá  chce svou lo  
pojistit, oznámí to spoluhrá m a na 
tato pole položí p íslušnou ástku.

Na horní ásti lodi je výše 
spoluú asti – tedy íslo, které íká, 
jaký maximální po et dílk  zaplatíte, 
pokud jste lo  pojistili. Pokud b hem 
letu ztratíte více dílk , platíte jen toto 

íslo – vše ostatní hradí pojiš ovna. 
Pokud ztratíte mén  dílk , platíte je všechny sami. Pokud jste 
však pojistné nezaplatili, toto íslo nemá žádný vliv a lo  se 
považuje za nepojišt nou – platíte všechny dílky, které ztratíte.

V každém p ípad  pojiš ovna shrábne ástku, kterou jste 
za pojišt ní zaplatili (na herním plánu ji necháváte jen jako 
ozna ení, že jste pojistné zaplatili. Rozhodnout se musíte p ed 
letem, b hem letu již není možno své rozhodnutí m nit.

Poznámka: Pokud máte první rozší ení, povšimn te si, že 
efekt azurového mimozemš ana Právníka se liší podle toho, 
zda svou lo  pojistíte, i nikoliv.

Ve směrnicích Galaktické unie je napsáno: „Třídy 
lodí jsou označovány římskými číslicemi I, II, III atd.” 

Toto dávné nařízení vedlo k tomu, že lodě třídy IV 
dlouhou dobu nebyly povoleny, protože kdykoliv 
někdo poznamenal, že „atd.” by mohlo znamenat 
například IV, příslušný úředník dlouho koukal do 

papírů, a pak zabručel „to tady nemám”.

Teprve nedávno došlo ke zlomu. Ne že by úředníci změnili 
názor, ale někomu se podařilo napasovat lodě třídy IV 
na klauzuli „nestandardní a unikátní lodě”, která se do 
předpisů dostala především díky sportovní vesmírné 
jachtě tehdejšího předsedy komise. Díky tomu však 

nemají lodě třídy IV standardizovaný tvar a designeři se 
předhánějí v tom, která bude vypadat ufonštěji.
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NOVÉ KARTY V BALÍ CÍCH I, II A III 
Do každého z balí k  I, II a III p idáte t i karty Výsadk  (viz další 
kapitola) a jednu kartu Nebezpe ný úsek.

Nebezpe ný úsek 

P idej na vršek 
hromádky dv  nové 

karty stupn  II.

Text na kart  vše vysv tluje: vezm te dv  
karty z vyššího balí ku (Nebezpe ný úsek 
z balí ku I p idává karty z balí ku II atd.) 
a p idejte je na vršek balí ku letových karet. 
Budou to p íští dv  vyhodnocované karty.

M že se samoz ejm  stát, že jedna 
z p idaných karet je další Nebezpe ný úsek, 
a tak se mohou ne ekan  objevit t eba karty 
z balí ku III v letu s lodí t ídy I.

KARTY V BALÍ KU IV 
Balí ek IV obsahuje, krom  výsadk , stejné typy karet, které 
znáte ze základní hry. P i podrobn jším zkoumání karet si 
však povšimnete drobných detail , kterými se liší. Asi byste 
v tšinou uhádli sami, co ty nové ikonky znamenají, ale rad ji si 
to popíšeme.

Drsn jší nep átelé 
Nep átelé fungují stejn , Otroká i a Pašeráci 
z balí ku IV se však nespokojí s tím, že vás 
okradou o posádku i zboží: navíc vám na 
rozlou enou pošlou pár st el. O Pirátech 
rad ji nemluv .

Pokud p i boji s nep áteli prohrajete, postupn  se vám stanou 
všechny na kart  uvedené v ci (ztráta zboží, ztráta posádky, 
zásahy). Pokud vyhrajete, získáte všechny uvedené odm ny 
(zboží a/nebo kredity).

P i h e podle pravidel pro p t hrá  (viz první rozší ení) jsou po 
prvním poražení pirát  nižší všechny postihy p i proh e (ztrácíte 
o zboží a o lena posádky mén  a ignorujete první velkou st elu), 
ale snižují se také všechny odm ny za vít zství (pokud odm nou 
byly kredity a zboží, získáte o jeden kredit i o jedno zboží mén ).

Páry meteorit  
V meteorických rojích z balí ku IV se m žete 
setkat s takto nazna enou dvojicí meteorit . 
Jde o velký meteorit t sn  následovaný 
malým v tom samém sloupci i ádku.

Na velký meteorit se normáln  háže a eší se 
podle pravidel pro velký meteorit. Pokud není 
sest elen i jinak odražen, vy eší se zásah 
(zni ení dílku, p ípadn  odpadnutí dalších 
dílk ). A  však je i není odražen, okamžit  

následuje malý meteorit. Na ten se neháže, zasahuje podle 
b žných pravidel pro malý meteorit p esn  z toho samého 
sm ru a v tom samém sloupci i ádku jako velký meteorit.

Pokud chce hrá  použít manévrovací trysky (viz Nové 
technologie), posouvá se místo zásahu pro oba meteority. 
Není možno použít trysky jen na jeden ze zásah , nebo použít 
trysky p i zásahu páru meteorit  dvakrát.

Lodi a stanice 
s automatickou obranou 

Opušt né lodi a stanice v balí ku IV mají stále 
zapnutou automatickou obranu. Hrá , který 
chce využít takovou lo  i stanici, si musí 
p edem hodit na nazna enou st elu i st ely. 
Pokud by se kv li t mto st elám stalo, že 
hrá  již nechce nebo nem že lo  i stanici 
využít, nemusí (ani neztrácí letové dny) 
a šanci má další hrá  v po adí, za stejných 
podmínek.

P i h e podle pravidel pro p t hrá  (viz první rozší ení) se 
stejná podmínka týká i dalšího hrá e, který chce lo  i stanici 
využít – za druhé úsp šné využití je sice nižší odm na, ale 
st ely z stávají stejné.

Rozvinuté planety 
P i letu stupn  IV m žete narazit nejen na 
primitivní planety, ale i na planety s pom rn  
rozvinutou civilizací.

Sociologové tvrdí, že jde o zákonitý proces, kdy 
nejistota nepřátel v tvrdých podmínkách omezuje 
specializaci a vede k podvědomému sbližování 

jednotlivých oborů. Piráti, otrokáři i pašeráci svorně 
tvrdí, že sociologové dostanou přes držku, jestli na 

ně někdy narazí.

Posádka opouštějící loď či stanici se má držet 
Protokolu nového galaktického standardu pro evakuaci. 

Bod 14 tohoto protokolu je: „Zrušte automatickou 
obranu.” Některé posádky si práci zlehčují a vykonávají 

přímo bod 58: „Opusťte loď, ječíce.”

N O V É  L E T O V É  K A R T Y 
V tomto rozší ení najdete jak celou sadu karet úrovn  IV, tak po ty ech kartách do každého 
z balí k  I, II a III. P edevším je zde zcela nový typ karet – Výsadky. Výsadky si probereme ve zvláštní 

kapitole, nyní se podíváme na ostatní nové karty.
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V Ý S A D K Y 

ádky se zbožím na planetách stupn  IV mohou obsahovat 
i kosmonauty – pokud nakládáte daný ádek, m žete si doplnit 
do prázdných kabin až uvedený po et chyb jících lidí. Zboží 
a kosmonauti na ádku spolu nesouvisejí – lidi si m žete vzít, 
i když nemáte kam dát zboží, a zboží si m žete vzít, i když 
nemáte prázdné místo pro lidi.

Hrajete-li s prvním rozší ením: noví lidé nemohou jít do 
luxusních kabin, m žete je však umístit do stázových komor.

Pravidla hry v p ti hrá ích umož ují dv ma hrá m p istání 
na téže planet . Druhý z nich dostane o jednu kosti ku zboží 
a o jednoho kosmonauta mén .

Tém  volný vesmír 
Je to v podstat  volný vesmír, jako vždy 
býval. No, možná trochu mén  volný.

Platí pro n j stejná pravidla jako pro každý 
jiný volný vesmír. Navíc si však po jeho 
b žném vyhodnocení, ten, kdo let l p i tomto 
vesmíru nejrychleji (v p ípad  rovnosti ten, 
kdo je vp edu), háže na meteority na kart  
uvedené.

Ve h e s pravidly pro p t hrá  platí hody 
i pro druhého nejrychlejšího hrá e, netýká se jej však první 
velký meteorit na kart .

Zvýšená radiace 

Každý dílek s posádkou, 
který sousedí s dílkem 

s alespo  jednou 
baterkou, ztrácí jednoho 

lena posádky. 
Každá souvislá skupinka 

dílk  s alespo  4 
baterkami vybuchne.
 Solární panely se pro 
tuto kartu po ítají jako 

dílek s jednou baterkou.

Nová žlutá karta (zvláštní událost). Nejprve 
vyhodno te první pravidlo – z každého dílku 
s posádkou, který je p ímo napojen na dílek 
s alespo  jednou baterkou nebo na solární 
panel (a to i p es jednu i více zadrátovaných 
propojek – viz Nové technologie), odstra te 
jednoho lena posádky. Netýká se to spících 
astronaut  ve stázové komo e ani stanoviš  
robot . Zcela vybité baterie nemají vliv.

Pak se podívejte, jestli na své lodi nenajdete souvislou skupinku 
obsahující ty i i více žetonk  energie i solárních panel . 
Op t, skupina m že souviset p es zadrátované propojky. 
Pokud ano, pak je celá skupinka dílk  zni ena: nabité baterky, 
solární panely i všechny zadrátované propojky s nimi propojené 
(i takové, které nejsou nutné k tomu, aby skupina souvisela).

P íklad
A: Dv  skupiny. Ta vlevo má 4 žetonky energie. Je zni ena. Ta 
vpravo má jenom 3 žetonky energie. Z stane efektem karty 

netknuta.

B: Jedna skupinka se 7 žetonky energie. Celá skupina vybouchne, 
dokonce i propojka dole, která není na propojení skupiny nutná. 
Všimn te si baterie vlevo s jedním žetonem energie. Kdyby byl 

d íve ve h e použit, baterie by byla prázdá a skupinu by to rod lilo 
na dv , každou se 3 žetonky. Lodi by se nic nestalo.

Abychom byli upřímní, truckeři používají slovo 
„rozvinutá civilizace” svérázným způsobem. 

Nezohledňuje takové aspekty, jako je úroveň umění 
a fi lozofi e či morální hodnoty obyvatel. Planeta je 

rozvinutá, má-li něco jako kosmodrom s alespoň malým 
špinavým barem pro piloty, kde je možno narazit na pár 
existencí ochotných nechat se najmout na jakoukoliv 

práci. Má-li kosmodrom i sprchy a sociální zařízení, pak 
jde o „vysoce rozvinutou civilizaci”.

A B

Výsadky jsou p edstavovány 
novými letovými kartami –
– p idejte si je do p íslušných 
balí k  I, II, III. N které jsou 
samoz ejm  i v novém 
balí ku IV. Pokud vlastníte 
první rozší ení, p idejte si 
také po dvou kartách do 
balí ku Drsných štrek 

a Zlomyslných plán  a nový druh mimozemského specialisty mezi 
karty azurových mimozemš an .

Poznámka: Pokud byste cht li hrát bez výsadk , karty výsadk  
z letových karet (a nové karty z Drsných štrek a Zlomyslných 
plán ) zase vyt i te, ale m jte na pam ti, že podstatná ást 
nových dílk  pak bude mít pro hru jen malý význam.

KARTA VÝSADKU 
Karty Výsadku jsou n kolika druh , avšak základní pravidla, 
která íkají, jak se výsadek na vaši lo  dostane a jak se po ní 
pohybuje, jsou stejná.

Doteď to bylo jednoduché. Tady je vaše loď a tam 
kolem je vesmír. Často studený, nepřátelský 

a krutý, ale pořád jen tam někde venku. V tomto 
rozšíření však najdete výsadky, které kousek toho 
nepřátelského vesmíru, a to obzvláště zlomyslný 

kousek, přinesou přímo na vaši loď.

Pro ty, které už delší dobu svrbí na jazyku 
otázka – ano, přistání výsadku bývá často provázeno 

hlášením palubního počítače ve stylu: „Čas T+3, 
vážné vnitřní ohrožení, opakuji, čas T+3, vážné vnitřní 

ohrožení.”
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P istání výsadku 
Na každé kart  výsadku je šipka ukazující, ze kterého sm ru 
výsadek p ilétá. Funguje to podobn  jako meteority a stejn  
jako u nich vedoucí hrá  hodem kostkami ur í p esný ádek 

i sloupec, ve kterém výsadek p ilétá. Výsledek hodu platí pro 
všechny hrá e, a ti se podívají, jaký dílek výsadek zasáhne.

Mohou nastat t i p ípady:

 • Výsadek vaši lo  zcela mine (a  už proto, že kostky ur ily 
ádek i sloupec zcela mimo lo , nebo proto, že v daném 
ádku i sloupci nemáte žádný dílek). V tom p ípad  se 

nestane v bec nic.

 • Výsadek chce p istát na ozbrojeném dílku, tedy na 
dílku obsahujícím bu  kulometnou v ži ku nebo kabinu 
s alespo  jedním lenem posádky, který je ozbrojen 
(kulometná v ži ka i zbrojnice jsou nové dílky z tohoto 
rozší ení – najd te si jejich popis v sekci Nové technologie). 
Také v tomto p ípad  se nestane nic: výsadek na poslední 
chvíli za adí zpáte ku a na vaší lodi v bec nep istane 
(a hrá  za n j ani nem že získat odm nu).

 • Výsadek zasáhne libovolný jiný dílek (štíty nebo nezni itelné 
plátování p ed výsadkem nechrání). V tomto p ípad  
p istane, bude se po lodi pohybovat a tropit neplechu. 
Když však narazí na kulometnou v ži ku nebo ozbrojenou 
posádku, je zneškodn n a hrá  za n j získá odm nu.

Máte-li na své lodi manévrovací trysky (viz Nové technologie) 
p ímo spojené s kabinou s alespo  jedním lenem posádky, 
m žete je zaplacením energie aktivovat a s lodí uhnout. Funguje 
to stejn  jako uhýbání meteorit m i st elám – výsadek na vaši 
lo  dopadne o jeden ádek nebo sloupec vedle, než kolik ur ily 
kostky. M že to vést k mnohem p ízniv jšímu výsledku jeho 
návšt vy, nebo i k tomu, že vaši lo  zcela mine.

Pohyb výsadku 
Na kart  výsadku jsou dva další d ležité údaje – kterým 
sm rem se pohybuje (aneb kterou tlapkou se drží) a kolik 
krok  na vaší lodi ujde.

Nap íklad následující výsadek p iletí zep edu, 
obchází lo  po sm ru hodinových ru i ek 
(drží se levou tlapkou) a ujde p t krok . Jak 
p esn  to funguje?

Ke sledování pohybu výsadku použijte figurku 
vaší raketky. Postavte figurku na pole, na 
které výsadek p istál, a ekn te „jedna“. 
Toto je první krok výsadku. Pak p esu te 
figurku na sousední dílek podle následujících 

pravidel a ekn te „dva“, pak znovu p esunout a „t i“ atd. Takhle 
s figurkou apejte, bu  dokud nespot ebujete všechny kroky 
výsadku, anebo dokud nenarazíte na ozbrojenou posádku i 
kulometnou v ži ku (viz Nové technologie).

Do po tu krok  se tedy po ítá i dílek, na kterém výsadek 
p istane. Výsadek zásadn  chodí jen po spojnicích, nikdy 
nep esko í na nepropojený dílek. P i volb  dalšího dílku záleží 
na tom, kterou tlapkou se výsadek drží.

Drží-li se levou tlapkou, bude se vždy snažit zatá et 
doleva (vzhledem ke sm ru, ze kterého p išel i 
p ilet l). Když to nep jde, zkusí to rovn , když ani to 

nep jde, zkusí to doprava. Pokud by ani to nešlo, tj. pokud by 
se jednalo o dílek p ipojený ke zbytku lodi jen jednou propojkou, 
p jde zpátky. Je to podobné, jako by n kdo procházel bludišt  
a držel se zdi levou rukou – kdykoliv to jde, zato í doleva, 
a zpátky se vrací, jen pokud vejde do slepé chodbi ky. 
Povšimn te si, že p i v tším po tu krok  to obvykle znamená, 
že výsadek obchází obvod lodi po sm ru hodinových ru i ek.

Výsadek držící se pravou tlapkou funguje obdobn , 
jen preferuje zatá ení doprava (pak rovn , pak 
doleva), a v d sledku tak obchází lo  proti sm ru 

hodinových ru i ek.

Tip: Naše zkušenosti ukazují, že n kte í hrá i si nev dí 
s pohybem ufon  zpo átku rady. Nezoufejte, jste-li jedním 
z nich – d íve i pozd ji každý projde okamžikem proz ení, 
pochopí celou myšlenku, a dál už je to jednoduché. Než se 
tak stane, požádejte jiného hrá e, který už tímto zázra ným 
okamžikem prošel, aby vám s vaším výsadkem pomohl.

Tip: Máte-li jasno v pohybu výsadk , pomozte blahosklonn  svým 
spoluhrá m. Vlastn , neberte to jako tip. Berte to jako pravidlo.

Vet elci 

Vet elci jsou jedním ze dvou základních typ  
výsadk . Pravidla pro n  jsou jednoduchá – p i 
své cest  sežerou všechno zboží, leny 
posádky i žetony energie, na které narazí, 
jak ostatn  shrnuje jejich karta:

kter

Odstra te tedy všechny žetonky posádky 
(lidské i mimozemské), zboží a energie z dílk , 
p es které vet elci projdou. Výjimkami jsou:

 • zboží ukrytá díky specializaci z podp rného týmu (viz 
Podp rný tým)

 • kosmonauti ve stázi (viz stázová komora z prvního 
rozší ení)

 • ozbrojená posádka – vet elci jsou poraženi d íve, než jí 
stihnou ublížit

Narazí-li vet elec na ozbrojenou posádku nebo na kulometnou 
v ži ku, je poražen a hrá  získá uvedenou odm nu. Pokud na 
nic z toho nenarazí, tak prost  ud lá uvedený po et krok  a pak 
spokojen  odlétne (nejspíš s b íškem plným skla, d eva a plastu).

První člověk, který viděl vetřelce, jej nazval 
„mimozemšťan”. Mimozemští členové jeho posádky 

vetřelce nazvali „člověk”. Zatímco se dohadovali 
o taxonomii, vetřelec je ulovil a sežral. Proto jej teď 

jednoduše nazývame „vetřelec”. Nechtěli bychom se 
zase ocitnout v diskuzi „vetřelec kontra mimozemšťan”.
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P íklad
Lo  na obrázku elí vet elci. Na kostkách 

padne 7. Vet elec tedy mí í p ímo na 
kulometnou v ži ku a v bec nep istane. 

Hrá i se to nelíbí, protože chce za výsadek 
dostat odm nu – zaplatí proto 1 žetonek 

energie, aktivuje manévrovací trysky (m že 
aktivovat jen ty na zádi, ty na p ídi nejsou 
p ímo propojeny s kabinou s posádkou) 

a posune lo  dop edu, takže vet elec nyní 
p ilétá v ádku 8. P istane na dílku s d lem (d la nemají na 

výsadky žádný vliv). Hrá  na dílek položí figurku a ekne „jedna“. 
Protože výsadek se drží levou tlapkou, další jeho krok vede p ímo 
na kulometnou v ži ku; výsadek je zni en a hrá  získá odm nu.

Jak by tomu bylo, kdyby padla jiná ísla? Kdyby padlo 9, 
vet elec by p istál na motoru. To by byl jeho první krok. Dalším 
krokem by se p esunul na dílek s baterkami a sežral všechny 
baterky, t etím krokem na kabinu v ádku 8 – posádka této 

kabiny však p ímo nesousedí se zbrojnicí, takže není ozbrojena 
a dopadlo by to s ní špatn . tvrtým a posledním krokem by se 
p esunul na d lo v tomtéž ádku a pak by lo  opustil. Hrá  by 
to samoz ejm  nejspíše nedopustil, aktivoval by manévrovací 

trysky – vet elec by tím pádem lo  minul v ádku 10.

Kdyby padlo 6, vet elec by p istál na dílku se štítem (také štíty 
nemají na výsadky vliv). Druhým krokem se p esune na dílek 

se zbrojnicí. To mu nijak neublíží – ne zbrojnice, ale ozbrojená 
posádka hraje roli. T etím krokem by se p esunul do špi ky 

lodi, na d lo. Odtud se nedá nikam pokra ovat, takže tvrtým 
krokem by se vrátil na zbrojnici. A to je vše – vet elec opouští 

lo , aniž by zp sobil n jakou škodu. Hrá i se ani nevyplatí 
aktivovat manévrovací trysky, protože tak ani tak nedostane 

odm nu, ani se jeho lodi nic nestane.

Kdyby padlo 5, vet elec p istane na elním d le. T etím 
krokem dojde na centrální kabinu – ta sousedí se zbrojnicí, 

a vet elec je tedy poražen. A kdyby padlo 4, vet elec lo  
mine. Hrá  m že aktivovat manévrovací trysky a zm nit to na 

p edchozí p ípad, aby dostal odm nu.

Komanda 
Vesmírná komanda jsou 
druhým základním typem 
nep átel. Jejich cílem je 
vaši lo  poškodit: nezdržují 
se baterkami, zbožím ani 
posádkou, ale hledají 
místo, kam položit nálož.

Na kart  komanda je 
uvedeno, po kolika krocích 

položí nálož. Nap . komando vlevo ud lá šest krok  a na dílku, 
kam dojde, položí nálož, zatímco komando vpravo ud lá ty i 
kroky, položí nálož, pak další ty i kroky a další nálož.

Komando nálože neodpálí okamžit , ale až v okamžiku, kdy 
svou misi ukon í (ujde p edepsaný po et krok ). V p ípad , 
že narazí na odpor (kulometnou v ži ku nebo ozbrojenou 
posádku), odpálí všechny nálože, které stihlo v p edchozích 
krocích umístit. Jinými slovy – jakmile je nálož umíst na, 
už bude ur it  odpálena. Jediným zp sobem, jak lo  zcela 
uchránit, je porazit komando ješt  p ed položením první 
nálože. (Když pokládání nálože vyjde na krok, ve kterém je 
komando poraženo, tuto nálož už neumístí.)

Nálože jsou odpáleny všechny sou asn . Pokud je na jeden dílek 
položeno více náloží (komando se m že v n kterých p ípadech 
vracet p es stejný dílek), po ítá se stejn  jako jedna nálož.

U pokro ilých komand pokládajících více náloží m žete dílky 
s náloží ozna it mírným pooto ením dílku v m ížce a po 
dokon ení vyhodnocování (a  už proto, že jste komando 
nakonec p ece jen porazili, nebo proto, že ušlo p edepsaný 
po et krok  a položilo p edepsaný po et náloží) je všechny 
najednou odstranit.

Odm nou za poražení komanda bývá ur ité množství zboží, 
které m žete naložit na svou lo  – komanda mívají špi kové 
vybavení.

P íklad
Podívejte se znovu na naši lo  

z p íkladu s vet elcem a p edstavte si, že 
na ni úto í toto komando a že padne 7. 

Komando p istane na dílku s d lem (krok 
jedna) a pokra uje do kabiny (posádka není 
ozbrojená, ale komando si jí nevšímá), na 

manévrovací trysky, zp t do kabiny, na 
speciální nákladový prostor ( ervenou 

kosti ku nechají na pokoji) a na motor. To je 
krok 6. Komando položí nálož a pokra uje: zp t na nákladový 

prostor, motor, druhá kabina s posádkou, baterky, krajní motor 

Ceny trofejí nejsou moc vysoké a poslední dobou 
šly ještě dolů. Vetřelčí hlava visící nad výčepem 

je sice stále ještě téměř povinnou dekorací každé 
správné vesmírné krčmy, ale čím dál více se používají 

umělé elektronické náhražky, které umí koulet 
očima, cvakat zubama a syčet a ze kterých nekape 

barmanovi na hlavu kyselina.

Pokud si při všech těch explozích najdete čas 
kouknout se za odlétajícím komandem, nejspíš si 

povšimnete, že se zastavilo a napjatě pozoruje vaši 
loď. Komanda prý udržují neofi ciální žebříček, na kolik 

částí se loď po jejich návštěvě rozpadne.

Vzhledem k výše uvedené informaci vás asi 
nepřekvapí, až mezi vybavením najdete i videokameru 
s vysokým rozlišením a automatickým uploadem na 

sociální sítě.
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a zp t na baterky. To je krok 12. Komando položí další nálož 
a opustí lo . Jeden motor a dílek s baterkami jsou zni eny.

Hrá i se to nelíbí a p emýšlí, že by aktivoval zadní korek ní 
trysky. Vyzkouší si, jak by to dopadlo – a rychle od toho nápadu 

upustí. Vyzkoušejte si sami pro .

Nakonec si ješt  ekn me, jak by to dopadlo, kdyby byla 
posádka ve druhé kabin  ozbrojena. Komando by položilo 
první nálož a pak by bylo zni eno. Hrá  by dostal odm nu, 

jeden dílek by byl ale p esto zni en.

Dvojitý výsadek 
Dvojitý výsadek jsou v podstat  dva stejné 
výsadky lišící se pouze tím, že každý se drží 
jinou tlapkou (obchází lo  jiným sm rem). Na 
p istání se háže jen jednou. Pokud výsadek 
lo  mine nebo pokud je místo p istání 
nebezpe né (kulometná v ži ka i ozbrojená 
posádka), vyhodnocování kon í. Pokud ne, 
rozd lí se na dv  skupiny, které se vydají 
opa nými sm ry. Vyhodno te postupn  ob  

skupiny v libovolném po adí.

Odm na je uvedena zvláš  za každou poraženou skupinu, 
m žete tedy dostat jednu ást odm ny, ob , nebo nemusíte 
dostat žádnou.

U dvojitého komanda odpalte všechny nálože sou asn , a to 
až po vyhodnocení obou skupin (i v p ípad , že jedna bude 
zni ena a druhá misi dokon í).

Vet el í komando 
Vet el í komando je komando putující po vaší 
lodi spolu s vet elcem. Funguje jako oba typy 
sou asn  – po ur itém po tu krok  pokládá 
nálože a p itom sežere vše, na co cestou 
narazí. Moc milá návšt va… Ale když ji 
porazíte, získáte jak zboží, tak kredity.

P O D P R N Ý  T Ý M 

Hra obsahuje 18 karet 
nejr zn jších profesí, pro které 
m že najít zkušený trucker využití. 
Je to široká škála odborník , od 
konstruktér  umož ujících r zné 
triky b hem stav ní i po 
dostav ní lodi, p es obchodníky 

a ú edníky umož ující vám lépe zhodnotit let, až po nejr zn jší 
„specialisty“, kte í vám dají výhody na hran  zákona.

Všechny karty profesí p ed hrou zamíchejte a nechejte zatím 
bokem – nebudou pot eba, dokud nedokon íte první let.

Pokud nehrajete s prvním rozší ením, 
odstra te p edem z balí ku profesí kartu 
Správce ubikací. Tato karta se vztahuje 
k dílk m z prvního rozší ení a p i h e bez 
n j by nem la plný efekt.

Schopnosti profesí 

Po skončení stavění můžeš 
nahradit libovolnou komponentu 
na některém svém dílku jednou 
ze samostatných komponent.

Můžeš navíc stejným 
způsobem použít i dvě další 
samostatné komponenty, ty ale 
musíš stihnout umístit během stavění.

dodavateldodavatel

A

B

ntu 
ou
.

l

Každá profese má dv  zvláštní 
schopnosti ozna ené A a B. Když 
kartu profese získáte, ovládá váš 
odborník zatím jen první 
schopnost A. Doporu ujeme 
zasunout kartu pod herní plán 
lodi tak, že ást B není vid t. 

Teprve až ve vašem týmu stráví n jaký as, zlepší se, a vy 
m žete využívat ob  jeho schopnosti A i B. Kartu vysunete, 
aby byla vid t celá.

Žetonky 
N které karty profesí navíc mají 
u jedné nebo obou schopností 
obrázky speciálních žetonk , které 
jsou také sou ástí tohoto rozší ení. 
Doporu ujeme tyto žetonky 

uchovávat v samostatném malém sá ku: hrá , který má 
možnost používat schopnost vyžadující žetonky, si p íslušné 
žetonky najde a položí vedle svého hracího plánu, aby je mohl 
p i stavb  využívat.

Pokud se hodláte tomuhle byznysu věnovat 
dlouhodobě, nejspíš vás už napadlo, že by nebylo 

od věci vybudovat si zkušený tým odborníků. 
Co si ale budeme povídat, investice do výchovy 
pilotů a kosmonautů se neukázala zrovna jako 

výhodná – meteorit nezajímá zkušenost posádky 
v kabině, kterou roztříská, vetřelci také rozdíl v chuti 
nepozorují, a tak jediný, kdo to ocenil, byli otrokáři, 

kteří si za zboží s odborností účtovali příplatek.

O něco výhodnější se jeví sestavit si zkušený 
podpůrný tým ze specialistů, kteří vám umožní 

rychleji, efektivněji a kvalitněji postavit a vybavit 
loď, a pak, zatímco loď prolétá bojovými zónami 
a meteorickými roji, sedí si v docích v kantýně 

a čekají na další kolo zakázek. A na další rundu.

V kabině s 
mimozemšťanem 
může být i lidský 
kosmonaut.

V luxusní kabině může 
být navíc i běžný 
kosmonaut, dva 
z kosmonautů ve stázi 
jsou vzhůru.

správce ubikacísprávce ubikací

A

B
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PROFESE V PR B HU HRY 
Zatímco lo  stavíte pro každé kolo zcela znovu, podp rný tým 
si budujete pro celou hru – jednou získaný odborník s vámi 
z stává i do dalších kol, a jeho schopnosti dokonce v pr b hu 

asu vzrostou.

Hra na t i etapy 
P i h e na t i etapy (t i lety) probíhá budování týmu takto:

Pro první let žádný podp rný tým nemáte. Musíte si nejprve 
mezi truckery vybudovat jméno a ukázat, že to s létáním 
myslíte opravdu vážn . Po skon ení a vyhodnocení letu, než 
za ne druhá etapa, rozdejte každému hrá i náhodn  t i karty 
profesí. Hrá  si jednu z karet vybere a zbylé vrátí lícem dol  
do balí ku.

Pro druhý let pak máte tohoto vybraného odborníka, m žete 
ale zatím využívat jen jeho první schopnost A.

Po druhém letu dostanete možnost vybrat si do svého týmu 
dalšího odborníka – zamíchejte všechny zbylé karty profesí 
(ty, které se v prvním letu nerozdaly, i ty, které si nikdo 
nevybral) a dejte každému dv . Z t chto dvou karet si každý 
vybere svého druhého odborníka a zbylou kartu vrátí. Krom  
toho váš první odborník mezitím získal zkušenosti a m žete 
využívat i jeho druhou schopnost

Pro t etí let tak máte k dispozici t i schopnosti – ob  schopnosti 
vaší první karty A i B a první schopnost vaší druhé karty A.

Hra na ty i etapy 
Pokud hrajete na ty i etapy ( ty i lety, nap . s lod mi 
t íd I až IV), pak po t etím kole rozdejte každému už jen 
jednu náhodnou kartu profese. Zárove  bude p edchozí 
odborník vylepšen, takže pro tvrtý let máte tedy k dispozici 
p t schopností: po dvou od každého d íve naverbovaného 
odborníka a první schopnost nová ka.

Hra na více etap 
I pokud chcete hrát na více než ty i etapy, doporu ujeme 
po tvrtém letu už další profese nerozdávat. Do páté etapy 
i všech dalších má každý hrá  prost  t i zkušené odborníky, 
a m že tak využívat až šest schopností. To je dost i na velmi 
epickou hru.

Hra na mén  etap 
Pokud nemáte as na plnou hru a chcete si nap íklad zalet t 
jen jeden let, m žete si samoz ejm  rozdat profese už 
p ed prvním letem, je to jen na vás.

Kompetitivní varianta 
Tato varianta je pro sout živ jší skupiny – p i 
výb ru profesí mají výhodu ti, kte í p edchozí 
let dokon ili nejrychleji. Tím se stává velmi 
d ležitý i výsledek prvního letu, protože tento 

len týmu vás bude provázet po celý zbytek 
hry. Pokud však vaše skupina není vyrovnaná, 
rad ji použijte standardní pravidla, kde má šanci 
dostat se k nejoblíben jším profesím každý.

Výb r profesí funguje v této variant  takto:

Po skon ení každého kola (krom  posledního) 
odkryjte z balí ku o jednu kartu více, než kolik 

hraje hrá  (tedy p t karet p i h e ve ty ech apod.). Nechejte 
hrá e, a  si je prohlédnou a p e tou. Pak si v po adí, v jakém 
dokon ili let, každý hrá  jednu z profesí vybere a vezme. Karet 
je více než hrá , a tak i poslední má možnost volby.

Pokud n kdo nedokon il let, nevadí. Až si vyberou všichni, 
kte í let dokon ili, zamíchejte ty karty profesí, které si nikdo 
nevybral, a každému, kdo let nedokon il, jednu náhodn  
p id lte.

Každý tak získá jednu kartu profese a jedna karta zbude – tu 
vy a te ze hry, pro p íští výb r profesí p ijdou zcela nové karty. 
Stejn  jako v p ípad  základních pravidel nedoporu ujeme 
p id lit celkem více než t i profese, i pokud hrajete na více 
etap.

POUŽÍVÁNÍ PROFESÍ 
Ob  schopnosti profesí jsou na kart  podrobn  popsány – kdy 
se používají a jaký mají efekt. Pokud si nejste jistí výkladem, 
podívejte se do dodatk , jestli tam k dané kart  nenajdete více 
podrobností.

Zde si ješt  ujasníme, v jakém okamžiku se p esn  schopnosti 
používají:

 • B hem stavby znamená kdykoliv v dob , kdy vy ješt  
stavíte (než si vezmete íslo nebo než se dosypou hodiny 
na poli start).

 • Po skon ení stav ní znamená poté, co si vezmete 
íslo, ale ješt  p ed tím, než musíte opravit chyby a než 

p ipravujete lo  k letu (posádka a baterky).

 • P ed startem znamená až poté, co si všichni hrá i vybaví 
lo , t sn  p ed tím, než se oto í první letová karta.

 • Po skon ení letu znamená po oto ení poslední karty, 
p ed ud lením odm n a zaplacení ztracených dílk . Není-
li uvedeno jinak, platí schopnost nezávisle na tom, jestli 
hrá  dolet l i nikoliv.

Více schopností používaných v jedné fázi m žete ešit 
sou asn , pokud však n kdo trvá na pevném po adí, pak se 
eší podle po adí na letovém plánu (ti, jejichž figurka je vp edu, 

se rozhodují první).

zalet t 
 už 
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15

D O D A T K Y 

KARTY Z PRVNÍHO ROZŠÍ ENÍ 
Tuto kapitolu m žete ignorovat, pokud nehrajete s prvním 
rozší ením.

Zlomyslné plány 
Antimonopolní ú ad – nové typy dílk  nespadají do žádné 
z kategorií (roboti nejsou kabiny, solární panely nejsou baterky, 
kulometné v ži ky nejsou d la, manévrovací trysky nejsou 
motory).

Celní prohlídka – zboží ukryté díky profesi Pašeráka i 
Skladníka se ignoruje.

Ekologická hlídka – solární panely se ignorují.

Kosmické zá ení – vztahuje se i na zboží ukryté díky profesi 
Pašeráka i Skladníka.

Mezip istání, Namátková kontrola – schopnost B Ú edníka 
se týká jenom bonus  hodnocených až po ukon ení letu. 
Schopnost B Návrhá e lodí nemá na uvedené karty vliv. 
Schopnost B Podvodníka vám však dává 1 kredit navíc, 
získáte-li bonus z karty Zlomyslných plán .

Namátková kontrola – viz Mezip istání.

P epadení – dvojice kulometných v ži ek dává normáln  +1 k síle.

Technická kontrola – solární panely se ignorují.

Úzký pr let – p i letu s lodí IIB nemá žádný efekt, tato lo  
nemá nejkrajn jší sloupce. Manévrovací trysky na tuto kartu 
nefungují (protože na zásah se neháže).

Vy izování ú t  – manévrovací trysky na tuto kartu nefungují 
(protože na zásah se neháže).

Drsné štreky 
Déjà vu – karty Nebezpe ný úsek a jimi p idané karty v balí ku 
z stávají, a p idají tak nové karty p i druhém pr chodu, karty 
výsadku se hrají znovu jen tehdy, pokud žádný hrá  výsadek 
neporazil – pokud alespo  jeden hrá  výsadek porazil (ob  
skupiny v p ípad  dvojitého výsadku), kartu odložte.

Déjà vu (varianta) – tuto kartu prost  vy a te ze hry. Let 
stupn  IV je se svými nejmén  dvaceti letovými kartami dlouhý 
až dost.

Kosmické šílenství, Panika – je-li ve stázové komo e ást lidí 
vzh ru díky profesi Správce ubikací, karty se na tento dílek 
vztahují. Na spící posádku ve stázi a roboty (aktivované i 
neaktivované) se karty nevztahují.

Lo  na zakázku – p i letu s lodí stupn  IV ada logicky 
pokra uje, dostanete tedy 30 dílk .

Mrtvá zóna – ani nové dílky v mrtvé zón  nefungují. Zadrátovaná 
propojka nespojí dva dílky, solární panely neposkytnou energii, 
zbrojnice nevyzbrojí posádku, kulometná v ži ka nezastaví 
výsadek a dv  kulometné v ži ky nedají +1 do síly lod .

Nestabilní zboží, Nestabilní energie – zni eny jsou jen 
dílky fyzicky sousedící. Dílky nemusí být propojeny. Takže 
zadrátované propojky nebo Konstruktérova schopnost A zde 
nemají vliv.

Nestabilní zboží – vztahuje se i na zboží ukryté Pašerákem i 
Skladníkem.

Nestabilní energie – solární panely nevybuchují.

Ne ekané problémy – další karta se táhne až poté, co se 
provedou p íslušné schopnosti profesí „po skon ení stav ní“.

Panika – viz Kosmické šílenství.

Pr razné projektily – zm na sloupce i ádku pomocí 
manévrovacích trysek se projeví u obou zásah . Není možno 
manévrovat až po prvním zásahu.

Slabé zdroje – efekt karty se projeví vždy, když dílek lodi 
vyžaduje energii. Je jedno, zda jde o energii z žetonku energie, 
nebo ze solárního panelu. Žetonek energie „navíc“ m že být 
nahrazen energií ze solárního panelu.

Tvrdá konkurence – p i pokusu využít Opušt nou lo  i stanici 
s automatickou obranou nejprve dostane hrá  zásahy od 
spoluhrá , a teprve pokud se i poté rozhodne kartu využít, 
dostane zásahy od automatické obrany. Až poté, má-li 
dostatek posádky, m že využít Opušt nou stanici nebo lo .

Azuroví mimozemš ané 
Diplomat – ani diplomat vás 
nezachrání p ed výsadkem.

Právník – lo  t ídy IV se bere bu  
jako pojišt ná, nebo jako nepojišt ná, 
podle toho, zda si pojišt ní zaplatíte.

Technolog – aby fungoval, musíte mít 
skute n  na lodi alespo  jeden žetonek 
energie, solární panel nesta í.

Letové karty 
Robopolicie – u lodi IIB íslo 7 obsahují v r zných kombinacích 
prost ední t i sloupce, žádný z ostatních dílk  chrán ný 
není – nadarmo vám neradíme, stav jte si tuhle lo  dob e 
propojenou!

Už jste zakusili radost z toho, když se vám podaří chytře 
umístit solární panely a energii z nich pak důmyslně 

rozvést zadrátovanými propojkami do více zařízení, takže 
vaše loď prakticky nepotřebuje baterky? Vyzkoušejte 
si i radost z toho, když na takového chytráka pošlete 

technickou kontrolu řídící se byrokratickými nařízeními 
z doby, kdy se ještě solární panely nepoužívaly. Proto se 

ostatně tohle rozšíření jmenuje Zlomyslné plány!

k 

nýc
atních díl

stav jte si tuhle

S p ibývajícími kartami, typy dílk  a t íd lodí dochází více a více k r zným kombinacím, u kterých si 
nemusíte být jisti, jak je vy ešit. V dodatcích byste m li v tšinu t chto kombinací najít.
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PODP RNÝ TÝM 
Pár komplexn jších profesí pot ebuje podrobn jší vysv tlení, 
ale v tšinou jsou texty na kartách napsány tak, aby bylo zcela 
jasné, jak fungují. Ve h e s ob ma rozší eními je však již tolik 
r zných karet, dílk , lodí apod., že ur it  sem tam vyvstane 
n jaká otázka. Na v tšinu z nich si nejspíše dokážete odpov d t 
sami použitím zdravého rozumu, pokud si však chcete být jistí, 
nebo pokud pot ebujete p esv d it spoluhrá e, který dává 
p ednost právnickým kli kám p ed zdravým rozumem, m li 
byste být schopni najít odpov  zde.

Schopnost A: Je to tak, kone n  si n kdo uv domil, že lo  
nemusí být úpln  placatá a že se dá stav t ve více rovinách. 
Ale všeho s mírou – umístíš-li takto více motor  nebo d l, 
musíš n které dílky odstranit jako chyby. Nem žeš takto 
umístit manévrovací trysky.

Schopnost B: Pokud ozna ené d lo není d lem postaveným 
na základ  vlastnosti A, musí mít p ed sebou jedno volné 
místo. Poté m že mí it skute n  libovolným ze ty  sm r , 
i sm rem, ve kterém nemá volný dílek p ed hlavní nebo ve 
kterém má jeho dílek p ípojky. Neotá ej dílek s d lem podle 
sm ru st elby, jenom oznam, kam d lo st ílí.

Schopnost B: Ano, to myslíme vážn . Trocha pohybu vám 
p i h e ur it  neuškodí… tedy alespo  tvým spoluhrá m. 
A pokud se p ed stav ním nedohodnete, kterým sm rem 
obíhat, m žete získat i trochu toho mezilidského kontaktu. 
Pokud váš herní st l není obíhatelný, dohodn te se p ed hrou 
na jiném t locvi n -chaoticko-veselém úkolu.

Schopnost A: Máš ty i žetonky samostatných komponent 
a po skon ení stav ní m žeš jednou z nich nahradit 
komponentu na libovolném dílku na své lodi (v etn  startovní 
kabiny) – po zbytek letu se po ítá, jako by na dílku byla vytišt na 
nová komponenta, p vodní se zcela ignoruje. U d l a motor  
si m žeš zvolit nato ení (je možno nap . nahradit d lo jinak 
nato eným d lem). Nová komponenta musí respektovat 
pravidla stav ní (motory sm ující dozadu, volné místo p ed 
hlavní i za tryskou), u p vodní se chyby tohoto typu ignorují. 
P ípojky dílku z stávají stejné (m že tak tedy vzniknout 
otev ená p ípojka ve sm ru, kterým mí í hlave  nebo tryska).

Schopnost m žeš využít na opravu chyb v konstrukci. Nap íklad 
m žeš zm nit d lo mí ící na jiný dílek na kabinu. Nebo motor 
s tryskou do boku na motor s tryskou dozadu (je-li tam volné 
místo). V pr b hu stavby tedy m žeš ud lat zám rn  chybu, 
kterou tímto zp sobem napravíš. Všechny neopravené chyby 
i nadále znamenají ztrátu dílku.

Schopnost B: M žeš dv  komponenty nahradit b hem stav ní 
(svá rozhodnutí m žeš m nit a komponenty b hem stav ní 
p esouvat). A  to využiješ pln , áste n  i v bec, schopnost 
A stále platí, a další ( i dokonce stejnou) komponentu tedy 
m žeš nahradit po dostav ní jednou ze zbylých samostatných 
komponent.

Schopnost A: Umož uje ti spojit libovolné dva dílky, 
které pot ebují být spojené, tedy nap . podporu životních 
funkcí i zbrojnici s kabinou, solární panel se za ízením 
spot ebovávajícím energii, posilova  d l (z prvního rozší ení) 
s d lem, dv  kulometné v ži ky, aby ti dávaly +1 k síle, atd. 
Je-li jeden z dílk  zadrátovaná propojka, po ítá se druhý 
jako propojený se všemi dílky na ni napojenými. Spojíš-li dv  
zadrátované propojky, po ítají se ob  skupiny jako propojené. 
Ale pozor – dílky jsou propojené i pro ú ely letových karet 
Epidemie (ze základní hry) nebo Zvýšená radiace (z tohoto 
rozší ení). Dílky však nejsou propojené fyzicky – lo  p es 
toto spojení nedrží pohromad , nechodí po n m výsadky, po 
zni ení jednoho z dílk  se nepovažuje za otev enou ást lodi 
atd.

Jedno dělo a jeden motor 
mohou být “uvnitř” lodi (bez 
prázdného políčka před 
hlavní či za tryskou).

Označ žetonkem otáčení 
jedno dělo - to se stává 
otočným a může mířit 
jakýmkoliv směrem.

3d konstruktér

A

B

z 

33D KonKonononnnnnnnstrstrstrstrstrstrrrrrrrrrrrrrruktukukukuukuukuuuuuukuuuuuuuukuukkuuuuuukkukk érérrrrrrr3D3D3D33333333333333DDDDD KKK kkk éé3D3D3D3D3D3D3D3D3DDD3D3DDD3DDDDD3D3DD3D3D3D3D333333333D3DD33DDDD KKKK ttt kktktktéééé

Chceš-li, všichni hráči (včetně 
tebe) zaplatí před startem 1 
kredit za každou otevřenou 
část lodi.

Jednou během stavění, než 
dojdou hodiny na pole START, 
smíš vykřiknout “CVIČNÝ 
POPLACH”. Ostatní hráči musí 
dvakrát oběhnout stůl než 
mohou pokračovat.

bezpečák

A

B
sí 

BBezpepepepepepeepeppp ákáááBeBe kákákBezBeBeBeBeBBeBeBeBeBezBeBeBeBeBeBezBeBeBeBeBBBBBBBBBBBBezeBe ákákák

Po skončení stavění můžeš 
nahradit libovolnou komponentu 
na některém svém dílku jednou 
ze samostatných komponent.

Můžeš navíc stejným 
způsobem použít i dvě další 
samostatné komponenty, ty ale 
musíš stihnout umístit během stavění.

dodavatel

A

B

ntu 
ou
.

l

DDodavaavaavavaaaaaaaavvvvvvv teltelteltelllllllllllllllDoDoDDDDDD dd llDDDoDoDoDoDoDoDoDoDoDoDoDoDoDoDoDoDoDoDoDDooDDDoDDDDDDDoDoDodddd lt lt lt l

Po skončení stavění označ 
žetonky dva dílky - tyto dva 
dílky se považují za přímo 
propojené pro účely technologií 
(a některých karet).

Po skončení stavění zvol 
dílek. Všechny jeho otevřené 
přípojky získají nezničitelné 
plátování (označ je žetonky).

konstruktér

A

B
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Ten nejspíš žádné up esn ní nepot ebuje, ale protože všechny 
ostatní profese tu jsou, tak abys ho zbyte n  nehledal.

Schopnost A: Dílek musí být samoz ejm  k lodi p ipojen a musí 
být postaven na poli uvnit  sít  sou adnic. U lodi IIIB to m že být 
i jedno z polí zakázaných kv li hodu kostkou. Postavíš-li omylem 
více takových dílk , všechny až na jeden oprav jako chybu. Dílek 
nesmí spojit více lodí. Lod  se však m žou dotýkat. (Poznámka 
o zákazu spojování lodí je zde kv li lodi IIA z prvního rozší ení.)
Schopnost B: Extra odm nu získáš, pokud na ni máš nárok 
(ve h e v p ti tedy sta í mít druhou nejhez í lo , a to i po 
dostav ní). Pokud ji získáš po dostav ní, po skon ení letu 
už máš právo nejvýše na b žnou odm nu – cena Asociace 
lodních návrhá  se ud luje jen jednou. Na získaný bonus nelze 
uplatnit schopnost B Podvodníka ani schopnost B Ú edníka.

Schopnost A: Zboží normáln  umístíš do skladovacích 
prostor. Pokud o n j po cest  nep ijdeš, m žeš ho na konci se 
ziskem prodat.
Schopnost B: Nesmíš snížit cenu modrého zboží z 1 na 0, jinak 
je dovoleno cokoliv. Cenu m níš po konci letu, m žeš ji zm nit, 
a  už doletíš i nedoletíš, a zm na platí pro všechny hrá e (pro 
ty, co dolet li, i pro ty, co nedolet li). Ti, co nedoletí, tedy musí 
po kat s prodejem zboží, než let skon í – se tou zboží s p ípadn  
zm n nou cenou, a teprve celkovou sumu pak d lí dv ma.

Schopnost A: Zboží ukryté ve spojovacích dílcích 
a zadrátovaných propojkách je chrán no v p ípad , že máš 
odevzdávat zboží (Pašeráci, Bojová zóna apod.), nebo že n kdo 

i n co hledá i po ítá zboží na tvé lodi (výsadek Vet elc , 
karta Celní prohlídka z minulého rozší ení). Zboží tam však 
stále je, a vztahují se na n j tedy karty typu Nestabilní zboží 
nebo Kosmické zá ení, které s ním nakládají automaticky.

Když máš odevzdat zboží, nemusíš, ale m žeš odevzdávat 
ukryté zboží. Je-li všechno tvé zboží ukryté a nemáš-li ani 
žetonek energie, nemusíš odevzdat nic.

Nap íklad: Karta vyžaduje odevzdání 3 zboží. Máš 3 ukrytá 
modrá, 1 ervené zboží a 1 žeton energie. M žeš odevzdat 

ervené zboží a žeton energie. Nebo ochránit žeton energie 
tím, že odevzdáš své ervené a 2 modrá zboží. Neexistuje 
zp sob, jak se vyhnout odevzdání erveného zboží.

Schopnost B: Pokud z letu odstoupíš, hodnota zboží se zvyšuje 
p ed tím, než se d lí dv ma.

Schopnost A: M žeš si tedy vzít žetonek s po adím a pak ješt  
n kolik dílk  dostav t (až ty i p i letu s lodí t ídy IV) podle 
b žných pravidel. Po ítej je nahlas. Pokud ostatní dostaví 
d íve, než stihneš toto právo pln  využít, m žeš p iložit nejvýše 
jeden dílek, v tomto okamžiku už však nesmíš dílky otá et. (Ani 
podvodník by totiž nem l ostatní zdržovat – bu  rychlý.)

Schopnost B: Sleva se vztahuje na všechny platby b hem 
letu, v etn  plateb jinému hrá i (Vy izování ú t ). Platby se 
vždy berou jako celek a sleva se uplat uje jen jednou. Pokud nic 
neplatíš, sleva se samoz ejm  neuplatní. Bonus se vztahuje na 
všechny zisky b hem letu, na odm nu za po adí (pokud doletíš) 
a na odm nu za nejhez í lo  (pokud ji získáš). Nevztahuje se na 
zboží nebo posádku luxusních kabin.

Sleva ani bonus se nevztahují na p ípadné platby i zisky p ed 
startem (schopnost A Obchodníka, schopnost A Bezpe áka, 
odm na po dostav ní u schopnosti B Návrhá e lodí atd.).

Vědci se divili, jak je možné, že bezdrátové spojení přenáší 
epidemii. Po dlouhém intenzivním výzkumu dospěli 

k poznání, jak technologie bezdrátových přenosů atmosféry 
umožňuje bezdrátový přenos virů. Truckeři se pořád diví, proč 
vědci nevěnovali ten čas na výzkum léčení těchto epidemií.

Během stavění můžeš mít 
odložené až 3 dílky. Za dílky, 
které odložíš a nepoužiješ, 
nic neplatíš.

Tvé odložené dílky jsou 
chráněné před schopností A 
Záškodníka. Odložené dílky 
můžeš beztrestně vracet 
zpět doprostřed stolu.

nákupčí

A

B

ky, 
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y 
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Během stavění můžeš postavit 
jeden dílek mimo vyznačený tvar 
lodi (ale uvnitř hrací desky, aniž bys 
tím spojil více lodí dohromady).

Pokud máš po skončení stavění 
nejhezčí loď, dostaneš odměnu 
za nejhezčí loď. Pokud dostáváš 
odměnu za nejhezčí loď na konci 
letu, dostaneš dvojnásobek. Můžeš 
využít jen jednu z těchto výhod.

Návrhář lodí

A

B
s

š 

NNávrhárháháhááááá  lodíodíodíodíodoodooodddoddddddoddddddddddodíddooddíooddddíodíodííNáNNNááááá háhá ll dídíNNNáNáNáNáNáNáNáNááNáNááNáááNááNáNáNáNáNáNNáNáNáNNNNNNNNNNáNááNN háháháhá llll dídídídí

Před startem můžeš 
nakoupit tolik žlutého 
zboží, kolik je číslo letu, 
každé za 1 kredit.

Po skončení letu můžeš 
pro všechny hráče (včetně 
tebe) změnit cenu jedné 
barvy zboží o jedna, musí 
však zůstat nejméně 1.

obchodník

A

B
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Každý spojovací díl či 
zadrátovaná propojka může 
obsahovat jedno modré nebo 
zelené zboží a nikdo je nenajde.

Zboží ukryté v těchto 
dílcích má po skončení 
letu o 1 vyšší hodnotu

pašerák

A

B

e
ebo 
ajde.
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Po skončení stavění můžeš ještě 
přiložit až tolik dílků, kolik je číslo 
letu. Pokud však ostatní dostavěli, 
pak již nejvýše jeden otočený dílek.

Vždy, platíš-li během letu či za 
ztracené dílky kredity, zaplať o 1 
méně. Získáváš-li během letu kre-
dity, získej o 1 navíc. Kredit navíc 
získáš i za případné umístění či 
nejhezčí loď.

podvodník

A

B
,

k.

-
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Schopnost A: M žeš tedy položit dílek tak, že nesouvisí se 
zbytkem lodi, a pak p ipojovat další dílky ke kterékoliv z t chto 
dvou skupin. Jakmile ob  skupiny spojíš, m žeš založit novou 
nesouvisející skupinu – v žádném okamžiku však nesmíš 
mít více než dv . Pokud po skon ení stav ní není tvoje lo  
propojená, musíš jednu z nesouvisejících skupin odstranit 
jako chybu. Stavíš-li najednou více lodí (lo  IIA z p edchozího 
rozší ení), pak v každém okamžiku jen jedna z nich m že být 
rozestav ná ze dvou ástí.

Schopnost B: Žetonky (modrou kosti ku, ervenou kosti ku, 
kosmonauta, mimozemš ana kterékoliv barvy a energii) polož 
na polí ka své lodi ješt  p ed za átkem stav ní. Nesmíš ozna it 
polí ka sousedící se startovní kabinou a nesmíš ozna it žádná 
dv  sousedící polí ka. U lodi IIIB to musíš ud lat ješt  p ed 
hodem (bu  použij pole, která nemají ísla, nebo m žeš risknout, 
že dané íslo nepadne). Moc nezdržuj.

Když pak b hem stav ní umístíš odpovídající typ dílku na 
žetonek, polož žetonek na tento dílek, když je to jiný typ dílku, 
žetonek odho . Jak je nazna eno na kart , odpovídající dílky 
jsou:

 • Modrá kosti ka – dílek obsahující alespo  jeden b žný 
nákladový prostor.

 • ervená kosti ka – dílek obsahující alespo  jeden speciální 
nákladový prostor.

 • Kosmonaut – kabina nebo luxusní kabina (ne roboti nebo 
stázová komora).

 • Mimozemš an – podpora životních funkcí libovolné barvy 
(i nep ipojená ke kabin ).

 • Žetonek energie – solární panel nebo dílek obsahující 
alespo  jednu baterku.

Po dostav ní a oprav  chyb získáš za každý odpovídající dílek 
2 kredity. Žetonky vra  do banku. Za nesprávné dílky nic 
neztrácíš. Za dílky, které jsi kv li chybám stavby musel odložit, 
nic nezískáš.

Schopnost A: M žeš propojit jen sousední dílky, a to jen tehdy, 
pokud ani jeden z nich nemá v daném sm ru p ípojku. Na rozdíl 
od Svá e e i Obchodníka nem žeš svou schopností opravovat 
chyby. Lo  musí být stále souvislá – pokud chceš p ipojit dílek, 

který by jinak nedržel, musíš p ípojku p iložit hned po p iložení 
dílku. Po skon ení stav ní smíš jen p idávat propojky mezi 
dílky, které by p es ostatní dílky držely i bez toho.

Schopnost B: Dílek získá univerzání p ípojky do všech ty  
stran, bez ohledu na to, jaké p ípojky p vodn  m l, a to i pokud 
jde o dílek s d lem, motorem i manévrovacími tryskami. Stále 
však platí, že p ed hlavní a za tryskou musí být volné místo, dílek 
tak bude mít v daném sm ru otev enou p ípojku. Pokud by šlo 
o dílek s nezni itelným plátováním, po ítá se, jako by dílek žádné 
nezni itelné plátování nem l. Zkrátka a dob e, používejte to na 
n jaké normální dílky uprost ed lodi, a bude to bez problém .

Schopnost A: Tipuj t sn  p ed startem (po vybavení lodí). 
M žeš k tomu použít již nepot ebné žetonky s ísly. Každému 
hrá i dej takové íslo, kolikátý si myslíš, že doletí, nebo mu 
nedávej žádný žetonek, pokud si myslíš, že nedoletí v bec. 
Za úsp ch se po ítá, pouze když hrá  s p id leným íslem 
dokon í let p esn  na tipovaném míst , nebo když hrá  bez 

ísla z letu odstoupí. Nezapome  si taky vzít íslo. (Nebo ne.)

Schopnost B: Každá strana dílku krytá nezni itelným 
plátováním se po ítá zvláš , za n které dílky je tak tedy možno 
získat až t i kredity. Po ítá se i plátování ze schopnosti B 
Konstruktéra. Strana se nepo ítá tehdy, pokud p ed ní není 
volné místo, nebo pokud místo p ed ní je sou ástí díry uvnit  
lodi (zcela obklopené dílky). Vyhodnocuje se podle stavu lodi na 
konci letu, a jen pokud let dokon íš.

Schopnost A: Pokud máš tuto profesi, tvrtou hromádku 
je samoz ejm  pot eba p ipravit už p ed stav ním. Dej ji 
výrazn  stranou, aby se nepopletla s ostatními 
hromádkami, ale abys na ni dob e dosáhl 
(nap íklad na letový plán, kolmo k ostatním 
hromádkám).

Schopnost B: Zatímco se díváš, 
ostatní pozpátku odpo ítávají as, aby 
se nenudili – jakmile dopo ítají, oto í 
se hodiny a všichni mohou za ít 
stav t. Bu te velkorysí a nepo ítejte 
nep im en  rychle.

Projektant
Během stavění můžeš mít 
rozestavěné dvě nesouvislé 
(nepropojené) části najednou. 

Před stavbou označ pět polí 
lodi nesousedící spolu ani se 
startovním dílkem. Postavíš-li tam 
odpovídající dílek, získáš 2 kredity.

A
B

dílek, získá
m
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Během nebo po skončení 
stavění můžeš propojit až dva 
sousední dílky bez přípojek 
mezi sebou žetony napojení.

Během stavění můžeš umístit 
žeton univerzálních připojek 

přes kterýkoliv dílek.

přípojkář

A

B
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Před startem si tipni, kteří hráči 
a v jakém pořadí dokončí let 
(včetně tebe). Za každé správně 
tipnuté pořadí získáš 2 kredity, 
za uhodnuté odstoupení 1.

Pokud doletíš, dostaneš 
za každou venkovní hranu 
dílků krytou nezničitelným 
plátováním 1 kredit (za 
pronájem reklamních ploch).

reklamní agent

A

B

i 
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Můžeš se dívat i na čtvrtou 
hromádku letových karet. 
Na karty se smíš dívat i 
poté, co jsi dostavěl, pokud 
ještě někdo jiný staví.

A

B Před zahájením stavění 
máš 20 vteřin, aby ses 
podíval na karty. Na karty 
se smíš dívat, i když jsi 
ještě nic nepostavil.

rozvědčík
RRozozv dv dv dddddddddd íkíkíkíkkkkkkkkkkkkkkRoRoRoRRR dd íkíkRoRoRoRoRoRoRoRoRoRoRozRoRoRoRoRoRozRoRoRoRRoRoRoRRoRRRRRRRRRRozoRoR ddd íkíkík
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Schopnost B: Zboží ukryté ve spojovacích dílcích 
a zadrátovaných propojkách je chrán no v p ípad , že máš 
odevzdávat zboží (Pašeráci, Bojová zóna apod.), nebo že n kdo 

i n co hledá i po ítá zboží na tvé lodi (výsadek Vet elc , 
karta Celní prohlídka z minulého rozší ení). Zboží tam však 
stále je, a vztahují se na n j tedy karty typu Nestabilní zboží 
nebo Kosmické zá ení, které s ním nakládají automaticky. 

Když máš odevzdat zboží, nemusíš (ale m žeš) odevzdávat 
ukryté zboží. Je-li všechno tvé zboží ukryté a nemáš-li ani 
žetonek energie, nemusíš odevzdat nic.

Nap íklad: Karta od vás vyžaduje odevzdání 3 zboží. Máš 
3 modrá ukrytá v speciálních nákladových prostorách, 
1 ervené zboží a 1 žeton energie. M žeš odevzdat ervené 
zboží a žeton energie. Nebo ochránit žeton energie tím, že 
odevzdáš libovolná 3 zboží. Pokud chceš ochránit ervené 
zboží, musíš se vzdát 3 modrých zboží nebo 2 modrých zboží 
a žetonu energie (porovnej s p íkladem u Pašeráka).

Pozor – ani se Skladníkem není ztráta zboží okamžik, kdy je 
dovoleno p eskládávat zboží nebo používat spalovací reaktor 
(dílek z prvního rozší ení), to lze jen p i nakládání zboží.

Schopnost B: Stále platí, že do luxusní kabiny není možno b hem 
letu dopl ovat lidi. Odm nu za cestujícího dostaneš, pokud na 
konci letu je v luxusní kabin  alespo  jeden astronaut. Pokud 
jsou dva lenové posádky ve stázové komo e vzh ru, vztahují 
se na ni pravidla jako pro kabinu (nap . pro karty Kosmické 
zá ení, Zvýšená radiace, Epidemie, Kosmické šílenství), a tato 
posádka m že být i ozbrojená. Nebo je m že sežrat vet elec. 
Technicky to však kabina není (pro Antimonopolní ú ad nebo 
schopnost B Projektanta). Není také možno umístit do ní 
mimozemš ana. Zbylí dva lenové posádky, kte í spí, se stále 
ignorují.

Schopnost A: Místa, kde jsou jednoduché p ípojky napojené na 
dvojité, ozna  žetonem (aby bylo jasné, že to není chyba). M žeš 
to d lat až b hem letu pro p ipojení získaného dílku, nebo po 
dokon ení stav ní. Žetonky m žeš p esouvat (tj. napojíš-li 
takto více než dva dílky, m žeš si až po dostav ní vybrat, které 
z nich sva íš správn  a které se rozpadnou jako chyba).

Schopnost B: Zm na se týká všech hrá , kte í odm ny 
dostávají. Oba typy odm n m žeš ovlivnit nezávisle na sob  
(stejnými nebo opa nými sm ry). M žeš to ud lat i v p ípad , 
že jsi nedolet l. Nap íklad na konci 3. letu se rozhodneš, zda 
bonusová odm na za po adí bude 16–12–8–4, 12–9–6–3 
nebo 8–6–4–2 a odm na za nejhez í lo  +8, +6 nebo +4.

Schopnost A: Sebrané dílky m žeš použít, dát mezi své 
odložené dílky – anebo je t eba jen hrá i sebrat a vrátit (lícem 
nahoru) doprost ed stolu. Ale abys p i tom záškodni ení 
nezapomn l stav t svou vlastní lo !

Schopnost B: Na každou lo  se ti poda ilo propašovat svého 
agenta. Ten sice lo  t sn  p ed letem opustí, ale p edtím ješt  
stihne provést drobou sabotáž na strategickém míst  lodi.

Každý soupe  tedy ztrácí tebou zvoleného lidského lena 
posádky (pokud má stázovou komoru, m že okamžit  místo 
n j probudit nového). Odebraná figurka nadále nep edstavuje 
kosmonauta, ale ozna uje jeho in – polož ji na p ípojku mezi 
dv ma propojenými dílky daného hrá e. Tyto dílky mají od 
tohoto okamžiku svázané osudy – zni ením kteréhokoliv z nich 
je zni en i ten druhý.

P i výb ru spojek, které budeš sabotovat, zbyte n  nezdržuj. 
Ostatní ti mohou poradit, pokud si všimnou slabého místa na 
n í lodi.

Na každém dílku s nákladovými 
prostory může být jedna 
červená kostička v bedně 
na obyčejné zboží.

Při ztrátě zboží sám 
rozhoduješ, které 
kostičky či baterky 
vydáš. Chceš-li, obyčejné 
zboží ve speciálních nákl. 
prostorech nikdo nenajde.
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V kabině s 
mimozemšťanem 
může být i lidský 
kosmonaut.

V luxusní kabině může 
být navíc i běžný 
kosmonaut, dva 
z kosmonautů ve stázi 
jsou vzhůru.

správce ubikací

A

B
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Během stavění můžeš až 
dvě jednoduché přípojky 
napojit na dvojité.

Po skočení stavění
označ až tři otevřené 
přípojky žetonem 
zavaření - nepovažují se 
za otevřené.

svářeč
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Před startem můžeš 
získat tolik letových dní, 
kolik je číslo letu plus 
počet fi gurek na letovém 
plánu před tebou.

Po skončení letu můžeš 
rozhodnout, že odměny za 
pořadí jsou o 4-3-2-1 vyšší 
či nižší a odměna za nejhezčí 
loď o 2 vyšší či nižší.

úředník

A

B
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Během stavění si můžeš brát 
odložené dílky ostatních hráčů, 
jako by byly na hromadě dílků.

Před začátkem letu můžeš 
každému hráči sebrat jed-
noho lidského člena posádky 
(ne z luxusní kabiny). Polož jej 
na spojnici dvou jeho dílků. 
Je-li jeden z těchto dvou dílků 
zničen, je zničen i ten druhý.

záškodník

A
B

át 
čů,

ků.
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Solární panely 
Nejvýše jednou p i vyhodnocování každé 
letové karty m že tento dílek poskytnout 
energii o síle jedné baterky jednomu z dílk  
s ním p ímo propojených.

Manévrovací trysky 
V obou sm rech, kterými trysky mí í, musí 
být volné místo, jinak se to považuje za chybu. 
Jednou po každém hodu na zásah z n jakého 
sm ru je možno zaplacením baterky 
aktivovat jednu trysku kolmou na tento sm r, 
a uhnout tak lodí o jedno pole (zásah se 

vlastn  posune o jeden ádek i sloupec ve sm ru trysky). 
Efekt není kumulativní. Proti výsadku se m že použít tryska, 
jedin  je-li p ímo propojena s obydlenou kabinou.

Zadrátovaná propojka 
Dílky propojené p es zadrátovanou 
propojku nebo p es souvislou skupinu 
zadrátovaných propojek se považují za 
p ímo propojené pro ú ely technologií 
i letových karet.

Kombinovaná podpora životních funkcí
Hrá  se m že rozhodnout do oby ejné 
kabiny p ímo spojené s tímto dílkem dát 
místo lidské posádky jednoho 
mimozemš ana kterékoliv z uvedených 
barev.

Stanovišt  robot  
Za baterku je možno do konce letové karty 
dílek aktivovat a po ítá se pak jako ty i 

lenové posádky. Není možné je ale 
odevzdávat i ztrácet, ani nemohou ídit lo .

Kulometná v ži ka 
 •  Každá dvojice propojených v ži ek se 

po ítá jako +1 do síly lodi.

 •  Kulometná v ži ka porazí výsadek, který 
vstoupí na její pole.

Zbrojnice 
Posádka ve všech dílcích p ímo spojených 
se zbrojnicí je ozbrojená, což znamená:

 •  P i porovnávání síly posádky lodí se každý 
ozbrojený len posádky po ítá dvojnásob.

 •  Ozbrojená posádka porazí výsadek, 
který vstoupí na její pole.

Dílky s nezni itelným plátováním yy
Ze stran, kde je plátování, není dílek 
zni itelný malými ani velkým st elami, ani 
meteority.

Hra Vlaadi Chvátila
Grafi ka krabice a hry: Radim „Finder” Pech
Ilustrace: Niemi, Tomáš Kučerovský
Sazba a design: Filip Murmak, František Horálek

Chtěl bych poděkovat všem těm oddaným, zkušeným nebo 
jen odvážným truckerům, kteří si troufl i testovat toto rozšíření 
v brněnském klubu nebo na četných akcích, zejména pak Ládinkově 
víkendu ve Štokách, Festivalu Fantazie, Gameconu, Osadnících Evropy, 
Merklíně, Deskohraní a dalších. Toto rozšíření je vybudováno na vašem 
smíchu a slzách. Speciální poděkování patří Petrovi, dilli, Filipovi 
a Martině, nejvytrvalejším truckerům, které znám.
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P E H L E D  N O V Ý C H  D Í L K  

Situace Aktivovat roboty? Pomohou zbran ?

Porovnávání síly posádky lodí
(Bojová zóna, Sabotáž)

Doporu eno. Rozhodn . (× 2)

Zjišt ní velikosti posádky
(Opušt ná stanice)

Doporu eno. Ne.

Ztráta posádky
(Otroká i, Opušt ná lo , …)

Ne. Ne.

MANUÁL PRO EXTRÉMNÍ SITUACE
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