" ROZSIRENY PRUVODCE
PO GALAXI)

Toto rozsireni sestava z nékolika do znaéné miry nezavislych &asti, které muzete
nejruznéji kombinovat. '

NOVE TECHNOLOGIE

- 42 dilka pro stavbu raket, s novymi a dosud nevidanymi technologiemi, véetné péti figurek
a péti karet se specializacemi pro novou rasu mimozemstant. z

_PATY pagtAK

NOVE TRIDY LODI

5 oboustrannych planu pro lodi tiidy IA a lIA.

ZLOMYSLNE PLANY

> . 24 novych karet, které vkladaji do letového balicku sami hraci, aby let trochu osladili
ostatnim hraéam.

DRSNE STREKY

25 krutych karet, které dokazou z poklidného letu udélat peklo
(vylepSené a rozsirené oficialni vydani volné staZitelného rozsireni).

'BONMUSOVE KARTY

B karet pro ozvlastnéni Eliwodnich balicékd, véetné dvou karet, které se daly ziskat
jen pFi zakoupeni prvni edice hry na veletrhu v Essenu 2007.

Moznd vas napadlo, Ze hned vyzkouSite vSechna
rozsireni najednou. To nejspi§ neni dobry napad.
Vyzkouseli jsme to na nasSich testerech, a nékolika
z nich pfi tom explodovala hlava. Vazné, nekecame.
No, moZna trochu kecame, ale ne zas tak moc. Jen
jsme vas chtéli varovat. )

Nejlepsi je pridavat do hry jednotlivd rozsifeni
postupné. MulzZete zagit napf. novymi dilky
a zahrat si v péti. Nebo zaéit novymi plany lodi.
A pakto zkusit obojidohromady. A pak to tfeba
okofenit Zlomyslnymi plany nebo Drsnymi
strekami. A aZz se rozhodnete poprvé

< e ; g
vyzkouset Zlomysiné plany i Drsné Z
streky najednou, vratte se radégji-

ke starym znamym tridam lodi. i,
Sami poznate, az bude ten spravny i

Cas vyzkouset to vsechno najednou
a podstoupit tak ultimatni vyzvu
vesmirnych truckeru.
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NOVE TECHNOLOGIE

e

Toto rozsireni pridava do hry nové dilky, které obsahuji zcela nova zarizeni, nebo neob\fyklé kombina-
ce zarizeni puvodnich. Zaroven obsahuije i dalsi figurky, Zetonky energie, kosticky a kosmickeé kredity.

s s

Pouziti tohoto rozsireni je podminkou, pokud chcete hrat v péti hracich (viz dale Paty partak).

Soucasti rozsireni je:

42 novych dilkd (jeden z nich je startovni dilek pro
patého hrace)

5 novych figurek tyrkysuvych mimozems&tand a 5 karet
s jejich rolemi

14 kosmonautt, 1 hnédy a 1 fialovy mimozemstan

wae

B zetonl energie (dva jsou nahradni, pokud jste néjaké
poztraceli)

8 kosticek zbozi (2 od kazdé barvy)
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24 novych karticek kosmickych kreditd

Dtazka ,kolik dilkt do hry pfidat” ndm prisla Velm
zésadni. A shodli jsme se na tom, Ze Y2 je dobra’
ndpoved na kaZzdou zasadni otazku. Pan Douglas
' Rdams by s nami jiste souhlasil.

PRIPRAVA HRY

Nove dilky smichejte s plvodnimi na jednu velkou hromadu,
licem dolt. Pobliz banku pripravte pét karet s rolemi pro
tyrkysové mimozemstany (viz dale).

Hra v. méneé nez peti

Zakladnich dilkt spolu s rozsirenim je ted ve hire 186. To je tak
akorat pro pét hracu. Pokud hrajete v méné hraéich, bylo by
jich zbyteéné moe.

Pied prvnim letem odstraiite ze hry za kazdého hrace,
ktery nehraje, nahodné 25 dilk. Pri hife ve Gtyrech tedy
odstranite 25, ve tfech 50 a ve dvou 75 dilku.

Odstranené dilky dejte zp&t do krabice, aniz se na né podivate.
Ve vsech trech letech budou chybét stejné dilky. Béhem
prvnich dvou leti tak muzete zjistit, které dilky jsou
nedostatkove, a uzplsobit tomu strategii staveni treti lodé.

FUNKCE NOVYCH DILKU

Spolecnost, s.r.0. sice tvrdi, Ze vSe jsou to stale

komponenty pro budovani kanalizacnich systemu
a levného ubytovani, ale nékteré z nich vzbuzuji

ifinejmensim pochybnosti. Radéji si to ale nechte pro
be, jestli chcete, aby vam Spolecnost, s.r.o. obnovila
licenci.

‘Nekteré dilky jsou kombinaci dilka ze zakladni hry. Pro takove

dilky plati pravidla a omezeni pro vSechny €asti, ze kterych se
skladaji.

Neékteré z dilkd maji vyznam jen tehdy, jsou-li pfimo pFipojeny
k uréitému typu dilku (Stitu, délu, motoru, bateriim). Takovy
dilek je povoleno umistit na lod i pokud neni pFipojen k dilku
daného typu, nema pak ale Zadny vyznam.

Luxusni kabiny

Luxusni kabina je uréena pro movité znudené

_, 0, . typky, co si mysli, Ze slouzit na takove lodi je

- Ay cool dobrodruzstvi, a klidné si za to i priplati.

‘) Funguje ve vSech ohledech jako obycejna

- kabina, a take se pro ucely rtiznych karet jako
kabina pogita, ovéem se tfemi vyjimkami:

@ do této kabiny se pFi pripravé umisti jen jeden kosmonaut,
nikdy ne mimozemstan (kdybychom prisli na to, proc se
znudéni zbohatlici vyskytuji vyhradné mezi lidmi, védeli
bychom toho o lidské rase mnohem vice)

® pokud hrac kosmonauta z této kabiny z jakéhokaliv
duvodu odevzda, po zbytek letu neni mozno do ni nového
kosmonauta Zadnym zpusobem umistit

® pokud hrac doleti do cile cesty, za kaZzdého kosmonauta
v luxusni kabiné dostane pocet kreditl odpovidajici Gislu . .
kola — v prvnim letu 1, ve druhém letu 2, ve tfetim letu
3 kredity



Technologie staze bula zdokonalena Spolecnosti;
S.r.0., poté, co zjistili, kolik je stoji roéné udrZzbar
a opravafi kanalizace pracujici na plng dvazek ve
vzdalendch koloniich. Uvidime, jak zareaguijl na pristl
Wrocni zpravu s Udaji o tom, kolik Skody dokaze
Widelat prasklé potrubl, neZ se opravar plné probere
z hibernace.

Do stazové komory hrac pri pripravé k letu polozi (nikoliv
postavi] Etyri lidské kosmonauty.

Tito kosmonauti jsou v hibernaci — nepocitaji se jako posadka
lodi (pro uéely Opusténych stanic, Bojovych zon &i Sabotaze),
neni mozno je odevzdavat (napr. Otrokartim nebo na Opusténé
lodg), a ani nemohou Fidit lod, pokud nema jinou lidskou
posadku. Stazova komora se nepocita jako pilotni kabina pro
ucely Epidemie ani jinych karet.

Pokud hrac (z jakéhokoliv divodu) prijde o ¢ast posadky,
a pokud mu zbyva aspon jeden lidsky kosmonaut, muze ihned
probudit libovolny poéet lidi ze stazové komory a doplnit je do
uvolnénych kabin. Muze pritom umistit lidi i do kabin pivodné
obyvanych mimozemstany, neni vSak mozno doplnit je do
luxusnich kabin.

Pokud hraci zbudou na lodi jen mimozemstani, musi odstoupit
z letu i kdyz ma stazovou komoru plnou lidi - nema je kdo
probudit.

Budeme k vam uprimni. Neni to proto, ze by
mimozemstani nedokazali fidit lod nebo probudit
kou posadku. Je ta prosté tim, Ze slovo loajalita

chapou zcela jindm, lidskdmi odborniky zatim
nerozlusténdym zplsobem.

Priklad
Hrac ma na své lodi 2 lidske kosmonauty, 2 mimozemstany

a stazovou komoru se etyrmi hibernovanymi lidmi. Chee vyuZzit
Opusténou lod, kvili které musi odevzdat 2 cleny posadky.

Neni povoleno odevzdat hibernované kosmonauty, musi
odevzdat ¢leny posadky, kteri jsou vzhuru. Kdyby odevzdal
oba lidske kosmonauty, musel by odstﬂupit z letu, protoZe
by mu nezbyval v posadce Zadny élovek. Rozhodne se tedy

radeji odevzdat jednoho ¢lovéka a jednoho z mimozemstand,
Zbyly élovék pak okamzZité probere ze staze tii kosmonauty
- jednoho da misto odevzdaneho élovéka a dva do kabiny
plivodné obyvane mimozemstanem. Nove ma tedy
1 mimozemstana, 4 lidi a 1 clovéka ve stazove komore.

Pozdeji prohraje boj s Otrokari a ma odevzdat 5 clent
posadky. BohuZel, nyni nema jinou moznost, nez
odevzdat vsechny lidi i mimozemstana a odstoupit z letu.
Hibernovaného kosmonauta uz nema kdo probudit..

Dvousmeérné délo

Toto délo funguije jako obyEejné dvaojité délo,
ale kazda hlavenn mifi jinym smérem.
Pri stavb& musi splfiovat podminku ,zadny
dilek tésné pired hlavni* v obou smérech.

Jeho pouZiti stoji jeden Zetonek energie,
a aktivuji se tim obé hlavné. Kazda hlaven se pii pocitani sily
pocitéa zvlast (hlaven dopredu za 1, hlavern do boku &i dozadu za
0,5). Jeho sila je tedy prinejlepsim 1,5 [méné nez dvojité délo),
zato vSak lépe chrani proti velkym meteoritim.

Kombinovana dela a motory.

Tak tohle je jednoduché - tento dile
ﬁ\' . & 'k funguje zaroven jako motor i jako délo.
_I'\’fa'q Vo Musi splfiovat omezujici podminky obou

o Y typl - délo tedy vlastné povinng mifi

G dopredu [protoZze motor musi mifit

dozadu) a pred hlavni ani za motorem
nesmi byt zadny dilek.

Pro ucely karet a pravidel, kde to hraje roli, se tyto dilky

povaZuji zarover za motor i za délo.

Kombinované nakladni prostory

Kombinované nakladniprostoryjsou specialni
néakladni prostory s dodateénym prostorem
pro béZné zboZ. Nebezpeéné zboZi
v kombinovanych nakladnich prostorach
mulZe byt uskladnéno pouze ve specialné
oznacenych kontejnerech. B&zné zboZi mize
byt uskladnéno v jakémkaliv kontejneru.

Kombinovane baterky

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

prostory.

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

Tyto dilky funguji pfesné tak, jak byste cekali
— spojuji vlastnosti skladovacich prostor a
baterii. Pro ucely karet a pravidel, kde to
hraje roli, se tyto dilky povaZuji za oba typy.

Kombinace skladovacich prostor a baterii je nékterdm
povaZovana za velmi elegantni a efektivni designs
Jini si vSak kladou otazku, prot je designéfi navrhli
iz pote, co se s Drsnymi Strekami objevila Sance na
vyskyt Nestaleho zbozi a Nestalé energie.




Pos:lovac stltu

F‘DSllovac titl ma vyznam }en tehdy, je-li
primo pripojen k jednomu Ci vice Stitim

" (jinak je* to pouze hezk§ doplngk
v konstrukci). - '

Stit, ktery je pripojen k posilovaéi, je mozno
pouZit i k obrané proti velkym meteoritim a velkym strelam
(které jinak kryt nedokaze). Kazdé takove pouZiti vSak stoji
" dva Zetonky energie - jeden na aktivaci pnsﬂovace a |eden na
aktivaci stitu. ‘

Stale plati, Ze 5tit (s posilovagem i bez',néj} chrani jen proti
ftokim ze dvou stran, na které je natocen. Stéle take plati,
ze frajeri litaji bez'stitl, natoZ pak s néjakymi posilovaci.
Priklad
i |
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Tato lod je proti malym strelam a malym meteoritam kryta
stitem (za jeden Zetonek energie) ze vsech stran. Proti velkym
strelam a velkym meteoritim se muZe kryt (za dva Zetonky
energie] ze vsech stran kromeé zezadu — stit mirici dozadu neni

primo pripojen k posilovaci. -

Posilovac dél
Casticové ‘rezonance v silnych magnetic-
kych polich v pedminkach snizené... bla, bla,
prectéte sito v prospektech. Nas zajima te,
Ze ma vyznam jen tehdy, je-li pfimo-pripojen
k jednomu &i vice d&lim.

Kdykoliv se pocita sila lodi, muze hrac zaplacenim jednoho
Zetonku energie posilovaé aktivovat, a zarovef urcit jedno
z dél k nému pFipojené. PFi posileni déla miFiciho ,vpFed
(jednoduchého, &i dvojitého) hraé ziska +3 ke své sile, pFi
posileni déla mificiho do boku ¢ dozadu (opét je jedno, zda je
délo jednoduché, nebo dvojite) ziska +1,5.

[Po spocitani sily se vSak posilené délo roztrhne —dilek je znicen
a hrat jej odlozi ke ztracenym dilkim. Posilovaé sam zlstane
neposkozen, a je-li pripojen k dalSimu délu, miZe byt pouZit pri
pristim urcovani sily znovu.

Posilovaé dél maze byt pouZit i s kombinaci déla a motoru

je postaven na principu

(hrac vsak samoziejmé kromé déla prijde i o motor na tomto
dilku), a dokonce i s dvousmérnym délem - v tom pFipadé si
hraé muZze vybrat, na kterou z hlavni posilovag pouZit (a pokud
tedy aspon jedna mifi dopfedu, mazZe si zvysit silu o +3, jinak
o +1,5).

PFi jednom urcovani sily je moZno pouZzit posilovac jen k posileni
jednoho déla, i pokud je pripojen k vice délum. K posileni

“dvojitého &i dvuusmer‘nehn déla je moZno pouZit posilovac

jen tehdy, je-li pfi tomto uréovani sily aktivovano zaplacenim
Zemnku energie — neni mozno posmt délo, ktere nestrili.

Priklad

il

VWhodnocuje se posledni fadek bojové zony — urcuje se sila,
a na rade je posledni hrac. Dosud nejnizsi sila je 4. PouZije-li
hrac swij posledni zbyvajici Zetonek energie na dvajite délo,
muZe dat dohromady jen silu 3,5, ¢éimZ by byl nejslabsi.
Nezbyva nez zvazit pouZiti posilovace dél. Podivejme se, jaké
ma moznosti:

® Kdyby aktivoval posilovac na délo do boku, zvysil by svou silu
o +1,5. Kdyz vsak pouzije energii na posilovac, nezbude mu na
dvojité délo, jeho vysledna sila by tedy byla jen 3.

@ [deaini by bylo aktivovat posilovac na dvojite délo
dopredu. To vSak nemuze — posilovac neni mozno pouZzit na
" neaktivované dvojité délo, a hrac nema dva Zetonky energie.

@ Kdyby aktivoval posilovac na jednoduché délo dopredu,
jeho vysledna sila by byla 4,5. To by stacilo. Jenze délo pak
upadne — a diky nestastné konstrukci lodi by s nim hraci upad/

: i posilovac a ostatni déla.

Hrac se nyni.musi rozhodnout, zda si necha dat dva zasahy od
Bojové zony, nebo zda radgji obétuje posledni energii a ctyri
dilky, aby to schytal nékdo jiny.

Pusﬂovac motort

Posilovat motort vykazuje vSechny znaky
‘nejnovéjsich hyperprostorovych technologii
—-je divny, nakladny, nahodny, ale preste
obcas uZitecny.

Aby mél vyznam, musi byt pfimo pripojen
k jednomu Gi.vice motorim. Hraé muize
posilovaé aktivovat b&hem jakékoliv letové karty zaplacenim
jednoho Zzetonku energie. Zarovei uréi jeden z motord k
nému pripojenych (pokud se jedna o dvojity motor,-musi byt
zaplacenim dalsiho Zetonku energie aktivovan). Zveleny motor
je timto znigen (hraé ho odloZi- ke ztracenym dilkim), ale
hracova lod sko&ido hyperprostoru a zcela se tim vyhne dalSim
ucinkim karty. Postupuje se, jako by hrac jiz drive odstoupil z
letu, ale jeho figurka se z letového planu neodstrafiuje (pouze
se nehybe).

Bohuzel, diky nevyzpytatelnosti této technologie se hracova



lod nedcastni ani vyhodnooovam nasledujici karty. Tepr've po
jejim vyhodnoceni se hrac vraci do hry.

Posilovac motort je moZno pouzit i pr‘l posledni karté letu,
hrag tim vSak preskoéi cil letu a. postupuje se, jako by z letu
odstoupil.

Posilovaé motort umoziuje tedy hraéi vyhnout se jakékaliv
karte, véetné Zlomysinych pland. K jeho aktivaci vSak muze
dojit jen ve dvou okamzicich:

Po oto&eni karty, jesté pred tim, neZ se zacne vyhodnocovat,
nebo pokazdé, kdy? se zjiStuje néjaky parametr hracovy lodi
[sila, rychlost, pocet Elent posadky). V takovém pfipadé se
hraé musi rozhodnout, kdyz je na r‘ade nemuze pockat, aZ jak
* se rozhodnou hraci za nim.

- Priklad 7

Byla otocena karta Pirati. Hraci postupné
od prvniho kontroluji silu své lodi. Prvni hrac
Je jediny, kdo by dokazal dat dohromady
dostatecnou silu — kdyby aktivoval posilovac

dél pripojeny k jednomu ze svych dél. Ma
vSak take posilovac motort pripojeny k
dvojitéermu motoru, a prijde mu to jako
veselejsi FeSeni. Namisto spocitani sily,
zapfacemm dvou Zetonkt energie aktivuje dvojity motor
i posilovac k nému pripojeny, a zmizi (dvajity motor timto
ztraci). Pirati postupuji dale, jako by tu vabec nebyl, a protoze
nikdo jiny nedokaze pozadované sily dosahnout, rozstiileji lodé
ostatnich hract na kusy tak, Ze v letu pokracuje jen jedna z
nich.

Pristi otocena karta je SabotaZ, ktera postihuje lod s nejmensi
posadkou. ProtoZe je prvni hrac stéle v hyperprostoru, leti
v tomto okamziku jen jeden hraé a SabotaZ se ignoruje (viz
pravidla zakladni bry, strana 14). '

Pak se do hry vraci hraé z hyper‘pmstoru a dalsi karta se
atacf pro obé lodé.

 Priklad 2

Byla otacena karta Meteoricky roj. Hrac

a veri, Ze jeho lod roj ustoji a nepouzije
o posilovac motord. Hned prvni meteorit mu
o ustreli stit a odkryje citlivé misto lodi.

V tomto okamziku uz vsak nemuze posilovac
motory aktivovat a musi pretrpét ostatni
metearity.

Priklad 3

Ve hre jsou tri hraci. Viyhodnotily se prvni
dva radky karty Bojové zona, a zaGina se
vyhadnocovat treti — kdo je nejpomalejsi,
dostane se pod tézkou palbu. Prvni hrac ma
e \ rychlost 7, druhy mize dosahnout rychlosti
6, tretijen 1. Dr'uﬁ}? a treti vSak maji oba
posilavaé motord pripojeny k motoru.

Prvni oznami svou rychlost. Druhy ma
nyni dilema — predpoklada, Ze treti neaktivuje svij posilovac
[protoze by se tim zbavil sveho posledniho motoru), ale
nemuze si byt jisty. Musi se vsak rozhodnout drive, nez treti
hrac. Pro jistotu za Zetonek energie aktivuje svij posilovac,
odhodi motor, a zmizi.. Treti se nakonec rozhodne stejné,
odhodi sviij posledni motor a zmizi také. Posledni Fadek

Bojove zony se tak nevyhodnocuje, protoZe na trati zbyva
jedina lod. ’
Pak je taZena karta Volny vesmir. Tyka se jen prvni lodi, ktera
' se posune o 7 dni a o hodné tak utece druhému hradi. Treti
miiZe byt jen rad — ma rychlost O, a kdyby v tomto okamziku
"« nebyl mimo hru, musel by odstoupit.

Pred otocenim dalsi karty se oba hraci vraci z hyperprastoru
. Zpet.

Spalovaci reaktor

Spalovaci reaktar je uZiteény jen tehdy, je-li
piimo pripojen k jednomu nebo vice dilkam s
bater'leml

bt Kdykahv hraé naklada zbozi, mtize v reaktoru
R spalit jeden kus zboZi a doplnit tim energii

v jednom z dilki baterii pFipojenych
k reaktoru. Kosticku zboZi zahodi do banku, a vezme si z ngj
tolik Zetonku energie, aby doplnil energii v pFipojeném dilku
baterii do plného stavu.

ZboZi spalované v reaktoru muze byt nové ziskané nebo jiz
drive nalozené. MtiZe se takto zbavit i zboZi, které se na lod
nevejde, véetné cerveného zboZi, pro které nema specialni
skladovaci prostory.

Tyto reaktory jsou navrZeny tak, aby spalily cokolive
vEetnsé zmrzlého trusu ultramamutd z ledovdch sSvel
nejseverngjsiho cipu galaxie. A konec koncy
i ultramamuty samotneé, kduZ je zima obzvlast tuha.

A vsem chutrakdm, ktefi tvrdi, Ze severni cip galaxie

fIBma nic spoleéného se zimou, pfejeme, aby si nékdy

BUisili, co je to pokouset se narvat v minus sto dvaceti
nastvaného ultramamuta do pece.

PFi kazdém nakladani zboZi je moZno v kaZdém reaktoru spalit
jen jeden kus zbozi, a to i pokud je reaktor pripojen k vice
dilkim s bateriemi. Jindy nez pri nakladani zboZi neni mozno
reaktor vyuzit.




Neznigitelné platovani. -

Jsou to obfi platy ze speciéﬂhi slitiny, ‘ktera
odolava absolutné &emukoliv (bohuzel,
vEetné pokusti vyrobit z tohotd tZasného
‘materialu néco jemnéjsiho &i uZiteénéjsiho,
nez obfi tézky plat).

. Tyto dilky nemaji Zadnou zvlastni funkci,
avSak ze stran, kde 'jsnu kryty platovanim, jsou zcela

nebo velkym meteoritem). Ze stran, kde maji pripojky, to
ovSem neplati, a pravé diky pripojkém nejsou odolné ani proti
Sabotazia jih\’(m explozim (jako napfiklad Nestabilni zbozi nebo
Nestabilni baterie z Drsnych Strek). ‘

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

"Pro novy typ podpory mimozemskych funkci

plati zcela stejna pravidla, jako pro prvni dva
typy: dilek maze byt na lodi umistén libovolng,
ale vyznam ma jen tehdy, je-li pFipojen
k obycejné pilotni kabiné [tedy nikoliv ke
startovnimu dilku, luxusni kabin@ nebo stdzové komore).
Do takové kabiny pak muze byt umistén jeden tyrkysovy
mimozemstan.

TYRKYSOVI MIMOZEMSTANE

Novi mimozemstané je rasa specialistl, z nichz kazdy ma
vrozeny talent pra jiny obor.

Shodou okolnosti jsou to vSechno ve vesmird
vSeobecné velmi dobfe placené obory, coZ nekteft
povazZuji za dal&f dikaz nespravedlivosti maticky®
pifrody. Vazkumy totiZz ukazaly, Ze jedingé cinnosti,
Ve kterdch lidstvo vdrazne vynika nad ostatnimi
Bsami ve vesmiru, je pantomima a vdroba sddrovdch
zahradnich ozdob.

Pokud mé hrag pripojenou .tyrkysovou podporu Zivotnich
funkei k oby&ejné pilotni kabing, muaZe do ni umistit jednoho
tyrkysového mimozemstana. Plati stejné omezeni jako
u ostatnich barev: kaZzdy hraé smi mit nejvySe jednoho
tyrkysového mimozemstana.

Zaroveni s mimozemstanem si vybere jednu z karet
specializaci, na kterych jsou uvedeny rdzné vyhody.
Tu si poloZi pred sebe, a dokud ma na své lodi tyrkysového
mimozemstana, muZe vyuzivat uvedené vyhody. Jakmile. o
mimozems&tana pFijde (at uZ pfimo nebo proto, Ze prijde o dilek
s podporou Zivotnich funkei), ztraci i vyhodu.

" Hragi se rozhoduiji, jestli a jaké'mimozeméﬁany si na lod naloZi,

v poiradi podle Eisel, ktera si vzali na konci stavby lodi. V tomto
poradi si tedy také vybiraji z karet specializaci. Ma-li narok na
tyrkysového mimozemstana vice hract, mohou mit ti, ktefi
dokonéili lod pozdéji, ziZeny vybér vyhod. Vidy se vSak muZou
rozhodnout neumistit mimozems&tana. vibec a dat do kajuty
misto toho dva lidské kosmaonauty.

Podrobny popis jednatlivych specializaci najdete v Dodatcich.




PATY PARTAK

Tato €ast rozsireni-vam umoznuje hru v péti hracich. Abyste mohli hrat v péti, musite
pridat do hry i nové dilky — toto rozsifeni tedy nelze pouzit bez Novych technologii.

Kromé vSech sougasti Novych technologiich jsou souéasti
tohoto rozsifeni:

® 2 oboustranné plany raket I /1l a lll/IlA pro patého hrace

=

I . 1
s .- Iq'

®. 2 oranZove figurky raket

"“‘\ ‘"‘\_

@ paty Zetonek s poradim

Ctuika je totiZ divné Eislo — na dobrodruZstvi f
potiebujete mit lichy potet. Ctufi buli jen musketdfiy
3 za to se Alexander Dumas tak studél, Ze knihu

radsi pojmenoval Tri musketyri. Nam necht jsou
Zorem Rychle Sipy, slavna parta Karla Polatka nebo
pfinejhorsim Ctufi z tanku a pes.

PRIPRAVA HRY

Pripravte hru se vSemi dilky, véetné Novych technologii.
Nezapomeifite pridat paty ovalny Zetonek s poradim.

Vénujte zvySenou pozornost rozesazeni u stolu: ujistéte se,
Ze vaichni hrati dosahnou na dilky, na Zetonky s pofadim i na
karty pripravené k nahlédnuti, a ma-li to nékdo dale, at je to
ten s nejdelSima rukama.

LETOVE KARTY PRO PET HRACU

Cim vice hra&t hraje, tim mensi maji hragivzadu $anci, Ze na né
zbude zboZi; odmeéna nebo aspoii n&jaka ta stiela od nepritele.
Prota pfi hie v péti plati zménéna pravidla pro nékteré karty.

Upozorfiujeme, Ze tato pravidla jsou o néco sloZit&jsi na
 rozhodovani i vyhodnocovani béhem hry, a pokud nemate
~za sebou uZ nékolik partii standardni hry, hrajte radgji zatim
v mensim poétu.

Tato specialni pravidla plati po cely let, atoitehdy, kdyZ nékteri
hraci odstoupi. Dulezité je, kolik lodi vystartovalo.

.

Planety . 8

~ B&hem vybéru planet si mtize jeden z hradt vybrat planetu,

na které uz nékdo pfistal. Dostane vSak o jednu kosticku
(dle své volby) méngé. Jakmile nékdo tuto moznost vyuzije, dalsi
uZ ji vyuZit nemohou.

. Priklad

Vedouci hraé ma jen 3 kontejnery, ale
vSechny na specialni zbozi. Pristane na
prvni planeté a vezme si 3 cervené kosticky
(Zlutou odhodi]. Druhy hraé ma dost valnych
kontejnerd, mezi nimi take 3 specialni.
Zvazuje pristat na prvni planeté, a vzit si
3 ervené kosticky. Nakonec se rozhodne
pro druhou planetu, a dostane 2 cervené
a 2 zelené. Treti hrac ma takeé nékolik prazdnych kontejnerd,
ale jen 2 specialni. Nejlepsi je pro néj pristat na prvni planete,
a vzit si dvé ervené a jednu Zlutou. Ctvrty hraé by také réd
dostal dvé ¢ervené, ale na prvni ani druhé planeté uz pristat
nemuze. Rozhodne se, Ze se mu stejné vyplati pristat na treti
planeté. Paty hrac uz nema na vybér, nezbyla na néj Zadna

planeta.

~ Vsichni kromé patého pak ztraci [postupné od ctvrteho k
prvnimu] 4 letove dny.

Tyto karty mohou byt ve hite v péti vyuZzity
dvakrat. Pro druhé pouZiti plati stejna
podminka (je potfeba mit nebo odevzdat
stejny pocet lidi), odména je vsak nizZsi:

® u Opusténé lodi hrag dostane 0™ kredit méné

@® u Opusténé stanice si hrac vezme ‘o 1 kosticku méné

(dle své volby) _ _
VyuZiji-li kartu dva hragi, oba ztrati uvedeny pocet letovych
dni (stejné jako pFi kazdé jiné ztraté, prvné couva hrac vice
vzadu).

Druhy tym prohledavajicl opusténou stanici najde
zboZi, které prvni tdm prehléd| — na tom neni nie
divného. Nicméneé nékdo by se mohl zeptat, prog j&
tast posadky ochotna zaplatit za moZnost pifestoupit

na lod, ktera bula uZ podruhé nalezena zahadne
mpustena. Odpoved tézko pochopite, pokud jste se
fikdy nepokouseli letét napfic galaxii v lodi vyrobeneé
z vodovodnich trubek.
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Také nepratelé ted Iétaji po

" /15| dvojicich - kazdy nepritel musi

> '/-ﬁ‘lﬁ byt porazen dvakrat. Pri hre

A &/ ' Jv péti porazeny nepfitel

s¢\£ h|~..:..f¢ ° postupuje dal, dokud neni

nékterym z dalsich hracd

porazen podruhé, nebo dokud nezauto&i postupné na vsechny.
Je-li porazen dvakrat, dale uz nepostupuje.

o

Za druhé poraZzeni nepritele je nizSi odmeéna:

® u Piratt a Otrokaru hraé dostane o 1 kredit méné

@ u Paseraku sivezme o 1 kosticku méné [dle své volby)
Ale také plati, Ze jednou poraZeni nepratelé délaji dalSim
hracum mensi skody:

® Otrokari berou o jednoho Elena posadky méné

@ Paseraci berou o jednu kosticku méné (stale vSak berou
prednostné nejcennéjsi zbozi)

® Pirati vynechaji prvni velky vystiel

Porazi-li nepritele dva hraci a rozhodnou se inkasovat odménu,

oba ztrati uvedeny pocet letovych dni (stejné jako pfi kazdeé
jiné ztrate, prvné couva hrac vice vzadu).

Priklad
a 10 X
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PIRATI

Pri setkani s Piraty maji hraci silu dle
obrazku. Prvni tedy prohraje. Druhy Piraty
porazi a mohl by ziskat 7 kreditt, nechce

vSak ztratit pozici, a tak se rozhodne

nevzit si je. Treti prohraje. Ctvrty zvitézi,
a porazi piraty podruhé. Rozhodne se vzit
si snizenou odmeénu 6 kreditt. Sila patého
hrace se uz nezjistuje, pirati byli porazeni
podruhé.

Ctvrty hraé ztraci dva dny. Pro prvniho a tietiho se hazi
kostkami na zasahy. Prvni velka strela zepredu tcinkuje jen na
prvniho (tFeti bojuje uZ s jednou poraZenymi piraty), dalsi dvé
strely uz plati pro oba.

T g——— g— Obecné kazda karta,
®-3d |y -4 W-aw kteréd postihuje nej-
1268 [<-3w | i-am slab&ilod, nejpomalejsi
5-‘; Wasd | Jeonds lod & lod s nejmensi

\-_‘._-;#:'1- ek . ) posadkou, nyni po-
stihuje dvé lodi s nejnizsi prislusnou hodnotou misto jedné.

Opét plati, Ze pfi rovnosti je postizen hrac vice vepredu.

Na nejslab&iho ma karta plny G&inek. Na pfedposledniho ma

snizeny ucinek: .

® Pokud ma ztracet letové dny, ztraci o den méné (prvné
vZdy couva hrac vzadu).

® Pokud maztracet posadku, ztracio jednoho clena posadky
mene.

® Pokud mé ztracet zbozi, ztraci o jednu kosticku meéné
(stale vSak prichazi prednostné o nejcennéjsi zbozi).

® Pokud ma dostat néjaké zasahy (stiely), prvni velka strela
se jej netyka (oba hraci si hazeji spoleéné, predposledni
vSak ignoruje prvni velkou stielu).

® Pri Sabotazi si predposledni hazi nejvyse 2x [oba hraci
si souradnice hazeji spolecné, kdyz se jeden ze sabotéru
trefi, pokracuje uz jen druhy, kdo byl predposledni, ignoruje
tieti hod).

Pokud uz vSichni kromé .dvou hracu odstoupili z letu (at uz
trvale, nebo do€asné pomoci posilovage motoru), pusobi tyto
karty uz jen na jednoho (jako v zakladnich pravidlech), pokud
odstoupili vSichni kromé jednoho, pak na néj uz nepusobivibec
[stejné jako v zékladnich pravidlech).

Snizene odmeny a postihy - shrnuti

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

Vlypada to sloZité, ale jednoduSe shrnuto je to prosté takto:

® Pokud je néjakéa odména jen pro omezeny pocéet hracq,
muZe si ji vzit o jednoho hrace vice, ale odména je nizsi o
jeden kredit nebo jednu kasticku.

® Pokud je néjaky postih uréen jen pro jednoho hrace
(nejslabsi, apod.) ¢i skupinu hract (ti, co neporazili
nepritele), plati i pro dalsiho, ale je slabsi o jedno zboZi,
jeden letovy den, jednoho Elena posadky, prvni velkou
strelu ¢i o jeden pokus sabotéra.

BONUSY V CiLI PRO PET HRAGU

Pri bodovani poradi, v jakém lodi

Bonus za poradi.
dorazily se udéluji dvé prvni mista.

4-3-2-1¢ Tedy prvni i druhy hrac dostanou

nejvySsi pocet kreditd, tFeti hrac druhy nejvyssi pocet kreditd,
atd.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

[ ¢] Také bonus za lod s nejméné otevienymi

€astmi se udéluje nejméné dvéma nejhez&im
lodim. Pokud maiji nejnizsi pocet otevifenych
€asti dva nebo vice hracél, dostanou odmeénu tito hraci (stejné

otevienych &asti jen jeden hraé, dostane odménu tento hrac
a také ten nebo ti hraéi, ktefi maji druhy nejnizsi pocet
otevienych Easti.

VARIANTA: 4 =5

Pokud se vam pravidla pro pét hracu zalibila, mazete je (nebo
jejich €ast) zkusit pouzit i ve EtyFech hracich.

Nedoporuéujeme pouZivat tato pravidla ve tfech &i ve dvou.



NOVE TRIDY LODI

Souéasti tohoto rozsireni je:
® 5 oboustrannych plant raket |A a llA

Ve hfe jsou tedy dvé nove tFidy lodi, IA a llA. Je moZno pouZit je
v jakékoliv kombinaci s ostatnimi ¢astmi rozsifeni.

Lod IA je uréena jako alternativa pro prvni let, lod IlIA pro
druhy, zéleZi vSak na vas, jak se dohodnete [mlzZete napf.
v partii nahradit jen jednu z lodi nebo si lety poskladat zcela
podle svého).

Rozhodné nedoporugujeme hrat tyto lodé diive, nez hru dobfe
znate — pravidla pro né jsou komplikovangjsi, a take vlastni hra
je s nimi obtizngjsi.

LOD IA

Tato lod ma par zvlastnosti:

Hody na zasah

Ma-li trochu Stésti, muZe se lod tiidy | Easto vyhnout zasahu
uz tim, Ze je mala. S lodi |A ve stésti moc doufat nemuzZete.
Jako by ty stFely a meteority pritahovala.

Povsimnéte si pozménéného Eislovani po stranach herniho
planu. Kazdy radek nebo sloupec ma pridéleno vice &isel
— napf. prostredni Fadek &i sloupec je zasazen pii hodech
6, 78, apod.

Autorem této lodi je totiZ slavny kontroverzni navrhas
Dubuaubua Buabuadu, kterd byl poté, co se podilel
na neslavném projektu fetézcl rychldch Svatgn[""i"

proklet i se svdm dilem nékolika niZsimi boZstvy.

To samozriejme, ke vzteku zminéndych bozstey,
imnohonasobneé zvedlo zajem o jeho prace, cozZ je
_n dalsim dikazem toho, Ze lidsk& psychika je pro
jakoukoliv vyssi inteligenci nepochopitelna.

Smer letu a bonus za tvorivost

Podle technické dokumentace je tato lod pripravena letét
jakymkoliv smeérem. Kazdy hraé se muze sam rozhodnout,
kterym smérem herni plan oto&i pri stavbé (na vybér jsou
vSechny ctyri smeéry, i kdyz dva z nich jsou evidentné ,hez&i).
Dokonce jesté béhem stavby mlzZe svaj zamér zmenit, herni
plan vSak béhem stavby neotaci.

Finalni rozhodnuti provede az pri kontrole pred startem. Podle
startovniho pofadi od prvniho, hraci postupné lod definitivné
natoéi smérem, kterym poleti.

Toto rozhodnuti vS8ak musi samozifejmé respektovat
podminku, Ze vSechny motory mifi dozadu. Motory mifici
jinam jsou povaZovany za chybu a musi byt pfi kontrole pred
startem odstranény.

Pokud hrac doleti do cile letu, a pokud je jeho lod natogena
jinym smérem, nez lodé ostatnich hracd, které doletély,
dostane z fondu navrhare lodi bonus ve vySi odmény za
nejhezéi lod (v prvnim kole tedy dva kredity).

Povsimnéte si také, ze lod méa dvé mista pro odkladani dilka.
Pouzijte to, které je pfi vami zvoleném natoéeni nahofe.

Pajisténi

Pfes vSechny zmatky a afery, které se kolem tohotas
designu objevily, byla Prvni Mezigalakticka stale
ochotna lod pojistit. Pokazil si to sam autor, kterd i
strané 176 tfeti kopie druhého dodatku formulare 23C-8

napsal: Vsadim se, Ze aZ sem to nikdo nedocte”.
‘podobnygmi vtipky se Ofednici v celé galaxii setkavaijl
¥85i dost casto, jinak by se jim nevyplatilo mit pro
ento pfipad specialnf razitko: ,To si pis, Ze docte -
SMLOUVA NEPLATNA".

Stejné jako na lod A, ani na lod |A se nevztahuje pojiSténi a
hrac zaplati vSechny dilky, které ztrati.



LOD A

3 A= R -

S—
3

5

3 Lod IIA, jak na prvni pohled. vidite, je vlastn&*mala flotila

_sestavajici ze dvajice lodi, které leti spoleéné. Pro konzistenci
. s ostatnimi pravidly vSak budeme v nasledujicim textu tuto
dvojici nazyvat fodi a obé& jeji sou€asti oznacovat jako levou
a pravou cast lodé.

\Vzpominate si jesteé, jak jste diiv snili o tom, Ze jednok
budete kapitédnem kosmické lodi? No, tak to uZ se va

Eplnilo. Tato lod je urcena pro ty, co snili o tom, Ze
budou admiralem kosmicke flotily.

Priprava hry.

Jak vidite, ¢asti lodé nemaji Zadné misto na-startovni dilek.
Startovni dilky odloZte stranou, nebudete je pr‘a tomto letu
potiebovat.

Stavba lodi

‘Obé ¢&asti lodi stavite soucasné. Stavbu kazdé Gasti mizete
zahdjit kdykoliv, kterymkoliv dilkem poloZzenym na kterékoliv
‘misto jejiho planu, pak vSak musite pokracovat od tohoto
dilku.. Béhem stavby mate tedy rozestavény aZ dva souvislé
bloky dilkti — na kazdé casti lodi jeden.

Pri stavb& muzete mit odloZzené jen dva dilky Epovéimnéte si
odkladaciho mista mezi €astmi lodi). OdloZené dilky mizZete
pouZit pro kteroukoliv z €asti lodi.

Pri stavbé se nesmite divat na letové karty, pokud jste
neumistili aspon jeden dilek do kazdé'z gasti lodi.

| na teto lodi smi mit kazdy hrag nejvySe jednoho mimo-
zemstana od kazdé barvy, takZe pokud jedna ¢ast lodi ma
uréitého mimozemsatana na palubé, druha &ast lodi nemiize
mit mimozemstana stejné barvy.

Obé Gasti lodi leti celou dl:lbu spoleéné (na letovém planu je
lod reprezentovana jednou figurkou rakety). Béhem letu plati
nasledujici (pomérné intuitivni] pravidla:

® Kazdé zaFizeni na baterie mize pouzivat jen energii ze

stejné castilodi.

® Kdykuli.\f se pot‘:l‘té rych!ost lodi, spnt“:n:é se zvlééﬂ l;'ychlost
se potita Jen pro svou Gast |Gdt a jen ma-li tata éast
nenulovou rychlost.

® Kdykolivse poéita sila lodi, seéte se'sila obou &asti. Fialovy
mimozemstan se podita Jen ma-li jeho cést: lodi nenulovou
silu.

@ Kdykoliv se pocita pocet clenl posadky, secte se posadka
obou &asti. Kazda cast lodi véak musi mit po vyhodnoceni
karty aspon jednoho lidského pilota, jinak lod .odstupuje
(viz dale).

® Naklada-li hrac zbozi, miZe je libovolné preskladat mezi
c¢astmi lodi (obvykle pFistanou spoleéng, takZze neni
problém zboZzi mezi nimi pierozdélit).

® Kdykoliv odevzdavé posadku, zboZi nebo baterky (kromé
pouZiti k napajeni zarizeni), muZe je odevzdat z libovolné
casti lodi. Lidi ze stazové komory (viz Nové technologie)
vSak mohou byt po probuzeni rozmisténi pouze ve stejné
castilodi, a pouze tehdy, zbyva -lina této t‘.astl aspon jeden
lidsky clen posadky.

® Malé meteority letici z boku narazi jen do prvniho dilku,
ktery maji v cesté [tedy jen do jedné ¢asti lodi).

® Velké meteority letici z boku je moZno sestfelit délem
z kterékoliv asti lodi.

® Stit je moZno pouZit jen k ochrané &asti lodi, na které je
instalovan (tedy jen pokud dilek, do kterého ma strela
nebo meteorit narazit, patri k této casti lodi).

® Zvlastni schopnosti tyrkysovych mimozemstanu (viz Nove
technologie):

O - Diplomat a Pravnik funguji pro obé &asti lodi.

O Schopnosti vyuZivané béhem letu (Technolog,
Manageriv bonus pro ostatni mimozemstany) funguiji
jen na €asti, kde se mimozemstan nachazi

O Pokud doleti ob& @&asti lodi, pak Obchodnik
.a odmeéna za dovezené mimozemstany u Managera
funguje pro obg lodi. Pokud doleti jen jedna Gast lodi
a druhé odstoupi (viz dale), pak Obchodnik a odména
u Managera funguje jen pro tu éast, na které je
(Manager jen pokud dolet&]).

® Posilovag motort muze ,uklidit* do hyper'pmstar'u jen lod,
na které byl aktivovan (viz dale] ) .



Hrac muze odstoupit z letu jen s jednou €asti lodi a se druhou

pokracovat. "
Cldstn'upit je mozno z nésl_edujicich davodu:
® Pred taZzenim dalSi karty se hraé muiZe rozhodnout
s jednou nebo obéma castmi lodi odstoupit.

® Pokud néktera éast lodi prijde o vSechny lidské cleny
posadky, po vyhodnoceni karty odstupuje z letu. Lidi ze
staze muze ozivit jen Clovék na stejné casti lodi.

® Pokud jiny hrag doZene hréacovu figurku o kolo, odstupuji

obé Easti lodi.

" ® Pri taZeni karty Volny vesmir se spocita rychlost obou
¢asti lodi. JestliZze je jedna z nich nulova, tato &ast lodi
odstupuije (a hrag se posune o rychlost druhé Easti lodi).
Pokud jsou obé& nenulové, hrac se posune o rychlost
pomalejsi z nich. PFi nenulové rychlosti neni mozno
dobrovolné odstoupit, aby hra€ mohl pouZit rychlost
druhé lodi, ta by musel hrac ohlasit pFed otocenim karty.

 Pokud maji ob& €Easti lodi rychlost nula, odstupuji
samoziejme obé.

Pokud hrac odstoupi s jednou z éasti lodi:

® Okamzité inkasuje polovinu kreditt za zboZi, které méla
dana ¢ast lodi na palubé (zaokr. nahoru).

® Posadku, baterky a zboZi odstoupivsi €asti lodj vrati do
banku. Dilky odstoupivsi ¢asti lodi vrati doprostied stolu
(za ty se neplati, stejné jako se neplati za standardni
lodi, které odstoupily). Na hromadce s odpadlymi dilky
zuistanou jen dilky, které odpadly pfed odstoupenim [ty
hrag zaplati na konci letu). '

® Dale leti jen se druhou lodi, se kterou uz zachazi podle
standardnich pravidel (véetné odstoupeni z letu).

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

Posilovac motoru je Uéinny pouze na té ¢asti lodi, na které se
nachazi. Pokud by se chtél hrac letici s cbéma €astmi zcela
vyhnout vyhodnocované karté, musel by aktivovat posilovace
motoru (a obétovat kinim pripojeny motor) na obou castech
lodi (viz Nové technologie). Pokud aktivuje posilovaé jen na
jedné ¢asti, zmizi pouze tato ¢ast lodi (ve zbytku této a v celé
prisSti karté se postupuje, jako kdyby tam nebyla - jako by s ni
hrac odstoupil).

Priklad

Hrac ma vazny problém. Otocila se Bojova zona, a vypada

to, Ze v prvnim a tretim parametru jeho dvojlod zaostava. *
Nejdrive ho Bojova zona pripravi o cenny naklad a pak jej jeste
. rozstrili,

Hrac se proto uz u prvniho Fadku zény [pfi zjistovani velikosti
posadky] rezhodne aktivovat posilovaé motort na pravé casti
lodi - zaplati baterku, odhodi motor, a dale se postupuje, jako

by tu prava cast vabec nebyla. Hrac ma sice stale nejmené

poséadky, ale nema zboZi ani baterky, o které by rhohl prijit

[prava éast je pryc), takZe se mu nic nestane. Silu zviadne [ve

hre je nékdo slabsi), takze ani druhy radek jej neohrozi.

Rychlost se v tomto okamZiku poéita uZ jen pro jednu lod
— s hnédym mimozemstanem je to 5, a to neni zdaleka
nejpomalejsi. Rozstrileji nekohao jineho.

Kdyby hrac ztstal s obéma lodémi, pocitala by se rychlost
pomalejsi z lodi (tedy v tomto pFipadé 2 — mimozemstan se
pocita pouze pro levou cast lodj].

Jako dalsi je otocena karta Planety. Hrac se na nich ani
. nemusi zastavovat — prava cast lodi tu neni a leva nema -
nakladové prostory. Teprve pred dalsi kartou jsou obé ¢asti
lodi zase spolu.

Bonus za poradi v cili

Pri rozdavani bonust za poradi jsou vySSimi Castkami

-odméneéni hragi, ktefi doletéli s cbéma ¢éastmi lodi, teprve za

nimi jsou hraéi s jednou Easti.

Priklad
_-Poradiv cili je cerveny - Zluty - zeleny - modry, Cerveny
a modry doletéli jen s jednou casti, Zluty a zeleny s obéma.
Zluty dostane asm kreditt, zeleny Sest, Serveny ctyri
a modry dva.

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

PFi ur€ovani nejhezéi lodi se berou primarné v potaz hraci,
ktefi doletéli s obéma €astmi lodi. Bonus dostane ten nebo ti
z nich, kdo maji nejmené otevirenych.éasti dohromady na obou
castech lodi.

Pouze pokud nikdo nedoletél s obéma E:ést.rﬁi. rozhoduje se -
b&Znym zpusobem mezi témi, kdo doletéli s jednou.

Sice tomu vytrvale fikame lod, ale pr"n Prvni mezigalaktickou je
to flotila. A flotily pojistitelné nejsou. Co ztratite, to zaplatite.




@ strek.

ZLOMYSLNE PLANY

Zlomysine plany jsou dalsi letoveé kar'ty, které vSak nevstupuji do hry nahodné - davajl je do ni_
: sami hragi.

Souéasti tohoto rozsifeni je:.

® 24 karet Zlomyslnych plant

‘e 12 Zetonl PU}cka b

Ao e4pe)

Par truckerd prislo kdysi s myslenkou, Ze by Stala
za to naplanovat trasu tak, aby se pokud moznos
vyhnuli co nejvice nepfiiemnostem. Jenze jak uz

to bgva, nékolik snazivcd trévilo diouhé vecery nad

mapami a udaji, zatimco jini se povalovali v barech
a pak se prosté poveésili za zadek jejich ladim
a nechali se bezpecné veést k cili.

Nakonec se jeden z téchto petlivgch kapitand
nastval — pfed letem si namontoval na lod extra silné
Stity @ namifil si to pfimo skrz hustg meteoricky roj.

Kupodivu to bulo vSemi povazZovano za vydareny
Zertik [snad kromeé posadky téch par zmizeldch
lodl, které ho tehdy nasledovaly). A protoZe jsou

truckeri hravi a soutézivi, zanedlouho patfilo k

IBrEmu vychovani napldnovat na trasu aspon jedno
FEkVapko pro ostatni lodi. Zvlastni je, Ze nejvice Osili
'8 Casu této zébave veénuil ti, ktefl byli linf mapy
ddaje studovat, kdyZ Slo jen o bezpecnost,

Pro ‘kazdy let hrac pripravi jesté pred stavbou lodi jednu
kartu Zlomysiného planu, o které nikdo kromé né&j nevi.
Jsou to obvykle karty, na které se muze hrac behem stavby
lodi €asteéné pripravit nebo pFinejmensim ﬁfizpﬂsobit jim
sva rozhodovani béhem letu, zatimco ostatni mohou byt
nepfijemné prekvapeni.

Zlomyslné plany doporuéujeme jen Truckertm, kteri uz majina
triku par uspésnych letu. ”

PRIPRAVA ZLOMYSLNYCH PLANU

Pred hrou

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

Zamichejte karty Zlomysinych planu a kazdému hraci r‘ozden;e
EtyFi. Hraci si je muZou prohlédnout, ale nikomu je neukazuii.

Zbylé karty odloZte do krabice, aniZ byste se na né divali.

Pred stavbou lodi

Jesté pred stavbou lodi musi kaZdy hragé vybrat jednu ze
svych karet Zlomysinych plant. Tyto karty se skryté poloZi na
hromadku vedle letového planu, a nikdo se na né nesmi divat.

Zbylé karty si necha u sebe (napf. pod planem lodi) do dalSich
kol hry. Ve trikolovém letu tak pouzije vSechny kromé jedné.

Pokud hraci zaroven pouzivaji Drsné Streky, vybiraji kartu
Zlomyslnych planu jesté pred tim, nez se tahnnu karty Drsnych

Priprava letovych karet

Pri pripravé letovych karet se Zlomysiné plany zamichaji do
prostiedni poloviny karet. Postupuje se pfitom nasledovné:

® Pripravi a zamicha se balicek letovych karet jako obvykle

® Odpocita se z ngj horni ctvrtina a dolni ctvrtina [podle Cisla

letu vzdy 2, 3 nebo 4 karty).

® Do zbytku karet (prostiedni polovina) se zamichaji
ZlomysIné plany, ktere hraci pripravili (tedy tolik karet,
kolik je hracu). Kdyz je michani prostredniho balicku °
dokonéeno, musi byt karta lemysiriého planu nahore.

® Odlozena horni Ctvrtina se polozi na nové zamichany
baliéek, a ten se poloZi na odloZzenou dolni &tvrtinu.
Vznikne tak opét jeden balicek, ktery ma v prostredni
tasti zamichany Zlomysiné piany :

Predvidatelna varianta

Pouzivate-li PFedvidatelnou variantu ze zakladnich pravidel
(ve které se letove karty nemichaji], postupujte takto:

® Hracdi nedavaji kartu vybranou pro aktudlni let
na hromadku, ale nechaj ji lezet prred sebou.

® Pri pripravé karet se Zlomysiné plany jednotlivych hracu
daji na hromadku podle Zetonkd s poradim, které si vzali
(karta hrace, ktery ma jednicku, bude nahore), a cela
hromadka se pak vlozi mezi druhou a treti hromadku
letovych karet.

OTOCENI KARTY

ZLOMYSLNEHO PLANU

PFi oto€eni karty Zlomysiného planu se precte text karty
a postupuje se podle néj. Karta se tyka vSech (i toho, kdo ji do
balicku dal).

Podrobngjsi vysvétleni nékterych karet najdete v Dodatcich.
Prectéte si také Obecné zasady pro vyhodnocovani karet na
zacatku Dodatkd.

PUJCKY

Béhem hry se ZlomysInymi plany se vam muZe stéat, Ze budete

_potFebovat penize uz v prubéhu prvniho letu. Proto je zde

moznost vzit si pujéku. Vzit si pljéku znamena vzit si z banku:
10 kosmickych kreditt, zaroven s tim vSak hrac ziska jeden
zeton puijcky. Zeton pujcky muze hrag kdykolivvratit. ZapJata
za to do banku 12 kasmickych kreditd.

Do konce hry musi hraé vratit vSechny Zetony puLcky pokud
nemtiZe, skongil v zaporné bilanci a prohral. :

Je to tak, bankéfi si skutetneé Octuji 20% Urok. Navie
majl sedmihodinovou pracovni dobu a volngé vikendd:

Ve svem nudném Zivoté ale nikdy nezaziji, jake to je
‘prolétavat meteorickdm rojem s posledni baterkou.




o-bankrotu. Pokud ma hrac zaplatit za ztracené dilky vice
penéz, nez ma k dispozici, musi si vzit pljcku. .

Hmmm... kdyZ uZ jsme u toho, moZna by si bankeri
taky radi vyzkouseli ,vzrusujicl dobrodruZstvi vesmiffie

pl_aybu". Rz si budete piisté vujednavat pljcku, zkuste,
1estli nedokazete néjakému z nich prodat listek na
cestu v luxusni kabing.

DRSNE STRFKY

Toto rozsireni vyslo jiz drive, jako volné stazitelné z internetu. Zde najdete jeho oficialni
verzi, s vice kartami.a hezkymi obrazky.

Soucasti tohoto rozsifeni je:

VAROVANI

Toto je nejdrsnéjSi cast rozsireni, a je urcéena jen pro
zkuSené truckery. Pokud dokaZzete postavit lod, ktera obvykle
precka véechna nebezpeéi a doleti témér neposkozena, pokud
na prvni lety, kdy se vase lodi rozpadaly na kusy a do cile
dolétavaly jen Zalostné trosky, jen nostalgicky se slzou v oku
vzpominate, pak je toto rozsireni pravé pro vas. \/rati vasi
hie stavu a slzy ve vasich ocich budou znovu opravdove.

Pokud vsak patrite mezi hrace, kterym neprijde nic zabavného
_na tom, Ze.vaSe lod je na dva kusy, toto rozsifeni neni pro
vas. , ¢
Stejné tak pokud jste zatim hrali Galaxy Trucker jen nékolikrat,
a vaSe lodi se Casto jeSté vesele rozpadaji i pFi béznych
* 8trekadch, rozhodné zatim nedoporuéujeme ' rozsifeni
pouzivat. Toto rozsiteni neni fér a s hraci se nemazli (ostatné
“stejné jako vesmir sam). Schoveite si ho na pozdgji, az se vam
bude zdat, Ze je hra pfilis jednoducha. -

A hlavné: v Zadném pripadé nepouZivejte toto rozsireni, kdyz
uvadite do hry nové hrace. :

Vnitfni smernice Naborového oddéleni Spolecnostl,
S.r.0., pifsne zakazuji, aby se jakekoliv holozaznamus
videozaznamy nebo buf | jen audiozaznamy (obvukle

plné zoufaldch vdkfikd a vulgarnich vdrazu)
2 drsnejsich oblastl galaxie dostali do rukou novdm
adeptim na Galaxy Truckery.

OBTIZNOST

Zda se, Ze vas varovani neodradilo. Pojdme tedy na to.

Pred samotnou hrou se dohodnéte, jakou obtiznost tras
zvolite — doporuéené hodnoty jsou dva aZ tfi. Se zvolenou
hodnotou musi souhlasit vSichni hraci, pokud se nedohodnete,

plati. nejnizSi navrhovana hodnota. Toto je také posledni

“moznost, aby néjaky méné odvazny hrac navrhl, Ze budete

hrat bez rozsifeni (nebo, jesté Iépe, Ze hodite rozSifeni do
skartovacky), a vratite se k poklidné zakladni hife (nebo, jesté
lépe, Ze si s lodnimi dilky zahrajete pexeso).

Karty Drsnych &trek na zagatku hry zamichejte. Pfed kazdou
etapou, jeSté neZ zacnete stavét lod, jich tahnéte tolik,
jakou obtiZznost jste zvolili. TaZené karty vyloZte tak, aby na
né vSichni hracividéli. BEhem letu budou platit zvlastni pravidla
na kartach uvedena.

Pokud si nejste jisti textem karty, podivejte se do Dodatku.
Prectéte si také Obecné zasady pro vyhodnocovani karet na
zacatku Dodatkd.

Pro kaZzdou etapu se tahnou nove karty (karty z predchozich
etap se odhadi). Hraéi znaji karty jiz pred stavbou, a mizou
tak alesponi trochu svou lod na neobvyklé situace pripravit

(a sebe psychicky pFipravit na fakt, Ze tahle trasa bude moZna .

ztratova).

Pokud hrajete zaroven se Zlomysinymi plany, pak se karty
Drsnych Strek tahnou aZ poté, co hradi vybrali svou kartu
Zlomyslnych plant protento let.

VARIANTA - RUZNE ZKUSENI HRACI

Hrajete-li s rGzné zkuSenymi hragi, a nechcete, nebo
nemuZete-li pouZit tymovou variantu, miZete pouZit Drsné
Streky jako handicap. v

V takovém pripadé vytFidte z hromadky kartu Nelitostny

vesmir.

i Zvolte obtiZnost (velikost handicapu). Pred kazdym letem pak

tahnéte pirislusny podet karet Drsnych Strek. Ty se vak budou
tykat jen zkuSenych hracéud, zacéateénici je ignoruji.

MulZete zvolit i vice stupfil odliSeni (zadatecnik hraje bez
Drsnych Strek, pokrogili se dvéma kartami, a stary zjizveny
trucker si k nim tahne jesté dalsi dvé karty, ktere se tykaji jen
jeho). Je to jen na vas, jak hru nastavit, aby se vSichni bavili.
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BONUSOVE KARTY

Bonusové karty jsou nové karty do zakladni sady. Neni jich mnoho, aby se pFiliS nesnizila
: - Sance na tazeni ,normalnich“ karet, ale mohou hru ozZivit.

Soucasti tohoto rozsifeni je:
® Po dvou kartach do baligka [, llall .

' Pro kazdy balicek I, Il a lll je zde jedna nova Zuléétnf udalost
a jedna Zvlastni prilezitost. Ngvé Zvlastni udalosti pridavaji

do hry vice interakce, Zvlastni prileZitosti pridavaji moznost
k zajimavym rozhodnutim bé&hem letu. |

Bonusové karty muzete zamichat mezi standardni karty
prisludného stupné. Upozorfiujeme, 7e dvé z karet vysly uz
drive jako bonusové karty k prvnimu vydani - pokud je mate,
vyradte je a nahradte novymi.

Podrobna pravidla pro bonusoveé karty jsou v Dodatcich.

ROZSIiRENI

KOMBINACGE

Tato rozsifeni nabizeji spolu se zakladni hrou nepreberné
mnoZstvi variant a kombinaci, je jen na vas, jakou si vyberete.

Neéktera rozsifeni hru hlavné obohacuji [Paty hrac, Nové
dilky, Bonusové karty), jina vSak kromeé toho také zvysuji jeji
obtiznost (Nové tfidy lodi, Zlom ysIné plany, Drsné Streky).
S rozsifenimi zvySujicimi obtiZznost zachazejte opatrné,
a snazte se obtiZnost uzplUsobit méné zkusenym hracdm ve
skuping, aby se vsichni dobie bavili.

VYBER VARIANT PRO POKROCILE

Jste-li opravdu zkuseni a nevadi vdm destrukce vasi lodi,
muZete samozirejmeé zkusit hrat s novymi lodémi, Zlomysinymi
plany i Drsnymi Strekami najednou. Ale kdyz tak budete hrat
perad, moZna se vam zasteskne po starych dobrych tvarech
lodi.

Pro.nerozhodné

........ Messesssrenssssnarssnasnarenas

Pokud se vam nechce premyslet a*dohadovat se nad tim,
jakou kombinaci pro tentokrat zvolit, miZete zkusit nasledujici
metodu:

Vyjdéte ze zakladni hry - s lodémi tiidy |, Il a lll, bez ZlemyslInych
plant, a s Drsnymi Strekami obtiznosti O (tedy vlastné bez
Drsnych Strek). Zvolte celkovou naroénost hry [(napf. 3, 4
nebo 5). Pak postupné hodte Sestisténnou kostkou tolikrat,
jakou narocnost jste zvolili, a za kaZdy hod pridejte do hry
jeden prvek podle nasledujici tabulky:

1 - misto lodi | pouzZite lod IA, pokud uZ ve hie je, zvyste
obtiZnost Drsnych strek E

2 - misto lodi Il pouzijte lod lIA, pokud uz ve hre je, zvyste
obtiZznost Drsnych Strek

3 - misto lodi lll pouZijte lod A, pokud uZ ve hie je, zvySte
obtiZnost Drsnych Strek

4, 5 - pridejte do hry Zlomysiné plany, pokud uz tam jsou,

zvySte obtiznost Drsnych Strek

6 - zvySte obtiznost Drsnych strek

Samozirejmé muzete ,podvadét”, a nékteré své oblibené ¢asti
do hry dat i bez hodu kostkou, a ty neoblibené tam nepfidat ani
kdyby padly desetkrat - toto je jen pomticka, jak vdm pomoci
pfi rozhodovani.



DODATKY

OBECNE ZASADY

Nejprve uvedeme par obecnych zasad platnych pro vechny
karty. ¢

Vyhodnogcovani karet

Neni-li uvedeno jinak, pak se pfi vyhodnocoyvani karet dodrzuji
tyto zasady:

' ® Pokud'se hragi o négem rozhoduji, rozhoduji se postupné

od vedouciho hrace. -

® Pokud se zjistuji jakékoliv'vlastnnsti lodi, déje se tak
postupné od vedouciho hraée (a prave béhem tohoto
zjiStovani je mozno pouzit posilovac motorl a zmizet).

® Pokud vice hraéu ziskava dny, posunuji se nejprve hradi
vepredu, pokud vice hragu ztraci letové dny, posunuji se
nejprve hraci vzadu.

® Pokudsedrazi, ugini prvninabidku (nebo z dr‘aibyo_dstoupi"]
vedouci hraé. Dalsi v poradi pak muze nabidnout vice,
nebo z drazby odstoupit, atd. KdyZ se dostanou na fadu
vSichni, je na Fadé znovu prvni hraé. Drazba pokraduije,
dokud vSichni kromé jednoho neodstoupi (nebo se rusi,
pokud nikdo neucini nabidku).

@ Vzdy, kdyZz ma vice hracu dostat néjaké zasahy, hazi se
spolecns. '

® Maji-li se hazet souradnice, hazi se n'ejpr‘ve sloupec a pak
radek.

® Pokud je pivodcem zasahu jiny hrac, hazi tento hrac, jinak
hazi na zasahy ten z postizenych hraét, kdo leti nejvice *

veﬁf*edu. (Ono je to sice v podstaté jedno, ale kdyz uz
se na nékoho zlabit, Ze haodil, co hodil, tak at je to padle
pravidel.) '

® Ma-li nékdo dostat od jiného hrace strelu zezadu, nezalezi
natom, ma-li i nema tento hrac néjaka déla. Neptejte se,
jak to délaji — vynalézavost truckert nezna mezi, kdyz jde o
to, poskadlit kamarada.

Ztraceneé dilky &

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

Hraci na konci zaplati za vSechny dilky, ktere nedovezli do cile.
Kvuli nékterym kartam je vSak treba ro’zliéovat ztracene dilky
na: #

® znicené [primym zasahem, Sabotazi, nebo je-li na karté
doslova napsano, Ze je dilek znicen)

® upadnuvsi (protoZe uZ nejsou pripojeny ke zbytku lodi,
nebo je-li na karté doslova napsano, Ze dilek upadne)

® odevzdané (jen je-li na karté doslova napsano, Ze se dilek
odevzdava)

VSechny tyto moZnosti jsou brany jako ztrata dilkt bEhem hry;
a hraci tyto dilky odkladaji na hromadku se ztracenymi dilky.

DRSNE STREKY

Texty jednotlivdch karet mluvi obvykle jasné. Pokud

yam prijde, Ze text na nékteré karté je pfilis drsny,
pochopili jste kartu nejspis spravne.

Vétsina dodatkll je zde jen pro jistotu, abyste se ujistili,
Ze kartu chapete spravné. Pouze pokud je u textu karty symbol
otevirené knihy [, pak mame pocit, Ze si zaslouzi podrobnéjsi
vysvétleni a pfii prvnim hrani této karty se radgji podivejte do
pravidel. '

Znacka l=l na neékterych kartach oznacuje karty ovliviujici
konstrukci lodi [viz karta Necekané problémy).

Tvrda konkurence

£ v okamziku, kdy se hrac rozhodne
pouzit Opusténou lod nebo Opusténou
stanici, se nejprve uréi jeho sila, a pak
postupné sila vSech hracua leticich za
nim. Hraci, ktefi jsou silnéjsi nez on, mu
daji velky zadsah zezadu.

TVRDA KONKMRENCE
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Hrac poté muZe jesSté své rozhodnuti zmeénit a kartu nevyuzit
(napf. proto, Ze diky stielbé prisel o néjakeé cleny posadky nebo
o nakladové prostory). V tom pFipadé neztraci letoveé dny,
a Sanci dostane za stejnych podminek dalSi hraé. MuZe to vést
k'tomu, Ze hraci poéitaji svou silu vicekrat béhem jedné karty.

Zavistivi partaci.

Ke stielbé dojde, kdyZz vyhodnoceni
karty (vEetné pripadného odstoupeni
vynuceného touto kartou nebo navrat
z hyperprostoru, kam hragé vstoupil
béhem minulé karty) vede k tomu, Ze
vedoucim hraéem je jiny hrag, nez pfed vyhodnocenim karty.

ZAVISTIVI PARTACI

@8

Hraci v hyperprostoru se nepocitaji, takZze pouZiti posilovace

motord prvnim hracem zpusobi zménu vedouciho hrace,

stejné jako navrat z hyperprostoru na prvni pozici.

Pokud vystiel zplsobi, Ze novy vedouci hraé odstoupi z letu,
neaplikujte stielbu znovu, ale pokracujte v otaceni letovych
karet.

.odpad_ .
1 Pokud nékomu néjaky dilek upadne
(netyka se znicenych Gi odevzdanych
dilkd), polozi jej na zvlastni hromadku
vedle své lodi.

Vesmirny

srssnssssssasssanen

VESMIRNY. ODPAD

prvniho hréage vyhodnocuje kosmicky odpad. Nejprve prvni
hrac hazi na velky meteorit zepredu pro vSechny ostatni
hrace tolikrat, kolik dilkd mu upéd!o. Pokud by pfitom jinému
hraci upadly dalsi dilky, pfida je tento hraé na svou zvlastni
hromadku. Pak hazi za dilky, které mu upadly, druhy hrag, a to
pro véechny hraceza nim, atd. Posledni hrac nehazi (uz nema,
koho by ohrozil).

Po vyhodnoceni daji hraci odpadlé dilkky na svou b&Znou

Upadl-li takto b&hem vyhodnocovani-
- karty aspor jeden dilek, pak se po jeho skonéeni postupné od



hromadku pro ztracené dilky.

Puznémka: Vesmirny odpad se Fesi aZ po vyhodnoceni celé
karty [vEetné ztraty letovych dni). Vyjimeéné se tak miize stat,
7e vase lod je zasazena odpadem ustielenym z lodi, ktera byla
v okamziku zasahu za vami. : :

Déja vu. _ |
" BEJAWM L1 Behem letu daveite karty, které jste
= A vyhodnotili, na dvé hromadky:

@' licem vzhuru davejte karty, které nékdo dobrovol né vyuzil

(navstivené Planety, vyuzité Opusténé ché.pebolstanice.
porazeni Nepratele, z bgnusovych karet navstivena
Hvézdna depa nebo Vrakovité, z karet Zlomysinych plant
koupeny Vrak na prodej nebo Lod bez motorti)

@® licem dolu davejte karty, jejichz vyuziti reni dobrovolné
(Meteorické roje, Volné vesmiry, Bojové zony, Zluté karty
Zvlastnich udalosti, vSechny ostatni Zlomysiné plany)
a také v8echny z jakéhokoliv divodu nevyuZité karty
(véetné neporazenych Nepratel) .

Po dobrani vezmeéte hrcméaku, ktera je licem doll, a aniz

byste karty michali nebo si je prohlizeli pokracuijte v letu jejich

vyhodnocovanim. Tentokrat uz odkladate vsechny karty licem
vzharu.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

KOSMICKE SILENSTVI UINAVA MATERIALM

TS ".r'r,m"\ 3 :
S g - N |
R |

'Hazi se stejné, jako pri Sabotazi (jeden hod pro sloupec, druhy

pro Fadek], ale jen jednou. A ano, pfi hodu 7-7 nejspis pfijdete
0 zakladni dilek.

Kosmicke silenstvi se tyka i hracl v hyperprostoru (vase Silena

posadka je tam s vami), inava materialu nikoliv (pokud se hrac -

skakem do hyperprostoru vyhnul Volnému vesmiru).

SLABE IDROJE Napriklad pouziti Stitu, dvojitého

: ’i‘@" . I
L o zetonky baterii misto jednoho. Pouziti
' posilovace s jednoduchym délem nebo
s jednoduchym motorem «stoji dva
Zetonky baterie. Ale pouZiti posilovace Stitu spolu se Stitem,
posilovacte motoru spolu s dvojitym motorem Ci posilovage dél
spolu s dvojitym ¢i dvousmérnym délem stoji tii Zetonky (nikoliv
ELyri).

IVRACENY VESMIR Diky této karté mohou prijit velké
- W e meteority zezadu. Ty mohou byt stejné
e : @Q,“‘% jako meteority zepredu (a narozdil od
4 esEggmis- meteoritd z boku) sestfeleny jen dély

Pk

ve stejném sloupci.

. | PRURAZNE PROJEKTILY

motoru nebo dvojitého déla stoji dva

let

Turdy

Tedy v prvni etapé pridate dvé karty
stupné lll, ve druhé tri karty stupné Ill,
ve treti ctyri karty stupné Il

TVRDY-LET
& F— o
()
FeF
M"nh Kdyz hrajete Predvidatelnou variantu,
- pridejte tyto karty naspod balicku.

Nelitostny osud..

Napr. Sabotaz se tedy tyka vSech kromeé
toho, kdo ma nejvice posadky (pfi

_ rovnosti neni postizen ten, kdo leti vic
vzadu).

NELITOSTNY OSUD

- (Q‘.;g_@ P

Strely pri Bojové zoné se hazeji pro
vaechny postizené najednou, stejné tak aZ tFi hody pri Sabotazi
(kdo je jednou zasazen, toho se dalsi hody netykaj).

Prurazné projektily

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

Strely a.velké meteaority tedy nejspiSe
znici dalsi dilek v daném ffadku ¢i sloupci
(neni-lito spravné natocene neznicitelné
platovani). Maly meteorit zni&i dalsi
dilek jen tehdy, pokud je k nému natecen
otevienym konektorem [a to i tehdy, je-li otevieny diky prvnimu
zasahu). -

e

digan

Posadka se [narozdil od karet, které
vam berou zboZi) nespokoji s Zetonky
energie misto zboZi.

Mn'zgué POSADKA
::ﬁﬁl !'

tRsA

Vztahuje se to jen na dilky, které jsou pFimo zniéeny
(stFelou, meteoritem, Sabotazi, vybuchem, apod.), ne na
dilky, které upadnou nebo které hrac odevzda. VSimnéte si,
Ze nestabilni zbozi nebo baterie mohou zni€it sousedni dilek
s nestabilnim zboZim nebo bateriemi, ktery muZe zpusaobit

-dalsi explozi, atd.

KduzZ pfijdou obé tyto karty zarover, mohou na nocnk
obloze vzniknout moc pékné efekty. Pro pozorovani®

gibuchujicich kosmickdch lodi doporutujeme vybrat si

jasnou noc a vzit si teplé obleceni.




Infikované zbozi

Napriklad kdyz* ma hrac dva
mimozemstany, muUzZe naloZit aZ dvé
kosticky zboZ bezpeéné. Pokud ziska
_Etyri kosticky, ztrati dva kosmonauty.

INFIKOVANE 7BOIT

e

ot 4

Hra€ se nemuZe rozhodnout Vvzit
si jen €ast zbozi, bud si vezme cely rfadek ¢i odménu, nebo nic.
Teprve na lodi se zboZzi tiidi, a co se nevejde se zahazuije.

Pokud uz hraé nema dost lidi, mtize naloZit vSechno zbo#i, ale
pak odstupuje z letu. -

- Salta mortale

Tryska motoru nemuze byt nasmero-
vana do boku. Pole pfed motorem
#| sméFujicim dopfedu musi byt prazdné.

SALTA MORTALE ~

o N R

Vadne pripojky.

Pokud pri pocitani rychlosti vyjde
zaporne Cislo, berte ho jako nulu.
Napriklad v bojové zéné kdyz vice hracu
ma zapornou rychlost, nezaleZi na tom,
kdo ma nejnizsi — vSichni budou mit nula
a hrag nejvice vpiedu je ten nejpomalejsi.

VADNE PRIPOIKY

BT

e

A ano, porad plati, Ze pii Volném vesmiru nebo Sirém volném
vesmiru'musite mit rychlost alespofi 1, jinak odstupujete. Je
to drsné, ale je to tak.

Lod' na zakazku

oooooooooooooooooooooooooooooooooooo

LOB NA ZAKAZKM' _
> k dispozici a stale maji mozZnost béhem

stavby vyuzit odkladaciho policka na dva
- dilky.

Za nepouzité dilky z osobni zasoby
hracé zaplati na konei*1 kredit za kazdy - nepoéitaji se vSak
mezi ztracené dilky, takZe se na né nevztahuje pojiSténi ani
tyrkysovy mimozemstan — Pravnik.

S P?
ZP &
L™

= ]

Mrtva zona

............................ e

MRTVA ZGNA V daném sloupci nefunguje nic kromé
’6’, nezni¢itelného platovani . - baterky
j/,-\ s e -1 - -

s==—-383" &| nemaji energii, d& nakladovych prostor

nemuze byt naloZeno zbozi, dilky Zivotni
podpory mimozemsStant nepodporuji

. sousedni kabiny, atd. | v Mrtve zone vSak musi dilky splfiovat

pravidla pro stavéni lodi.

Ostatni dilky jsou vS8em hracum piné *

-Ppsledni hraé se v Zadném pripadé nevraci ani

ZLOMYSLNE PLANY

Znacka - na karté vas upozorfiuje, abyste ve hife v péti
hragich nezapomnéli aplikovat zvlastni pravidla pro pét hracu.
Karet, na kterych tato znacka neni, se pravidla pro pét hracu
netykaji.,

L

Technicka kontrola,

Karta se tyka vsech dilki, které mohou
teoreticky byt napajeny bateriemi [vCetné
posilovacu, ktere nejsou pripojeny
k odpovidajicim dilkim). Hr&é musi zaplatit i za
pripadny lichy dilek (nebo jej odevzdat).

TECHNICKA KONTROLA

Tato karta se vyjimeéné tyka i hracu
v hyperprostoru, coZ je obecné povaZovano.za
konecny dukaz toho, Ze dopravnim zacpam se
prosté neni mozno vyhnout.

Fialovy mimozemstan se poc€itd normalng,
za +2. '
V péti hracich je zasaZen i druhy nejslabsi,

ale jen malymi stirelami (velkou stielu pri hazeni
ignoruje).

BONUSOVE KARTY

Byrokracie. -

Hej, pockejte, zapomnéli jste vyplinit formular.
Hadejte kterej? Jisté, je to jen trapny pokus
posledniho hrace, jak vas dohnat, ale co se da
délat. :

BYROKRACIE

ke kdo
uhisdl, ik 3 kredity

Posledni hraé nastavi na kostce &islo tak, aby
je nikdo nevidél, a pak ostatni, od vedouciho

. hrace, hadaji jaké (je mozZné opakovat odhad
jineha hrace). AZ nakonec je Cislo odkryto, a vSichni, kdo
neuhadli, ztraceji tolik letovych dni, kalik je Eislo na kostce. Kdo
uhadl, inkasuje odskodné 3 kredity z banku.

nic
nedostane.



Robopolicie .

Vsichni asi znate ty neéﬂastrjé stroje
zapomenuté v odlehlych &astech galaxie, které
se, at by mély byt davno vyrazené, stale jestd
snazi plnit své povinnosti. A kdyZz uz nékoho
jednou za Eas potkaji, to si piSte, Ze na néj néco
najdou a8 néco mu zabavi. Ale kdyz jim
podSoupnete par kreditt, mozna by se mohly
- zamerit SpISB na slaba mista vasich partéku

ROBOPOLIGIE

Hriéi varmou tand do
ruky quulny [

Veem rvr)':ne néjl i
zabaven pipadny dilek
na téchto soufadnicich
Soufadnice nesmi
uuealm.ua(
tlo 7 T

Zavedeni samoucicich se policejnich robotd melo
pUvodné zabranit korupci u policie. K nemalému
pifekvapeni védcl a programatorl véak prvnf, co S
samoucici algoritmy naucily, bulo brat Oplatky.
#apstre diskusi, € je to chuba, bula nakonec korupce
aolicie prohldsena za prirodni zakon a prestalo se to
fesit.

Hraci tedy tajné nabidnou kredity. ‘Kdo nabid| nejvic, zaplati
je, ostatni si kredity ynechaji. Vitéz muze vybrat jakékoliv
souradnice [i zcela mimo lodgé, pokud chce), ale sloupec ani
radek nesmi byt 7 [startovni dilek lodi IA to vSak neochrani,
protoze 6 nebo 8 to byt muze).

Kdo ma na danych souradnicich dilek (véetné hrace, ktery
soufadnice uréil), ten jej musi odevzdat, véetné pr‘tpadneho
obsahu.

Poznamka: Aby nékdo nezdrZoval (zkourmanim kde viastné udéla
nejvice skody], mdZete na tuto kartu otocit hodiny. Celé by se to
meélo zviadnout béhem jednoho presypani.

Truckeri byvaji veselé kopy, a zabavu si najdou
kdekoliv — zejména pak v nestabilnich asteroidovach

prstencich. Proletét kolem takového prstence tak,

abuste vuychulili par veétsich i mensich kamenu a

BS1ali je prfimo na lod néjakého kolegy, je povaZzovano
za frajefinu a povedeny Zertik.

volby, atd _dokud kaZdy hrac nevybere jeden Fadek. Vybrané
radky hraéi oznaéuji svymi figurkami, aby bylo jasné, které jsou
jesté volné. Viybér soupere neni nijak omezen, jeden hrac muZe
byt urcen i vicekrat.

V péti hradich je mozno jeden z Fadka vybrat podruhé, aviak v
tom pripadé se ignoruje prvni velky meteorit.

Tip: Je na vas, poslete-li taktick y pozdrav souperi, kterému se dar
lépe neZ vam, nebo spis tomu, u kterého je vétsi sance, Ze jeho lod'
udéla néco legracniho (napri: rozpadne se na dva kusy).

m Karta obsahuje ¢tyri rfadky meteoritl. Vedouci
N oA hrac jeden z nich vybere a uréi jednoho z hracu.
= X Ten pak musi celit vSem meteoritim z daného
- | - fadku podle pravidel Meteorického roje,
x .;._ =5 kostkami hazi hrag, ktery vybral fadek.
T Pak si druhy hrag v pofadi vybere jeden z dosud .

nevybranych radkl a posle jej na soupere dle své

Vrako\nste

Kosmicka vrakovisté jsou zajimava, ale
nebezpecna mista. MlzZete zde leccos najit Ci
vyobchodovat s réiznymi pochybnymi bytostmi,
ale také se mlzZete srazit s nékterym z cetnych
vraki nebo chytit zbloudilou stfelu (obvykle
k vam zabloudi z hlavné nékoho, kdo si nepreje
byt rusen ye svych obchodech).

Podle intergalaktického statistického Uradu dosla
k nasilnemu cinu na vrakovisti jen jednou, kdyz ganee
pfekupnikl zmlatil pracovnika intergalaktického

statistickeho ufadu. Od té doby se Ufad vrakovistim
P vuhgba, coz je posunulo v zebficcich na jedno
Z nejbezpecnejsich mist vesmiru. A pak verte
statistikam.

Karta vrakovist& ma StyFi odd&lena pole —r{izna mista vrakovists.
V kaZdém poli je vlevo cena, kterou musite zaplatit a vpravo

. odmeéna, kterou muZete ziskat. .

Poéinaje vedoucim hracem, kazdy se miZe rozhodnout navstivit
nékteré z mist. Stejné jako u Planet hraé postavi svou figurku
kosmicke lodi na pole, které chce vyuzit. OkamZité zaplati cenu
— odevzda lidi €i baterky, anebo €eli meteorittim [predstavujicim
zbloudilé kusy vrakd) &i stielam, a pak inkasuje odménu:

@® nové kosmonauty (ne mimozemstany) mize hrac dat do
uvolnénych kabin i stdzovych komor [ne vSak do luxusnich
kabin), a muZe pFitom i stévajici posadku preskladat

® Zetonky energie dava hrac do vyprézdnénych baterii, miZe
pFitom stavajici energii preskladat

® pokud ziska letové dny, posune svou figurku na letovem
planu okamzité doprredu

Jakmile je zaplacena cena a obdrzena odména, Iml]:':e dalsi hrac
vyuzit jakékoliv dosud nevyuZzite pole, atd.

V péti hréagich je moZno jedno kterékoliv pole vyuZit dvakrat,

stejné jako v pripadeé Planet. Druhy hrac zaplati plnou cenu, jeha
odmeény jsou vSak o jedna nizsi (dle standardnich pravidel pro
snizovaniodmeén). Pokud odména sestava ze dvou Easti, snizujise
o 1 obé €asti. Napf. na prvnim pali vrakoviste Il si hrag hazi proti
vSem stfelam [hazi si sam, protoze prvni hrac si uz hazel driv,
kdyZz se rozhodl pristat), dostane vSak o jednoho kosmonauta
a jeden kredit méné.

Hvézdneé depo..

KaZzdy si tedy mlZe vzit jeden z dilkd a pFipojit jej
ke své lodi, anebo jim miuZete nahradit néjaky
svij dilek — v tom pripadé pavodni dilek odklada
zcela mimo, nevracijej do nabidky ani jej nedava
mezi odloZené dilky, za které bude muset platit.
Novy dilek musi spliiovat véechna pravidla pro
navazovani dilkd.

WVEIDNE DEPO

Vylioita B nepouli l.,\—h

2 tary
ik Nc-m kabiry &
baterky se napis

-
.

Hvezdna depa jsou pomeérneé vzacna — Spolecnost,
S. I. 0. od jejich stavby upustila brzy poté, co

gOnomove spocitali, Ze pokuty za odpadlé dilky tvori
v poslednich letech hlavni £3st jejich pfijmud.




Baterky a posadku mulZete nakladat jen na novy dilek. Tedy
do nové kabiny, miuZete dat dva lidi, nebo mimozemstana
(je-li kabina pFipojena k prislusnému modulu a pokud nemate
mimozem&tana stejné barvy na palubé&), novy ufonsky dilek
vSak neznamena, Ze miZete vymeénit posadku v'okolnich
dilcich. '

Nakonec se kazdy, kdo nabidku vyuzil, posune o jeden Ietbvjr
den zpét. . ' .

Tip: zbylo vam hodné dilka a nechce se vam je kvdli jedne karte
vsechny otacet obrazkem doli? Pak muze jeden hrac dilky
zamichat, zatimco druhy se odvrati a poslepu vybere sest
dilk. '

TYRKYSOVi MIMOZEMSTANE

Pravnik

Pravnik tedy funguije jinak u pojisténych
lodi (I, Il a lll) a u nepojisténych (IA, NIA,
A - viz dale).

Zda se, ze s pravnikem jste v pohodé
a komponentam odpadavajicim ze
své lodi mlzZete se smichem mavat. Abyste se vSak nedivili,
az zbloudilad stiela trefi kabinu s Pravnikem &i dilek s jeho
podporou. Jakmile zamavate zachranné kapsli s Pravnikem
opoustéjicim vasi lod, méli byste si pripravit penézenku,
protoze Pravnik ma efekt jen tehdy, zistane-li na lodi az do
konce letu (resp. do okamziku, kdy z letu odstoupite).

Manager zefektiviiuje praci vasich
ostatnich mimozemstanu. Tedy dokud
jenalodiManager., fialovy mimozemstan

zvysuje rychlost o +3 [misto 0 +2).

Odmeénu na konci letu (1 kredit za jednoho, 3 kredity za
dva nebo B kreditl za tii mimozemstany) dostanete jen za
mimozemstany, ktefi vam zbudou az do konce [a samozrejmé
také jen tehdy, je-li mezi nimi stale Manager). Pokud z letu
odstoupite, odménu nedostanete.

Obchodnik

Obchodnik dokaze efektivisji udat zboi,
které jste nasbirali. Dostanete jeden
kredit navic za lfidé cerveneé Gi zluté
zboZi i v pfipadg, Ze z letu odstoupite a
- / prodavate tedy jen za polovinu (kredity
navic se nedéli dvéma).

Priklad
Hrac nedokondi let, na palubé vSak ma Obchodnika
a zbozi v hodnoté 19 kreditls: dvé cervené, tri Zlute a jednu
zelenou kostku. Hrac dostane 10 kreditt za zboZi (polovinu
zaokrouhlenou nahoru) a dalsich 5 kreditu za cerveneé a Zluté
kostky diky Obchodnikovi, dohromady tedy 15 kreditu.

zvysuije silu 0 +3 a hnédy mimozema&tan 5

Technolog dokaze pouzivat efektivngji
vase zarizeni. PR prvnim pouziti zafizeni
na baterii pri kaZzdé letové karté vam
uSetri jeden Zetonek energie. Napriklad
— .= kdyz chcete pouZit tfi dvojité déla,
Techrnolog vam umoZni tak uinit pouze za dva Zetonky

energie. . s

Funguje to v8ak jen v pFipadé, Ze mate aspori jeden Zetonek
energie. Technolog umi s energii zachazet, ne vyéarovat ji.

Priklad
Hrac ma jeden Zetonek energie a chtél by pouZzit dvaojity
motor. Technoloag mu umozni pouzit dvojity motor a nechat
si Zetonek energie. Kdyby hrac nemél zadny Zetonek energie,
Technolog by mu nemohl pomoci.

Takeé vas to neochrani v pripadé, kdy vam chce nékdo energii
vzit (napF. proto, Ze vas chce okrast a vy nemate zboZzi).

Diplomat

Diplomat dokaze presvédcit nepratele,
Ze maji vasi lod nechat na pokoji. Na
rozdil od posilovage motorl se icastnite
celéhovyhodnocenikarty: mimozemstan
... vam nepomuUZe utéct ani vyhrat, pouze
vas ochrani pfed G€inky prohry —smite ho pouZit az v okamzZiku,
kdy je jasne, Ze byste méli byt rozstrileni, okradeni o zboZi &i
posadku nebo tieba jen zdrZeni.
Pouzijete-li jej tedy na nepFitele, tento tim neni poraZen a
pokracuje na dalSiho hrace v poradi. PouZijete-li jej na Fadek
Bojoveé zény, tento Fadek na vas neléinkuje, ale nikdo jiny neni
poskozen misto vas.

Po prvnim pouZziti tyrkysoveého mimozems&tana odevzdejte.

Dfive byli Diplomati povaZovani za hrdiny ochotngé
riskavat vlastni Zivot €i svobodu a vydat se na pospas
nepfiteli, aby zachranili lod a posadku. AZ nedavno

zverejnéne video z divokeho vetirku na piradtske lodi
pdhalilo, proc se nikdy nevraci, a takeé uz vime, Ze jejich
BlEmna aktovka obsahuje ve skutecénosti nékalik |ahvi
prvotfidniho alkoholu a malé papiroveé cepicky.




PREHLED NOVYCH DILKU

Luxusni kabina

. MudZe v ni byt jen jeden Elovék [ne mimo-
“8.&% . 2zemstan). Pokud tohoto kosmonauta béhem
(SR % /| letuztratite, nemuzZe byt jiz nahrazen.Na konci
e : 7 g L ;

\‘ letu je za n&j odména odpovidajici Eislu letu (1,

Pri nakladani se do ni poloZi ctyri lidi
(ne mimozemstani), ktefi se nepocitaji do
posadky. Po kazde ztraté clend posadky je jimi
mozno doplnit uvolnéné kabiny (ne luxusni).

. 2 nebo 3 kredity).

Za jednu energii se aktivuji obé& hlavné.

','( . Sila kazdé hlavné se poéita, jako by Slo
= @ O jednoduché délo.
. "

"‘ ‘I_..

Posilovac stitu :

PFi aktivaci pFimo pripojenéha Stitu je moZno,
za dalsi energii, aktivovat posilovac. Dany Stit
pak chréani i proti velkym stfelam a velkym
meteoritim.

Posilovac deél

-------------------------------

posilit jedno aktivni, pFimo pFipojené délo.
Deélo jezniceno, ale hra€ ma silu o 3 (udopredu
miFicich dél) nebo o 1,5 (vostatnich pFipadech)

VySSI.

CASTO KI'AD

Pri urcovani sily je moZno za jednu energii -

Posilovac mutoru

Po otoceniletove karty, nebo béhem zjistovani
parametry lodi, je moZno jej za jednu energii
aktivovat, spolu s pfimo pripojenym motorem
.[v pfipadé dvajiteho musi byt za dalsi energii
aktivovan). Motor je zni¢en, ale hrac okamzité
zmizi z vyhodnocovani této i pristi ‘letové karty do
hyperprostoru.

Pri kazdém nakladani je mozno odhodit jednu
kosticku (i takovou pro kterou neni misto),
a doplnit do plného stavu jeden z dilkt baterii,
g primo pripojenych ke spalovacimu reaktoru.

Neznicitelné platovani :

Ze stran, kde je platovani, nenidilek znicitelny
malymi ani velkymi stifelami ani meteority.

Tyrkysova podpora zZivotnich funkei

Je-li pFfimo pripojena k obyEejné kabiné
[ne luxusni, ne startovni], miZe v této kabiné
'byt misto  lidi tyrkysovy mimozemstan
(max. jeden na lodi).

Kombinovane dilky.

Jedna se o kombinaci dvou typu
dilkd - tyto dilky maji vlastnosti
a omezeni obou typu, a také se za
oba typy dilkt povazuiji.

ANE DDODTAZY

Toto roz&ireni pridava do hry spoustutveéci, a muze se stat
(a pravdépodobné i stane), ze néjaka neobvyklda kombinace
karet, Drsnych Strek, mimozemstant a dilk neni pravidly

jednoznaéné vysvétlena. V tom pFipadé prosim zkuste
www.czechgames.com, kde najdete novou rubriku FAGs.

Hra Vlaadi Chvétila

Grafika krabice a hry: Radim “Finder” Pech
'- fustrace Tomas Kucerovsky
3 design: Filip Murmak

BUch podekovat vsem tém oddangm, zkusengm nebo jen
Zngm truckerdm, ktefi si troufli testovat toto rozsifeni
nském klubu nebo na cetnych akcich, zeimena pak
ifkove vikendu ve Stokach, Festivalu Fantazie, Gameconu,

Dsadnicich z Olandu, Merkling, Deskohran( a dalsich. Tota
rozséifenl je vubudovano na vasem smichu a slzdch. Specialfl
podékovani patif Petrovi, dilli, Filipovi a Marting, nejvutrvals
truckertm, které znam. 4

Také bych réd podékoval vSem GEastnikim soutéze ol

Drsné Streky za jejich skvélé napady. V tomto zorsifenl
najdete karty zaloZené na podnétech téchto hracd: René Putin
[Infikovaneé zbozi, Vadné pfipojky), Dave Shukan (Zlomysina
nahoda), Veli-Mikko Rijala (Vesmirng odpad), Eric Humrich (Lod
na zakazku), Rlessandro Fibbi (Déja vu), Simon Poledna (Mrtva
zdna) a Monika Dillingerova (Salta Mortale).

© Czech Games Edition, Prosinec 2008.

www.CzechGames.com
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