VLAADA CHVATIL

V roce 2007 zah3jila spolec¢nost Czech Games
Edition svou ¢innost vudanim deskové hry
Galaxy Trucker. Behem dalsich let se hra dockala
nekolika rozsireni.

V roce 2014 vydala CGE Galaxy Truckera jako
svoji prvni aplikaci pro tablety a chyutré telefony.
A protoze mame radi, kdyz je ve videohfe déjova

linka, kterou mize hra¢ odhalovat, obsahovala
aplikace i kampan, ve které hrac jako ridic
Spolecnosti, s. r. 0., 1étal galaxii, objevoval

nove planety a vesmirné stanice, ziskaval noveé

typy lodi, potkaval zajimave postavy a mohl
plnit obtiZzné mise, které tyto postavy nabizely.
Pozdéji jsme tyto mise pridali i do online hrani.

Hraci si mise zamilovali a nékolik webld ocenilo
digitalniho Galaxy Truckera jako nejlepsi hru
roku 2014 nebo nejlepsi digitalni implementaci
deskové hry vibec. A tehdy jsme si vzpomnéli na
nase deskoherni truckery.

A ted v ruce drZite vysledek. Toto rozSifeni vam
UmozZnuje zahrat si mise i s pUvodni deskohern(
podobou Galaxy Truckera.

Vlaada & tdm CGE

ROZSIRENI



Zdravicko, jsem vas letovy instruktor.

Mozna jste novacci, kterym se rozpadne lod hned v prv-
nim meteorickém roji. Mozna jste ostfileni veterani, kte-
fi maji nalétané Drsné Streky, intrikuji se Zlomyslnymi
plany, létaji se ¢tyfmi lodémi zaroven a vi, jak odrazet
celé houfy nepratel.

Na tom ale nezalezi. Pro mé jste vSichni zelenaci. Uka-

\Zu vam néco ze skute¢ného vesmirného truckovani.

Tyto mise miZete hrét i jen se zakladni hrou Galaxy Trucker. Zadné
dalsi rozsifeni neni nutné. PrestoZe béZné doletite bez jediného
Skrabance, zjistite, Ze toto rozsireni udéla z kazdéha letu porfadnou
vyzvu.

Samoziejmé muizete mise kombinovat s jakymkaoli jinym rozsifenim.
Jako vZdy je jen na dohodé mezi hraci, jaké prvky z dalSich rozsireni
pouZziji.

Tato pravidla jsou psana jak pro hréace, ktefi znaji pouze zakladni
hru, tak pro ty, ktefi uz maji vSechna dosud vydana dalSi rozsifeni.
Pravidla, ktera se vztahuji pouze k jinym rozsirenim, najdete v ra-
meccich, jako je tento.

Kdyz budeme odkazovat na prvky z jinych rozsifeni, budeme je
oznacovat nasledujicim zplsobem:

® prvky z Velkého rozsireni’

e prvky z DalSiho velkého rozsireni®

e prvky z Novych lodit

® na kartach budeme vSechny prvky z rozsiteni jednoduse ozna-

covat hvézdickou *

Pokud tedy budete hrat bez jinych rozsifeni, mize takto oznaceny
text ignorovat.

Pokusime se zde vyst:lit vSechny zakladni principy fungovani toho- |

to rozsifeni spolu s ostatnimi rozsirenimi. Pokud ale nenajdete to,
co hledate, mrknéte na FAQ na cge.as/gtfag.
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Karty misi
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Zakladem tohoto rozsifeni jsou karty misi.
Kazdad mise predstavuje pribéh, ktery se
odehrava béhem jedné letové etapy. Karta
mise obsahuje zvlastni pravidla i odmény

pro tuto etapu.
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Dilky nakladu

V tomto rozSifeni najdete 5 novych typud
dilkd, jeZz se rubem li§i od bé&znych dilkd,
ze kterych se stavi lod. Tyto dilky nakladu
vétSinou prinasi néjaké komplikace navic.
Bézné se nepridavaji ke stavebnim dilkiim,
pokud to ovSem neuklada karta mise. Kar-
ta mise pak urcuje, jaké je odména za do-
ruceni specialniho nakladu.

Superkarty

K hrani nékterych misi jsou potifeba super-
karty. Jsou podobné béznym letovym kar-
tam, ale jejich efekty jsou vétSinou o dost
nepiijemnéjsi. Nastésti se na-né vétsinou
muZou hrééi podivat béhem stavéni lodi,
a tak vi, do ceho jdou.




MISE

Toto rozsireni obsahuje Sestnact karet misi. Kazda z nich predstavuje pribéh pro jednu letovou etapu.

Neékteré mise vyzaduiji jeden nebo vice typu dilkii nakladu, dalSi pak superkarty,
jiné oboji a ostatni néjak upravuiji pravidla hry.

Pro vybér misi mizete pouzit jakykeli zpisob, ktery vam vyhovuje. Inspirovat se mizete na nasledujici strance.

KARTA MISE

Tato karta obsahuje...

Setkani s postavou, ktera misi zadava. —»
(Nékteri hraci je muZou znat
z digitalni verze hry.)

Popis pripravy mise. —

Zmeny pravidel pri staveni —»
lodi nebo pri letu.

Zvlastni odmeény Ci postihy. =

UKAZKOVA MISE

Dobry vecer. VSechny lahve jsou
zabalené a ¢ekaji na prekladisti.
Prosim, pokuste se je tentokrat
vSechny nevypit.
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PRIPRAVA:

Kazdy hrac si vylosuje dva dilky kiehkého nakladu a umisti je do prosto- }
“ ru, kam si hra& maze odlozit dilky b&hem stavby lodi.

Do kazdého ze tfi balicku letovych karet, které si mohou hraci prohlizet,
pridejte jednu superkartu. (V kazdém balicku tak bude o kartu vice nez
pfi b&Zné hre.)

Pokud se odvazite, muzete pridat superkartu i do ¢tvrtého balicku.
ZVLASTNI LETOVA PRAVIDLA

Kdyz se otodi superkarta, mizZete se ji vyhnout otevienim lahve. To posle
vasi mysl do UpIné jiné dimenze. | vase télo. | vasi lod. Ano, vypada to,
Ze tenhle napoj je malinko silngjsi.

Odstrarite ze své lodi jeden dilek kiehkého nakladu. Vase lod se vyhod-
nocovani superkarty netcastni. (Pokud ma vase lod vice &asti*, plati
to pro vechny z nich.) Jako prvni se rozhoduje vedouci hrag. (Takticka
z6na nema jako obvykle Zadny efekt, pokud je v ni pouze jedna lod.)

ODMENY:

kazdy doruceny dilek kiehkého nakladu.

*| Na konci letu ziskate 84, 12¢, 16¢ nebo 20¢ (podle trovné letu) za

|

A |

<«— Text nahore urcuje tridy. lodi,
ktere by v dané misi nemély byt pouZity.

" <— Pro prehlednost jsou pouzité dilky
nakladu a superkartyzobrazeny
symboaly.

-,
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ZACINAME

” 1 ¥ ) | UsIm vesmirné truckery uz dost dlouho na to, abych védél,\
Ze se vykaslete na moje dobfe minéné rady, prectete si ce-
lou pfiru¢ku na jeden zatah a pak skocite rovnyma nohama
do prasvihu. Tak jen pro pfipad, Ze by nékdo chtél poslou-
chat moje doporuceni, ukazu vam, jak se naucit celé rozsi-
feni na tfech misich:

Projdéte karty misi a vyberte z nich néjakou, ktera v ¢as-
ti pro pfipravu hry obsahuje jen jeden druh dilkd nakladu
a zadné superkarty. Prectéte si pravidla pro dany typ na-
kladu a pak uz muzete letét. Tak to bude vase prvni mise.

Pro dalsi let si prectéte pravidla pro superkarty a vyberte
misi, kterd je obsahuje. Viele doporucuji misi ,Pfijeti do
Zlatého klubu®. Pro treti let si pfectéte pravidla pro vSechny
ostatni dilky nakladu a jako misi vyberte ,Experimenty*, kte-
ra je vyuziva vsechny.

Nebo mohu navrhnout, abyste se vSemi ostatnimi dilky na-
kladu hrali druhy let a superkarty si nechali az na ten treti.

Nebo vite co? Udélejte to, jak chcete. Je to vase hra.
|\ J

BEZNA HRA
Pocatecni kredity

Na zacatku hry dostane kazdy hrac 20 kredith. Jste uz zkuSeni trucke-
fi, tak pfedpokladejme, Ze si kazdy z vas néco nasetfil.

Vybér urovné letu

Pred zacatkem hry se hraci domluvi, na kolik letd a jaké urovné se bude
hrat. Pokud karta nebo pravidlo odkazuje na ,Cislo etapy®, znamena to to-
téz jako ,Uroven letu”. VSechny mise uz pouzivaji novou terminologii, pro-
toze pfedpokladame, Ze prvni let jiz nemusi byt nutné etapou prvni drovné.

Vyber typd lodi a rozsireni

Musite se samoziejmé také dohodnout, jaké rozsifeni a jaké typy lodi
pouzijete. VSichni hraci by meéli pouzivat stejny typ lodi.

Vyber. mise

Zamichejte karty misi a tfi z nich oto¢te. Jednu z nich vyberte pro
prvni let. Pokud néktery z hra¢u nesouhlasi, vylosujte jednu’z téchto
tfi karet nahodné. Nebo vylosujte jen ze dvou karet, pokud se vSichni
shodnete, kterou z téchto misi hrat urcité nechcete.

Po vybéru mise jesté mlzete zménit nazor ohledné pouzitych lodi
a rozsifeni, pokud ovSem vsichni souhlasi. Pokud je nékdo proti, po-
leti se tak, jak jste se dohodli pfed vybérem mise.

Po letu se vSechny tfi karty misi zahodi. Pro dal$i let budete vybirat
z novych tfi karet misi.

Prdabéh hr

Kazdy let odehrajte podle pravidel vybrané mise. Kdokoli bude mit na
konci hry vice nez 20 kreditd, vyhral. Ale jako vzdy, ten, kdo vydélal
vice penéz, se stava vitézem o néco vice nez ten, kdo vydélal méné.

Pokud zemrete — ano, béhem jedné mise se to opravdu
muize stat, kdyZ nebudete dost opatrni — kazdopadné, po-
kud zemrete, mlzete si po zbytek hry zahrat na mrtvého
brouka, nebo naskocit do dalSiho letu jako novy trucker (ale
tentokrat pouze s 1 kreditem).




POUZIVANI JINYCH ROZSIRENI

Mise se daji libovolné kombinovat se vSemi pfedchozimi rozsSifenimi:

Dilky a letove karty_

Tato pravidla zohlednuji vSechny dilky a letové karty z obou Velkych
rozsifeni.

Lodeé

Nové dilky a superkarty se daji pouzit se vSemi typy lodi. N&které
typy lodi ale maji specifické slabiny, a tak by mohlo byt jejich pouziti
pro nékteré mise problematické. Karta mise vas upozorni, pokud neni
néktery typ lodi pro mise doporucen.

Paty partak (hra 5 hracu)’

Soutézeni o dalezité dilky bude o néco tvrdsi, ale i tak se daji mise
v péti hracich hrat. Jen superkarty ,Takticka zéna“ vyzaduji zvlastni
pravidla pro patého hrace.

Ehm... je pravda, Ze mise ,Ozbrojeny doprovod” zfejmé potfebuje né-
kolik Uprav pro hrani v péti. Ty'uz by se ale na kartu mise nevesly. Bud
ji v tedy péti nehrajte, nebo budte kreativni.

Drsné streky’

Opravdu neni tfeba hrat s Drsnymi Strekami. Pro¢ nakladat vybuchuiji
baterky, kdyz mizete nacpat celou lod vybusnym nakladem? A samot-
né superkarty zvysi obtiznost letu dostatecné. Nékteré kombinace by
byly absurdné obtizné.

Ja vim. Hraci, ktefi radi hraji Drsné Streky, nepatfi k tém,
ktefi by dali na néjaka varovani. Tak tedy: Hodné Stésti!

Zlomysine plany’

Pokud hrajete se ZlomysInymi plany, doporuéujeme vybrat typ lodé

a mise jesté predtim, nez se rozdaji karty zlomyslnych plant. Tak

muZete vybrat misi bez ohledu na to, co by se vam nejlépe hodilo

ke kartam zlomysInych plant. ‘

Podpurny tym?

Totéz plati zde. Vyberte lod a misi pfed tim, nez dostanete svUj
podpurny tym. Pri sestavovani tyma mize byt zajimave zvazit, jaké
mise jeSté mohou prijit.

Neprepalte to. | kdyZ jste veterani, porad je fajn zkusit par misi jen
se zakladni hrou. Pak budete védét, do ¢eho jdete.

VYTVARENI VLASTNICH MISI

Mate k dispozici dilky nakladu. Mate superkarty. Mate 16 misi pro in-
spiraci.

Dobfe se bavte.

DILKY NAKLADU

Uz nebudete vesmirem tahat jen kanalizaéni potrubi.

Tyto dilky se nepouZivaji. u kazdé stavby lodi. Jsou soucasti jen né-
kterych misi. RGzné mise vyuzivaji rdznych dilkd nakladu. Kdyz to
karta mise vyZaduje, pridejte nékteré z téchto dilkd do Skladu a za-
michejte je spolu s ostatnimi dilky. Dilky ndkladu maji jiny rub, takze
Ize poznat, Ze jde o dilek nakladu, prestoZe je licem dold.

Moc se neradujte. Dilky nakladu nejsou nic uzite€ného.
Vlastné pfinaseji samé potize. Véfte mi, nechcete je mit
na lodi, pokud to neni nezbytné pro splnéni mise.

Dilky nakladu nesméji byt béhem stavby lodi odlozeny stranou.
Pokud-drzite dilek nakladu v ruce a nechcete ho pouZit, musite
jej vrétit zpét do Skladu licem nahoru. (Vyjimka: U mise ,Dovazka
napoji“ zacina stavba s dvéma dilky nakladu odloZzenymi stranou:)

Na konci letu nezapomerite pred dalSim stavenim lodi odstranit
vSechny dilky nakladu.

DRUHY DILKU NAKLADU

VVybusny naklad

potfeba, namisto jejich prfevdZeni pres pUlku galaxie? Te
je slozitd otazka. A na slozité otazky nejlépe odpovedi

Pokud je zniéen dilek vybusného
nakladu, dilek exploduje a znici
vSech osm sousednich dilkd.

Samozirejmé pokud je touto explozi
zni€en jiny dilek vybusného nakla-
du, exploduje také. Rika se tomu
retézova reakce.

Vybusny naklad a vybusné zbozi
nebo baterky z Drsnych $trek' ex-
ploduji podle stejnych pravidel.




Znicené, odpadlé nebo zahozené dilky

0 dilky maZete prijit tfemi zpGsoby. Ale pouze pri zniceni dilku dojde
k explozi vybusného a rozbiti kFehkého nakladu (viz dale).

b/ Dilek mtZe byt zniéen meteoritem, stielou nebo karta-
\\ _ mi, jako je Sabotéz, kde je efekt zobrazeny timto symbo-
= ~< lem. (Na karté Sabotaz neni pfimo uvedeno slovo ,zni-
¢en“, protoze jsme nevédéli, Ze ho tam budeme jednou
potrebovat.)

Odpadlé dilky jsou ty, které uz nejsou pripojeny k lodi. To se tyka
i dilka, které nejsou pripojeny kvali znieni jinych dilkd. Korozivni
prach z tohoto rozsireni zptsobuje odpadnuti dilkd, aniz by to vedlo
k jejich zniceni. To stejné se tykd ZvysSené radice?® (prestozZe je
na karté napsano ,vybuchne®). Odpadnuti dilku nespousti efekt
vybusného a kirehkého nakladu.

V tomto rozsifeni mozna budete muset zahodit nékteré dilky, abys-
te unikli Cerné dife. Zahozeni dilku nespousti efekt vybusného
a krehkého nakladu.

Krehky naklad

Pokud je znicen jeden z osmi dil-
ki, které sousedi s kifehkym na-
kladem, je zniGen i tento krfehky
naklad.

A samoziejmé zniceni dilku krehké-
ho nakladu vede ke zniceni jiného
sousediciho dilku krehkého. nakla-

du. To jsou pak stfepy Upiné vsude!

Legendy vypravi o truckerovi jménem Johnny, ktery si
postavil lod ze sklenéndch destilacnich trubek a vydal s&
pres galaxii. Odrazil Utok krvelacnych pirdtd, prolétaval tesSnE
U okraje cernych dér, a dokonce odrdZel meteority holgma

rukama, nez se usadil a zalozZil palirnu zndmou jako Johhny
ucker. Ano, zlé jazyky tvrdi, Ze celd tato legenda je jen sou-
5t marketingové kampané palirny. Tyhle zlé jazyky by ale
8ly ochutnat altaridnskou ultrawhiskey, tfikrat destilovanou
Vv jddru supernovy.

Pokud jste pro barmana prevazeli bedny s alkoholem v di- )
gitalni verzi, vite, Ze fungovaly jinak. Kdyz se lahve rozbily,
dilek v digitalni verzi porad drzel pohromadé.

V deskové verzi je to prosté jinak. Moc se nam nechté-
lo piplat se s zetony, které by oznacovaly rozbité lahve.
Ale hlavné je daleko vétsi legrace, kdyz se lod' rozpada

na kusy.

J

Tezky naklad

Tyto ultramasivni ingoty maji dvé zajimavé vlastnosti. Jedna z nich
je dokonce uZiteéna:

Tézky naklad nemtiize byt zni€en meteoritem ani stirelou ze smé-
ru, kde nema pripojku. Receno jinak, strany dilku bez pFipojek maji
neznicitelné platovani®2. Na stranach s pripojkami je zranitelny
jako kterykoali jiny dilek. MaZe byt také znicen efekty, které nespe-
cifikuji smér zasahu, jako je napriklad SabotdZ, Komando? nebo
vybusny naklad.

Konecéné! Uzite€ny dilek nakladu! TakZe v éem je hacek?

Poté, co spocitate silu motord, odectéte celkovou hmotnost téz-
kého nakladu. Vysledek je vase celkova sila motort, ktera muaze
byt i zaporna. Dobrou zpravou je, Ze bonus za hnédého mimozem-
Stana se pripocitava pred odectenim hmotnosti tézkého nakladu.
Napriklad, pokud mate 2 bézné motory, hnédého mimozemstana
a celkovou hmotnost. téZzkého nékladu 4, vase celkova rychlost je
0. Bez motort vdm je samozifejmé hnédy mimozemstan k nicemu
a celkova rychlost by tak byla -4.

Jako vzdy, pokud je vase celkova rychlost O nebo méné, musite
odstoupit z letu, pokud se vyhodnocuje Volny vesmir. Ale porad je
v Bojové zoné lepsi mit celkovou rychlost O nez -4.

Ve . P— -

Pokud mate zakladni predstavu o fyzikalnich principech, Vité
Ze teZsi ndklad vyZaduje silnéjsSi motory a opravdu tezkyg
naklad zabrani vasi lodi, aby se vibec pohnula. Mohlo by S&
Stat, Ze nektefi truckefi, ktefi maji vetsi nez zakladni predsta

U 0 téchto principech, by mohli zpochybrovat nase vdpocty.
| evenuijte jim pozornost. Zatimco budou fe¢nit o energii,
bnosti a dalsich nesmyslech, odpalte motory a nechejte je
v prachu za sebou. To je nauci.

Radioaktivni naklad_

Pro radioaktivni ndklad plati tato dvé pravidla:

Dva dilky radioaktivniho nakladu k sobé nesmi byt pripojené.
(A to ani_pomoci zadratované propojky2.) Pokud jsou dva dilky
k sobé pripojené, povaZuje se to za chybu a jeden z nich musi byt
odstranén.




Sousednich osm dilkii nesmi obsahovat baterky nebo éleny po-
sadky. (Roboti? sousedit miZou, tém radiace nevadi.) Posadka le-
Zici ve stazové komore! je také mimo nebezpeci, pokud ji nékdo
neprobudi, jako tfeba efekt Spravce ubikaci®. -Posédka ve stazi
muZe byt normalné probuzena a umisténa do nového dilku (pokud
ovSem novy dilek nesousedi s radioaktivnim nakladem).

Nevadi, pokud s radioaktivnim na-
kladem sousedi dilek baterie-nebo
kabiny, jen na ném nesmi byt umis-
tény Zetonky energie nebo posad-
ka. Radioaktivni naklad nema Zad-
ny vliv na zbozi.

Neni tak docela pravda, Ze se baterky ,nemohou” nachazet
pobliZ radioaktivniho ndkladu. Jak bylo dokdzano skuping
nadsenych truckerskych boricd mytd, baterky ve skuteénos:
mohou byt pomeérne blizko. Otdzka ovsem je, co se stane
Joté. Nasi nadseni kolegové budou mit mnoho let na premita-
nad touto otdzkou ve své cele obihajici kolem Siria. Takze
o jednoduchost freknéme, Ze baterky nemohou byt v bliz-
kosti radioaktivniho nakladu.

Artefakty

UZ jste slysSeli o kvantoveé teorii mimozemskych druhd? Pa
kousi se vysvétlit zajimavy fenomén: Kdyz Ufad pro vesmil
DU dopravu nabizi Ulevy na clu pro mimozemské obchodnik

zda se, ze mimozemstané jsou Uplné vSude. Ale kdyz chce
ad pro vesmirnou dopravu zjistit pdvod néceho tak pochub=
Bho, jako jsou tyto artefakty, zd3 se, Ze jsou lidé v celém %
vesmiru zcela sami.

Mimozemské artefakty jsou bud jednoduché, nebo dvojité. Jedno-
duché artefakty jsou 0 mnoho lepsi, protoze jsou zlé jen z pulky.

Jednoduchy artefakt zméni cely svij sloupec nebo Fadek v mrt-
vou zénu. Jestli ovliviiuje Fadek, nebo sloupec,-zaleZi na jeho nato-
¢eni, viz obréazek:

V mrtvé zoné nefunguje nic krom spojek, neznicitelného platova-
ni a dilkd nakladu.

Jako bych vas slysel. Rikate si: ,Co tim mysli, Ze nic nefun- |
guje?” Myslim tim, Zze nic nefunguje. Dilky v mrtvé zoné
nemohou vézt zbozi, baterky ani ¢leny posadky. Nepocitaji
se k sile posadky, dél ani motort. Nepomohou vam s odra-
Zenim ani s uhybanim meteoritim a stfelam. Dilky podpory
zivotnich funkci nepodporuiji zivotni funkce. Nic. Nefunguje.

A pak se zeptate: ,No a co tfeba...?"
Ne. Odpovéd je ne.

Pokud byste ovsem neméli na mysli dilky nakladu z tohoto

\rozéiFenl'. Ty funguji zcela normainé. )

Neékteré prvky rozsiteni, hlavné Podpirny tym2, davaji dilkim
schopnosti, které béZzné nemaji. Mrtva zéna zneaktivni i tyto aktiv-
ni funkce, ale konstrukéni viastnosti stéle plati.

Pripojky dilkG jsou konstrukéni, stejné jako nezniCitelné platovani.
A efekty dilkt nakladu z tohaoto rozsireni jsou konstrukéni. Nic jiného
v mrtvé zoné nefunguje, ani zadratované pripojky? a podobné véci.

Uz asi tuSite, co déla dvajity artefakt. Ale stejné vam to Fekneme:
dvojity artefakt zméni na mrtvou zénu vSechny dilky v daném
radku i sloupci. Aspof se nemusite zaobirat jeho natocenim.

Mrtvé zéna funguje stejné jako karta stejného jména z Drsnych
strek’. Ale je tu jeSté jedno zvlastni pravidlo pro mrtvou zénu ar-
tefaktu: neni povolené umistit jiny artefakt do mrtvé zény jiného
artefaktu.

£

Vdzkumnici na vedecké stanici Deneb X provadi experimen:
ve kterém zkousi, co se stane, kdyZ se artefakt dostane do

Y jiného artefaktu. Alespon tedy tvrdili, Ze tento experiment
provedou. Néjakou dobu uz o nich nikdo neslysel.

Pokud béhem letu ztrati lod dilek s artefaktem, dilky v-mrtve zéné
zase zacnou fungovat. Alekabiny a dilky baterii zistanou prazdné.

Existuje jedna hypoteticka situace, kdy ztrata artefaktu
zpUsobi, Ze lod obsahuje chybu (a je tedy nutné zahodit
Spatné umistény dilek). K tomu je ale nutny jesté jiny typ
nakladu a jeden dilek z DalSiho velkého rozsifeni. Tohle si
{ nechte za domaci tkol.

J

LODE SLOZENE Z VICE.CASTI
Nektereé tridy lodi (IIA" a IVC") jsou sloZené z vice Casti. Pravidla
pro dilky nakladu a superkarty u nich funguji docela intuitivné:

' Mrtva zona artefaktu zasahuje celou herni desku, tedy i addélenou

jinou ¢ast lodi. VSechna pravidla a karty, které zasahuji soused-
nich osm dilkt, se (z podivnych ddvodu) tykaji i sousednich dilkd
z jiné casti lodi.

Postihy za tézky naklad se pocitaji pro kazdou ¢ast lodi zvlast.



SUPERKARTY

Neéktera dobrodruzstvi se vam prosté vryjou do paméti.

Neékteré letové karty pomahaji, nékteré ublizuji. U su-
perkaret plati jen pllka tohoto tvrzeni. Ale zato vrcho-
vaté.

SUPERKARTY BEHEM STAVBY LODI

Superkarty maji odliSny. rub. MdZete je pouZit pro
lety vSech Grovni. KdyZ je to tFeba, karty maji pro
vySSi Urovne drtivejsi efekty.

Superkarty jsou vytvorené tak, aby byly. vyzvou, ale ne neprekona-
telnou prekazkou. Ve vétSiné pFipadl je moZnost si je pfi stavbé
lodi prohlédnout a pFipravit se na né. Pokud patFite k hracam, kteri
si karty pri stavbé pFiliS neprohlizeji; viele doporucujeme udélat
u superkaret vyjimku.

Pokud nehrajete s DalSim velkym roz-
sifenim, odstrante z balicku vSechny
tri karty Zatah robopolicie. Bez toho-
to rozsifeni nemate moznost se jim
branit.

Pokud to mise nerikéd vyslovng jinak, superkarty se zamichaji do
balicku jako ostatni letové karty. Jako vzdy by horni karta balicku
meéla byt letova karta Urovné daného letu.

Urcité je lepsi michat karty a nedivat se na né. Pokud po
zamichani neni nahore karta dané etapy, zamichejte bali-
Cek jeste jednou.

Karty ZlomysInych pland®’ se do balicku zamichaji jako obvykle.
Nejdriv promichejte letove karty a superkarty. Pak doprostfed vmi-
chejte karty Zlomyslnych pland.

SUPERKARTY BEHEM LETU

Superkarty se béhem letu vyhodnocuji stejné jako bézné letové kar-
ty. Jednotlivé karty jsou popsany dale.

Neékolik obecnych poznamek:
e Vztahuji se na vSechny hrace.

* Neprinaseji zadné odmeny, ale pokud se vam podaFi uniknout
superkarté bez uhony, mlZete to povazovat za dostatecnou
odmenu.

¢ Mnohosuperkaret ma kumulativni efekty zavislé na Grovni letu.

'Posilovaé motora® umozriuje vyhnout se letovym kartam a fungu-

je i na superkarty. Nicméné superkarty jsou tak silné, Ze mohou
samotné proniknout do hyperprostoru. Pokud se lod nebo ¢ast
lodé nachazi béhem vyhodnocovani superkarty v hyperprostoru
(bez ohledu na to, jestli do hyperprostoru sko€ila béhem vyhod-
nocovani superkarty, nebo predchozi karty), musi celit jedné velké
strele zepredu.

TakZe zatimco se ostatni truckeri vyporadavaji s nebezpetim, vez-
meéte kostky a pak se ptejte sami sebe, jestli to stalo za to.

DRUHY SUPERKARET
Meteoricky dést

Ve

Pri truckerskdch pitkdch utuZujicich kolektiv se fec casta
sto¢i na otdzku, jak pravdépodobné je, Ze jeding malg
meteorit zasdhne jedinou otevienou pripojku na celé lod
Nektefi lehkomysini mluvkové fikaji, Ze jedna ku miliono:
Ostfileny veterdn na kraji baru vdm fekne, Ze ta Sance je
U jeho lodi padesat na padesat. Chldpek s brdlemi a perem

vam bude ¢marat na ubrousek a vysvétlovat, proc je Sance
neékde mezi jednou ku Sesti a jednou ku dvanacti podle
toho, kde se oteviena pripojka nachazi. Pak mluvka capne
fabala za limec, aby mu vysveétlil rozdil mezi teoril a pra-
*H vtom nastadva vase chvile. Od stolu vtemném kouté
mUZete pronést zlovéstngm hlasem:
A uZ jste nékdy vidéli meteoricky dest?“

( s Vieteoricky dést je velmi podrobnym testem plas-
METEORICKY DEST [N ) X A
: té vasi lodi. Malé meteority prichazeji ze dvou

e«
smerl a postupné zasahnou kazdy Fadek a slou-
pec. Zadné hazeni kostkami.

" Zahnuta Sipka ukazuje, kde utok zacina a kde kon-
¢i. Vyhodnotte vSechny meteority jeden po dru-
hém v tomto poradi, podle béZznych pravidel (jako
napr. na karté Meteoricky roj).

Pokud nemate zadné oteviené Easti lodi, mizete se této
superkarté jen smat. Pokud ano, velmi zalezi na poradi
dopadajicich meteoritt. Zasah do oteviené pfFipojky muze
odhalit nékolik dalsich. Nebo mize zasah znicit stit, ktery
by mohl slouzit k odrazeni dalSich malych meteoritd.




Manévrovaci trysky? proti Meteorickému desti nepomuzou. Me-
teority prosté zasahnou kazdy radek i sloupec.

Ignorujte vSechny anomalie pro vypocet zasahu (napr. u lodi typu
IA", IC" a lICY). Meteority zasdhnou kazdy radek a sloupec pravée
jednou, bez ohledu na jejich &islo. (V pripadé lodi typu ICt a IICt
ignorujte jejich asoprostorovou trhlinu.)

Pokud ma lod zvlastnim zplsobem urceny jednotlivé strany a smé-
ry (jako lodé typu IIB2 a llICY) a je tfeba hod, aby se urcil jeden
radek nebo sloupec jako ,strana“ lodi, hodte jednou a vysledek po-
uzijte pro vSechny meteority. (V pripadé tridy IlICt hodte dvakrat,
poprvé pro prvni meteorit a podruhé pro prvni meteorit z dalsi
strany.)

Meteoricka smrst

v 4

Prvni truckefi, kterf se s ni setkali, si ji spletli s meteorickg
rojem spojenym s velkou smulou.

e po vyplaceni tisict pojistndch udalosti objevila Prvni mez

akticka pojistovna mezi témito pfipady voditko. Meteoricka
St je dikaz, Ze v nékterdych koutech galaxie udéla vesmir
vSe pro to, aby vas dostal.

mmen  Vieteorickd smrst se sklada z nékolika velkych
METEORICKA SMRST o PR S < o <
. meteoritl, které prilétaji ze dvou smérld. Pocet

meteoritl zavisi na Grovni letu. Prvni rfadek se
« tyka vSech letd. Druhy Fadek vSech letd od urov-
né Il a vysSe. A treti radek od drovné Il a vySe.
Posledni Fadek se tyka lett arovné 1V2. Radky,
které se nebudou vyhodnocovat, mlzete prekryt
jinou kartou.

Vedouci hraé hodi za kazdou Sipku v Fadku. Velkym meteoritim se
muZete (ale také nemusite) branit podle béznych pravidel pro velké
meteority z Meteorického roje.

Pokud je na Sipce kostka s €islem, jedna z kostek se nastavi na
toto €islo. Druha kostka se hodi béZznym zplsobem. Tyto meteority
prosté Casteji zasahuji stifed lodé.

Porad se to ale povazuje za ,hod, takZe manévrovaci trysky?
mohou zmeénit misto dopadu v Fadku nebo sloupci, jako normalné.

U lodi, kde se hazi jen jednou kostkou (ICt a lIC') nebudete hazet.
Kostka na karté urci vysledek. U lodi, kde se nejdrive hazi jednou
kostkou a pak druhou (lIB? a llIC), urcuje kostka na karté vysledek
prvniho hodu.

Dalsi zajimavou véci na meteorické smrsti je to, Ze velky meteorit
muZe prilétat i zezadu. Délo smérujici dozadu muze znicit velky
meteorit ve svém sloupci a dvou sousednich sloupcich. Kdyz vas
pronasleduje velky meteorit, mate o néco vic manévrovaciho pro-
storu, nez kdyZ vdm miri pfimo do ¢elniho skla. Je to podobné jako
u-sestrelovani velkych meteorit z boku.

Toto je oficidlni zména pravidel, ktera
se vztahuje i na Zvraceny vesmir’. V di-
gitalni verzi jsme zjistili, ze je lepSi dat
hractm vétsi Sanci praoti velkym meteo-
ritlm leticim zezadu. Vidite? Nékdy ves-
mir neudéla Gplné vsSe proto, aby vas
dostal...

" IVRACENY.VESMIE
.
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Mals metaority jsou velks;
velké meteority jsou male,

ji sSpolecne v konvojich, pofad si mysli, Ze jet rychle je lep
nez jet pomalu, a pofad se musi vyhygbat néjakgm dirdm.

Pokud uvidite jednu z téchto véci, musite hned
nakopnout motory a zmizet!

Sila €erné diry zavisi na uUrovni letu. Napriklad
tato karta ma silu 5 pFi drovni letu Il. Musite si-
lou svych motord dorovnat nebo prekonat silu
céerné diry. Jinak vas vtahne do sebe.

Jestlize nemuUzete vyrovnat silu €erné diry, jeSté
neni vSe ztraceno. Pokud vas €erna dira vtahne
do sebe, porad muazete uniknout, pokud zaho-
dite dva dilky ze své lodi za kazdy bod rozdilu mezi silou motor
a cerné diry.

Hraci se s €ernou dirou vyporadavaji v poradi od vedouciho hréace.
KdyZ na-hrace prijde Ffada, mize aktivovat dvojité motory a odha-
zovat dilky v libovolném poradi. To umoziuje pouzit baterky z dilku,
ktery pak odhodi. Sila motord se ale samozifejmé pocita aZz poté,
co hrac odhodi vSe, co chtél. Pokud tedy odhedi motor, jeho sila
se uzZ do souctu nezapocita. Pokud odhodite dilek Zivotni podpory
hnédého mimozemstana, jeho bonus k' motorim se nezapocita.

Pokud nemate dostatek dilkd, abyste vyrovnali rozdil, musite od-
hodit vSechny, co mate. A musite odstoupit z letu, coz je velmi
privetiva alternativa toho, co by se stalo ve skutecnosti.

Vs

UZete vZdycky doufat, Ze je néco pravdy na teorii, kterd £
ze objekty vidhnuté do cerné diry vyleti z bilé diry v paralel
esmiru, kde jsou vSechny meteority z okvétnich platkd rozi,

g pirdti vitaji truckery s otevienou naruci a rozdavaji vzacne
ZI 3 kde si kaZzdg mizZe za pfimérfenou cenu pofidit vliastni=
ho chundelatého duhového jednorozce.

Celkova sila motoru uréi, kolik dilkll je pfipadné nutné od- |
hodit. Neni dovoleno odhodit jich vice. Pokud je sila moto-
rd 4 a ¢erné diry 5, mGze hra¢ zahodit pouze dva dilky, ale
ne takové, které by zplsobily odpadnuti dalSich dilkd. Pro¢
by mél nékdo chtit odhodit vice dilki? Protoze existuje jed-
na mise, ve které se ziskava odména za ztracené dilky.
Jenze pfibéh ,O polovinu lodi jsem pfiSel v erné dife. Za-
\hodil jsem ji tam. Prosté se mi chtélo.“ by nikoho nezaujal.)

Pokud letite s lodi z vice €asti (Trida IIA" nebo IVC'), udélejte tyto

Upravy:

1. Sila €erné diry se rovna cislu na karte vydélenému poctem casti
lodi, zaokrouhleno nahoru. (Deli se poctem ¢asti lodi, se ktery-
mi hraci startovali. Na aktualnim poctu ¢asti nezalezi.)

2. Kazda cast lodi se bere jako samostatna lod. Musi mit sama
dostatecnou silu a pripadné odhozené dilky musi byt z dané
casti.



Nepratelske flotily

Setkani s nepratelskou flotilou ma nékolik vyhod oproti béZznym ne-
pratelim. Tak za prvé: Flotila GtoCi na vSechny,.takZze se nemuze
stat, Ze by vas vedouci lod pFipravila o vSechnu legraci. A za druhé:
Pokud je nepratelska flotila poraZena, neplyne z toho Zadna odmé-
na. Truckeri si tedy nebudou navzajem zavidét.
Sila flotily zavisi na Grovni letu. Tato Piratska floti-
PIRATSKA FLOTILA . y oL " o
>~ la ma pro let drovneé Il silu 8. VSe pod Fadkem
"~ s trovni aktualniho letu mazete ignorovat. Nepo-

«w* t
Dj ' trebneé radky mozZete zakryt jinou kartou:

ko " Nt < Na rozdil od ostatnich nepratel, kteri vzdy Gtoci

% zepFedu, Utodi nepFatelské flotily z nékolika stran

“EK znazornénych na kart&. To mlze byt ve skutec-

nosti vyhodné. llustrace deéla totiz urcuje, kte-

ré vase déla miri na flotilu. KdyZz pocitate silu

svych dél, véechna déla miFici do smért danych

LOMPEZIVA FLOTILA | R . - .

R = kartou pridavaji svou plnou silu. Déla, ktera

=y do vyznacéenych sméra nemiri, pridavaji pouze

S5 C ¢ polovicni silu. Napriklad proti této LoupeZivé flo-

o '3%8 tile pridavaji déla mirici dopredu jen poloviéni silu,

- zatimco déla mirici do vSech ostatnich sméru
l.: —Dq “N pridavaji silu plnou. Fialovi mimozemstané davaji
g™ V1. svij bonus podle béznych pravidel.

9 rEnE

V poradi od vedouciho hrace urci hraci silu svych dél:

e Pokud hrac vyrovna nebo prekona silu nepfitele pro danou uro-
ven letu, jeho lodi se nic nestane.

e Pokud hrag vyrovna nebo prekona silu nepfitele jen pro nizsi
uroven letu, nebudou se ho tykat efekty karty od tohoto radku
vySe. Na hrace se uplatni pouze radky pod tim, ktery dokazal
dorovnat, aZ do Fadku pro danou Uroven letu.

e Pokud hra¢ nevyrovnal ani silu pro Groven |, uplatni se postihy
ze vSech radkd odshora az po aktualni Groven letu.

Pro prehlednost pouZijte druhou figurku lodé a oznacte Fadek, ktery
se vam podarilo vyrovnat nebo prekonat. (Nebo dejte figurku do
horni €asti karty, pokud se nepodafilo vyrovnat ani silu pro Grover 1)

Pokud je soucasti efektu karty stiela, vedouci hrag hodi na urceni
zasahu pro vSechny zasaZené lodi, jako vzdy. Postihy z karty se sci-
taji. Napriklad hrac se silou dél 5, ktery eli LoupeZivé flotile irovné
lll, ztrati 3 Eleny posadky i 7 kosticek nakladu (samoziejmé od téch
nejdrazsich, jako vzdy). Hrac se silou dél 6 ztrati 3 ¢leny posadky
a 4 kosticky nakladu. Hrac se silou 8,5 ztrati pouze 4 kosticky na-
kladu. Kdokoli se silou 9 a vice neztrati nic.

Takticka zona

ZkuSeni truckeri, kteri si pri stavbé prohlizeji letové karty a narazi
na Bojovou zénu, si rikaji: ,Aha, vypada to, Ze budu potFebovat hod-
né motorl, hodné dél a hodné posadky.” Ve skute€nosti je zbytecné
se na Bojovou zonu divat, protoZe se vzdycky vyplati mit hodné dél,
motorl i posadky. Pokud ovSem nenarazite na Taktickou zénu.

Takticka zéna je podobna Bojové zéné. Hraci po-

: i.'.,,v;’ rovnaiji parametry svych lodi a ten, kdo je na tom
i | DI nehore, dostane néjaky postih.
o A
-3 % Namisto vyhodnocovani tF Fadkd se ale u Taktic-
-S U y ké zony vyhodnocuji dva sloupce - nejdrive levy,

poté pravy. A namisto porovnavani jednoho para-
metru se v Taktické zoné porovnava rozdil mezi
dvéma parametry zobrazenymi nad sloupcem.

-2
3
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Hragi postupné provedou od vedouciho hrace vy-
pocet rozdilu. Kdyz na hréace prijde rada, mize se rozhodnout, zda
zaplati baterky za dvojita déla, motory apod. VSe ostatni se pocita,
jako vzdy, i kdyby to pro hrace nebylo vyhodné.

Napriklad u Taktické zény na protg&jSi strané je tfeba, aby pocet ¢le-
nu posadky co nejvice prevysoval silu dél. Hrac tak nemusi pouzit
baterky pro dvojita déla, ale musi si zapocitat bonus za fialového
mimozemsStana. (Pokud mate stanici robotd?, tohle je dobry cas
na jeji pouziti. A nezapomerite zapocitat bonus za zbraojnici?.)

Kazdy hrac takto spocita silu dél a pak ji odecte od velikosti po-
sadky. Hrag s nejnizs§im vysledkem ¢&eli postihu. V pripadé remizy
dostane postih hrag, ktery je v letu vice vpredu.

Hej! My jsme truckefi! Nepouzivame zaporna Cisla. Poradl-
me si s tim ve dvou krocich:

Ma nékdo méné posadky nez silu dél? Tak to je Spatné.
Karta fika, ze by ji mélo byt vic. Pokud se to tyka jediného
hrace, schyta to on. Pokud je jich vic, schyta to ten, jehoz
sila dél pfesahuje velikost posadky nejvice.

Pokud maji vSichni velikost posadky vétsi nez silu dél, jak
je znazornéno na karté, odectéte silu dél od velikosti po-
sadky. Aha! A mame tu kladné Cislo. Ten s nejmensim vy-
sledkem schyta postih.

A je to. Kdyby byla remiza, schyta to trucker vic vepredu.
To je prosté tradice.

. J

Ted uz vimepkdo schyta‘postih. Ale jaky je to vlastné postih?

Jako vzdy to zalezi na Urovni letu. Uplatni se vSechny postihy od
radku s arovni aktualniho letu nahoru. Napfiklad u arovné lll ztrati
postizeny hrac 5 clend posadky a 5 letovych dnu.

Mouzete jinou kartou zakryt vSe pod aktualni-Grovni. Tak vSichni zie-
telné uvidi, jaké postihy se budeu uplatfiovat.

Po vyhodnoceni levého sloupce se stejny zplisobem vyhodnoti ten
pravy. VV naSem prikladu jde o to, mit silu motord vétsi nez-silu del.
TakZe hraci budou utracet baterky za dvojité motory, zatimco do
dvojitych dél asi baterky neinvestuji. Silu dél ale musi hraci spoci-
tat znova.-Pokud by napriklad kvili postihu u prvniho sloupce prisli
o fialového mimozemstana, nebude se uZ u tohoto sloupce zapo-
citavat. A pokud zaplatili baterku za dvojité délo v prvnim sloupci,
musi ji zaplatit znova pro druhy sloupec, pokud chtéji, aby fungo-
valo. (OvSem v tomto- prikladu by to asi nikdo neudélal, pokud by
nechtél byt autorem velmi veselé historky.)

Ve hie péti hracu’' je penalizovan i hra¢ s druhym nejhorSim vy-
sledkem. Jeho postih se ale celkové snizZi o jeden ztraceny letovy
den, jednoho ¢lena posadky a jednu kosticku zboZzi. Také na ngj
nepoleti prvni z velkych strel.
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Superkarty obsahuji Sest novych zvlastnich udélosti. Jsou to va-
riace na karty Hvézdny prach, Epidemie a ZvysSena radiace®. Vé-
rime, Ze si je uZijete. (Kdo by si taky neuzival pofadnou nakaZlivou
epidemii,-ze?)

Na kaZdé karté je popis jejiho efektu a nakresleny priklad.

Zatah robopolicie

Tyto karty nechte stranou, pokud nehrajte s dilky a pravidly z Dal-
siho velkého rozsireni®.

Zatah robopolicie funguje velmi podobné jako Komando. Rozdily
jsou popsany nize.
/ Komando urcuje, z jakého smeéru prijde, ale nevi
1oTAH ROSOPOLCE IERY jaky radek nebo sloupec zasahne. U Zatahu

ae+ : o S

CTIR robopolicie je to presné naopak.

Bt - . .

gn Urceni sméru

Hodte jednou kostkou a porovnejte vysledek
: = "~ s kartou. Tim je uréen smér, ze kterého zatah
Mg’ m prijde. NaprF. na této karté hod nebo (3 zna-

mena utok zezadu.
Urceni mista pristani
Robopolicie se vzdy drzi stejného postupu. Bilé kostky uprostred
karty znamenaji ,hod“ na urceni Ffadku nebo sloupce. Pokud je
potfeba pouze jeden hod (lodé tridy IC- nebo IICY), pouZije se vetsi
z kostek. Pokud lod' vyZaduje nejdrive jeden hod a pak druhy (tFi-

dy llIC* nebo 1IB?), vétsi kostka je vysledek prvniho hodu a mensi
druhého.

PrestoZe je dané, kam robopolicie pFistane, porad se to povazuje
za hod na rFadek nebo sloupec, a je tak mozné pouzit manévrova-
ci trysky? a misto pristani upravit (pokud je k nim pFipojen dilek
s posadkou).

Vytrvalost

Robopolicie se nevzdava snadno. Pokud minou lod nebo narazi
na ozbrojeny dilek, vrati se a zkusi pristat znova na dalSim radku

nebo sloupci. (Abychom urcili, ktery je ,dalsi®, predpokladejme,

Ze pUjdou podél lodi ve sméru uréeném zelenou zakrivenou Sip-
kou.) Pokud v daném Fadku nebo sloupci neuspéji, zkusi to znovu
a tak dale. Pokud by se dostali mimo herni plan, zkusi to znovu
z druhé strany, dokud nenajdou mozné misto pristani nebo dokud
nevyzkousi vSechny moznosti Gtoku z teto druhé strany. AZ pak se
pFipadné vzdaji a nechaji lod’ na pokaoji.

Pohyb

Plati pro né stejna pravidla jako pro vSechny ostatni vysadky.

) |Je to tak. KdyZ vite, Ze se bliZi Zatah robopolicie, vite, Ze\
pfistanou na jednom ze tfi pfedem ur€enych mist. A proto-

nou pfimo do vaseho kulometného hnizda nebo proti po
zuby ozbrojené posadce. Pokud by vam to ale pfili§ zavari-
lo mozek, prosté narvéte do své lodi maximum kulomet-
nych vézicek a zbrojnic a doufejte, Ze to dobre dopadne,

Ze vite, jak se pohybuji, miZete to naraficit tak, Ze nab&h- |

tak jako kdyz ¢ekate utok vetrelct nebo komanda.

Zabaveni

Robopolicie zabavuje vSechny baterky, ¢leny posadky-a kosticky
zboZi, na které narazi, stejné jako Vetrelci. (JestéZze robopolicie za
sebou nechava méne slizu.)

‘Polozeni naloze

To samozrejmé neni vSe, co umi. Také vyhodi do vzduchu vSechny
dilky, ve kterych najdou nebezpecny kontraband. lkona v pravém
dolnim rohu znazorfiuje, co ktery zatah povazuje za nebezpecne.
Kdykoli zabavi baterku, ¢lena posadky nebo kosticku nakladu, po-
loZi néloz presné jako Komando. Zatah robopolicie ze strany 18
poklada naloze, kdykoli narazi na posadku. Dvojity zatah ze strany
19 poklada néloze, kdyz najde baterky.

Zastaveni Robopolicie

Robopolicie je porazena, pokud vstoupi na dilek s kulometnou vé-
Zickou nebo ozbrojenou posadkou, stejné jako Komando. A stejné
jako Komando v tu chvili odpali vSechny polozené naloze.

Kolik kroku?

U robopolicie se kroky nepo€itaji. Prosté budou chodit po vasi lodi,
dokud je neporazite.

Tak dobra, nebudou chodit po lodi stale dokola. Pokud by meéli
zacit druhy stejny okruh, opusti lod.

Vsimnéte si ale, Ze je mozZne, Ze se robopolicie dostane na dilek,
kde uz byla, ale vyda se z négj jinou cestou. Neopusti lod, dokud
neprojdou cely okruh (nebo je nezastavite).

Pokud neni robopolicie porazena, poloZi jeSté na misté pristani
naloZ na rozloucenou. A kdyzZ opusti lod, vSechny naloZe odpali.
Dvojity zatah
/ Jako u ostatnich dvojitych vysadkl jde o jeden
e vysadek, ve kterém spolupracuji dvé jednotky.
Obé jednotky se pokusi pFistat na stejném miste.
Pokud se jim to ale nepodari, rozdeli se a kazda
zvlast hleda nebréanéné misto k pristani ve svem
SMEru.
Obé jednotky mlzete vyhodnocovat v libovolném
poradi. Poté, co obé opusti lod, odpali vSechny
- . naloze.



PREHLED NOVYCH DILKU

Vybusny naklad

iand

Krehky naklad

(Q 4 ’ Pokud je zniceny jeden z osmi sousednich dilkd, je zniCe-

Pokud je dilek zni€eny, zni¢i vSech osm sousednich
dilkd.

_~ nyitento dilek.

Radioaktivni naklad

Osm dilkt, které sousedi s timto dilkkem, nesmi obsaho-

Tézky naklad
Po vypocteni sily motord odectéte celkovou hmotnost
tézkého nakladu. Na stranach bez pripojek funguje jako
) neznicitelné platovani a nemuzZe byt z této strany znicen
velkym meteorem ani stielou.

Artefakt

Vytvari mrtvou zénu v radku nebo sloupci (pFipadné
xv"_ v obou), ktery je uréen sméerem Zlutych plamend mimo-

SRS semské energie. V mrtvé zoné nefunguje nic krom pii-

pojek, .neznicitelného platovani a dilkd nakladu. Artefakt
nesmi byt v mrtvé zéne jiného artefaktu.
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