DRUNY ROZSIRENY
PRUVODCE PO GALAXIN
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Toto rozsireni sestava z nékolika c¢asti, které spolu ¢astecné souviseji.
Neékteré ¢asti vSak mlzete pouzit nezavisle, a pokud vlastnite prvni rozsireni,
muzete je kombinovat i s c¢astmi tohoto rozsireni.

NOVE TECHNOLOGIE

42 dilka pro stavbu raket s novymi technologiemi, véetné technolagii pomahajicich
vyporadat se s vysadky nepratel pfimo na palubé vasi lodi.

NOVE TRIDY LODI
Deset obbustrannych planu, obsahujicich pét lodi tFidy IIB, lIB a IV
(takZe mate-li pryni rozsireni, mizete i s novymi lodémi hrat v péti hracich).
A desticka s pravidly pro let stupné IV. A néco novych vesmirnych kreditu,
protoze lodé tridy IV davaji Sanci vydélat si slusny balik.

NOVE LETOVE KARTY
Po étyrech novych kartach do balicka stupné I, Il a lll. A-cely 'novv baligek dvaceti karet
stupné IV. Setkate se jak s vylepSenymi starymi typy karet, tak se zcela novymi vyzvami.

VYSADKY

Pro novy typ letovych karet budete potrebovat pravidla pro vysadky.
Maijitelé prvnlho rozaifeni si navic mohou pridat par novych karet do baligk(i Drsnych strek,
Zlomyslnych plana a azurovych mlmozemsf,anu

PODPURNY TYM

Osmnact karet odbornikd, ze kterych si béhem hry vybudujete podparny tym pro efektivnéjsi
stavbu a vypraveni vasi ladi. Plus nékolik zetonku, které potrebuiji ke své praci. ) 4

Totorozsitenije, oproti prvnimu rozsireni, trochuvice provazano-vse
se toci kolem obrich lodi tridy IV a vysadkd napadajicich vase lode.
Doporucujeme vyzkouSet oba tyto prvky sou€asng, nebot se tézko
oddéluji (letové karty pro let IV obsahuji vysadky, nove dilky obsahuji
prostiredky pro boj s vysadky atd.).

Pokud nechcete pfilis mnoho novych prvkd najednou, mizete pro
zaGatek vynechat lodé IIB a lIB. Doporuéujeme zatit se tfemi lety
s lodémi II, lll a IV, abyste si vyzkouseli, jak funguji vysadky, nez se
pustite do slozitéjsich lodi.

Muzete a nemusite také vyzkousSet Podpdrny tym. Na rozdil od
Drsnych strek a Zlomyslnyech pland, podpurny tym hru neztéZuje (no,
az na nékteré.zakerné profese), ale naopak vdam pomaha.

Jakmile si vSe vyzkousSite, je na vas, jak si celou hru nastavite.

® Pro zvySeni var‘lablllty muzete kombinovat lodé ze zakladni hry
i obou rozsifeni.

® Chcete-li vétsi vyzvu, muzZete pouzit Zlomysiné plany a/nebo
' jednu Drsnou Streku i vice z prvniho rozsiteni. Ty jsou dostacujici
pro zvyseni ObtlZﬂOStI az na uroven ,Silena®

@ Chcete-li naopak mensi obtlznost .. pfizname se, Ze na to
tato pravidla nemyslela. Kdo by, sakr‘a, chtél nizsi obtiznost?




NOVE TECHNOLOGIE

Tuto rozsirujici sadu 42 novych dilkd miazete pridat k dilkim ze zakladni hry. Tim byste méli mit
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dost dilkd i na lodé tridy IV, které naleznete v tomto rozsireni, a predevSim pak prostredky pro boj
s vysadky, které jsou soucasti tohoto rozsireni.

Stejné jako predchozi rozsifeni, i toto obsahuje
dch dilkd. Pro¢? AZ na své cesté galaxii nabere
neéjakého stopare, zeptejte se ho...

POUZITI DILKU

Pokud hrajete jen s timto rozsifenim, muzete hrat nejvyse ve
ctyrech hracich. Doporuéeny postup pro pouziti novych dilk(:

® Pred prvnim letem smichejte vSechny dilky (zakladni
i rozSirené) dohromady.

® Hrajete-liv méne nez ctyrech, odeberte nahodné 25 dilkd
za kazdého nehrajiciho hrace (tj. 25 dilka ve tFech, 50
dilk(1 ve dvou).

® NepouZivate-li lodi tridy IV, odeberte dalSich 25 dilka.

@ (Odebrané dilky dejte do krabice, aniz by se na né kdaokaliv
dival. Tyto dilky jsou odstranény ze hry pro celou hru (pro
vSechny lety).

Predchozi rozSifeni také obsahovalo sadu 42 dilkd, ktera
naopak umoznovala hru v péti hracich. Vlastnite-li- obé
rozsifeni, doporuceny postup je:

® Pred prvnim letem smichejte vSechny dilky (zakladni i obé
rozsifujici sady) dohromady.

® Hrajete-li v méné nez péti, odeberte nahodné 25 dilka za
kazdého nehrajiciho hrace (tj. 25 dilkd ve ctyrech, 50 dilkl
ve tiech, 75 dilkd ve dvou).

® Nepouzivate-li lodi tridy |V, odeberte dalSich 25 dilka.

® Odebrané dilky dejte do krabice, aniz by se na né kdokaliv
dival. Tyto dilky jsou odstranény ze hry pro celou hru (pro
vSechny lety).

NejspiS stejné mate obé rozsiFeni, a jak to jednou smichate,
uz to nikdo tridit nebude. A lodé tridy IV si taky oblibite.
V tom pripadé muZete ignorovat cely pFedchozi text a jen
si pamatovat, Ze za kazdého hrace pod pét odeberete
nahodné 25 dilku.

POPIS TECHNOLOGII

A mame zde dalsi sadu zcela novych zajimavych dilkd. Neni-
li vyslovné uvedeno jinak, tyto dilky se povazuji za novy typ
dilka—manévrovaci trysky se nepovaZzuji za motory, kulometné
vEézicky za déla, solarni panely za baterky, stanoviSté robotl za
kabiny atd.

Solarni panely zachycuji zareni hvézd
a premeénuji jej na energii — tu pak poskytuji
jednomu z dilkd s nim primo spojenych, které
by jinak potFebovaly ke své aktivaci baterku.

Kazdy dilek s panely mdze byt pouzit nejvyse
jednou prikazdéem vyhodnoceni letove karty. Poskytne energii
o sile jedné baterky jednomu z dilkd s nim prfimo propojenych
(pri kazdé karté to muZe byt jiny dilek). Pokud solarni panel

neni pfimo propojen s zadnymi dilky vyuZivajicimi energii,
nema zadny efekt.

Jsou hlasy, které tvrdi, Ze tyto panely by dokazalg
plné nahradit lodnf baterie. Vétsina téchto hlasu
vsak umlkla po konfrontaci s prévnim oddélenim L

pro vyuZiti neobnovitelngch zdrojd. Silna lobby této

ligy poté svérdznym vikladem pravidla ,ekologicka

energie musi byt spotfebovana na miste sveé
groby” prosadila, Ze energie z paneld nesmi byt
vadena lodnimi rozvody, aby tento fakt ndsledné
UZila k argumentaci, Ze panely jsou jen prakticky
nevyuZitelny pokus ekologickych snilko.

Solarni panel nemuZe nabijet baterie, nemulZe napdjet
dilky, které s nim nejsou pFfimo propojené a nemulze byt
pouzit vicekrat pFi vyhodnoceni stejné karty. Pokud bé&hem
vyhodnocovani letové karty neni aktivovan Zadny z dilkd
s panelem propojenych, nevyuzitad energie propadne.

Priklad
Pri meteorickém raji hrac pouZil
sy zdarma stit napCJ!eﬁy rja so/ar“rjl
panel, aby se chranil pred prvnim
» malym meteoritem. Pokud bude
NI \ pri vyhodnocovani dalsich
.1 . meteory na karté potrebovat

_ “ tento stit znovu, nebo bude chtit

aktivovat své dvajité délo, aby
sestrelil velky meteor, musi uz
zaplatit baterku — solarni panel
byl jiz pri této karte pouZit.

Manévravaci trysky vasi lodi umozni mirné
manévrovat, a uhybat tak stfelam,
meteoritim &i vysadkim. Nemaji vSak zadny
vliv na rychlost lodi.
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\ Dilek vzdy obsahuje manévrovaci trysky tréici
do dvou sousednich smeérd. Pri konstrukci lodi mohou tyto
trysky mifit libovolnymi sméry (nemusi mitit dozadu), na obou
polich pred ustim trysek vSak nesmi nic byt (stejné jako v pripadé
dél €i motord), jinak je to povazovano za chybu konstrukce.

Priklad
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Spravné a chybné umisténa tryska.



Manévrovaci trysky mohou byt pouzity pokazdeé, kdyz se haze
kostkami na prilétajici malé a velké meteority, nebo malé
a velké strely. Hra€ se rozhoduje az poteé, co zna vysledek
hodu - zaplacenim baterky muze aktivovat jeden dilek
s tryskami. Ve skuteCnosti tim aktivuje jen jednu ze dvou
trysek - tu, ktera je kolma na smér priletajiciho ohrozeni. Tedy
proti utoku z boku aktivuje trysku miFici dopfedu &i dozadu,
proti utoku zeprredu trysku mifici doleva Ci doprava.

Hozené &islo se tim pro tohoto hrace o jedna zméni — miri-li
tryska smérem k vyssim Eislim, Eislo se zvysi, miFi-lismérem
k nizsim ¢islam, Cislo se snizi. To odpovidd posunu lodé o
jedno pole v opaéném sméru — posadka zapnula manévrovaci
trysky a mirné s lodi uhnula. Nejlepsi bude ukazat si to na
prikladu.

Priklad
. Lod proleta meteorickym rojem. Pri
N vyhodnocovani maleho meteoru zeprredu
- | na kostkach padlo 5. To by znamenalo
‘% 4 zniceni zasaZzeneho dilku. Hrac muze
b JONE " zaplatit baterku a aktivovat trysku mirici

vlevo. Tim se pro n€j meteor posune
do sloupce 4, kde se neskodné odrazi
(vsichni ostatni hraci vsak stale celf
meteoru na cisle 5]. Pak celi velkemu
meteoru zepredu. Padne 8. Nanestésti
hrac¢ nema délo ani ve sloupci 8, ani ve sloupci 7. Délo ve
sloupci 9 mu nepomuize, protoze nema trysku mirici vpravo.
Stejné tak délo ve sloupci 6, protoZe manéevrovaci trysky
mohou hrace posunout jen o jedna. Hrac tedy bude zasazen.
Pokud chce, muze obétovat baterku a manevrovaci trysky
stejné pouZit, a ztratit tak propojku ve sloupci 7 namisto
néakladového prostoru ve sloupci 8.
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Nakonec je tu maly meteor ve sloupci 4. Tam je lod dobre
uzavrena,-takZe se nic nestane. I'kdyby vSak uzavirena nebyla,
hrac by mohl aktivovat trysky a s lodi uhnout, takze by ji
meteor zcela minul.

Manévraovaci trysky mohou byt pouzity na kazdy samostatny
utok, ale jen jednou na kazdy prilétajici objekt (uhnout s lodi Ize
tedynejvySe o 1, i pokud ma hrac vice trysek vdaném smeéru).
Manévrovaci trysky mohou byt pouzity, kdykoliv se hazi na
sloupec Ci radek pri atoku zleva, zprava, zepredu €i zezadu,
ne vSak na vnitfni Utoky (napr. Sabotaz), nebo na utoky, na
které se nehazi kostkou (a sloupec €i Fadek utoku je urcen
jinym zptsobem).

,Woo hoo!” je tradicni pokfik, kdyZ pilot pomoci
manévrovacich trysek uhgbad meteoru nebo strel
Doporucuje se vsak jej vynechat, i nanejvads

asepiat pri mensich taktickgch manévrech typu
8t to namisto kontejneru se vzdcndm zboZim trefi
tadmhletu kabinu s posadkou.”

Prestoze byly manévrovaci trysky plvodné uréeny predevsim
proti Gtokdm stirelami a meteority, posadky se naucily pouzivat je
stejnym zplsobem i proti vysadkdm (viz dale Vysadky). Ktomu je
vSak zapotiebi prrevzit Fizeni ruéné — manévrovaci trysky mohou
byt pouzity proti vysadkaim jen tehdy, pokud jsou pFimo spojeny
s kabinou s alespon jednim ¢lenem posadky. Nejsou-li spojeny
s kabinou, mohou byt pouzity pouze proti stfeldam a meteoritim.

Zabavny vesmirnyg videokanal ,0Ouch, carambal®

se vénuje vghradné zabérim vysadky, ktergm
lod prudce uhnula tésné pred dosednutim,

elegantniho pristani se tak stal legracni drzkopad.

Zadratovana propojka sice sama neumi
nic, ale na rozdil od spojovaciho dilu ze
zékladni hry jisty efekt prece jen ma.
VSechny dilky napojené na zadratovanou
propojku jsou povazovany za primo
sousedici. Sousedi-li dvé zadratované propojky nebo vice, pak
vSechny dilky napojené na tuto skupinu jsou povazovany za
primo sousedici.

Pomoci zadratovanych propojek lze tedy napf. propojit
podporu Zivotnich funkci nebo zbrojnici (viz dale) s jednou nebo
vice kabinami, solarni panely s jednim €&i vice zafizenimi atd.
Ale pozor, zadratovana propojka také propojuje kabiny pro
Ucely epidemie a zvySené radiace.

Kombinovanad podpora *Zivotnich funkci
funguje stejné jako podpora zivotnich funkci
ze zakladni hry a z rozsiFeni, hracé si vsak
muUzZe vybrat, kterou ze zobrazenych barev
mimozemstant do kabiny napojené na tento
dilek da. Do kazdé kabiny je vSak stale mozno dat jen jednoho
mimozemstana a na lodi stale muZe bytjenjeden mimozemstan
kazdé barvy.

Priklad
Hrac se mize rozhodnout do této kabiny
dat fialového ¢i azurového
mimozemstana (nebo dva lidské
kosmaonauty).

Priklad

Diky zadratovane propojce mize

hrac umistit do kterékoliv z kabin

nE hnédého a do kterékoliv jiné

" azurového mimozemstana.

Nejmeéné v jedné kabing vsak
budou lidé.




Mimozemsti experti vzdy tvrdili, Ze jednotlivé rasy
3 jejich nadroky na prostredi jsou pfilis odlisné, nez
aby existovalo univerzalni freseni. Pri pfezkouma

nezavislou komisi se vsak ukazalo, Ze v podstate

jedingm problémem je mirny rozdil v tom, co

fasy povazuji za pfijemnou pokojovou teplotu
ethanu — napf. fialovi mimozemstani maji radéji
plicko, zatimco azurovi preferuji chladnéjsi methan
se sveézi voni citronu.

Poznamka: Azurovi mimozemsStané jsou souasti prvniho
Velkého . rozsifeni. Hrajete-li bez nich, povaZujte obé
kombinované podpory za fialovo-hnédé, umoziuji vdm tedy

umistit libovolného mimozems&tana ze zakladni hry. Citronové

osvézovace tak zUstanou nevyuzité.

Stanovisté robotu

................................... ecescee

F / Stanovi&té obsahuje Styri roboty, kteFi si po
f@l y i : ciox p —
o et _;il:_r veétsinu letu poklidné visi na svych vésacich.
= i -’_l_.i.‘_-'t" VyantI' . .
V="~ Kdykoliv je to vsak béhem vyhodnocovani
e 2 ~ o < T
letové karty potfeba, mlzete zaplatit jednu

baterku, a tim stanovisté aktivovat — az do-
konce vyhodnoceni této karty se roboti ‘pocitaji- jako EtyFi

tlenové posadky. To se projevi predevséim tehdy, pokud se
porovnava sila posadek - s- ostatnimi *hraci (Bojova zoéna,

Sabotaz), nebo pokud potrebujete mit posadku o urcité

minimalni velikosti (Opusténa stanice).

Stejné jako mimozemstani vSak roboti sami nemohou Fidit lod,
ani neprobudi lidi ze staze - stale tedy potrebujete alespon
jednoho lidského clena posadky, abyste mohli pokracovat
v letu..Roboty také nelze ob&tovat v okamziku, kdy mate ztratit
posadku (napr. kvuli Otrokaram, Bojové zoné €i Opustene lodi).

,Srot nebrat!” Tato slavna véta jinak malomluvného
otrokare a pirdta Drancise Frakea vice mene
stanovila standard mezi otrokari celé galaxie.
Vyvolala tak paradoxné jednu z nejveétsich stavek
umelé inteligence, kierd to povazovala za urazlive
a diskriminacni a poZadovala zakotveni rovného prava
na vzeti do zajeti do Galaktickeé listiny prav myslicich

Jutosti. Ze svého pozadavku ustoupila 8z po rozsahlé

ete testujici znalost a dodrzovani této listing mezi
pokari, kde nejcasteéjsi odpovéd na libovolnou otadzku
yla: ,Dej ty pracky pomalu nahoru a pojd se mnou.”

Otocna vézicka s nékolika lehkymi kulomety
chrani povrch vasi lodi. Ma dvé nezavislé
funkce.

Vézicka sama nema dostatecnou palebnou
silu. Aby se to projevilo v sile lodi, museli
byste umistit dvé takoveé vézicky vedle sebe — pak se jejich sila
koncentruje. Kazda dvojice sousedicich veézicek pridava +1 do
sily lodi. Vézicky mohou sousedit i pfes zadratované propojky,
kazda véziCka se vSak pocita jen do jedne dvojice.

Priklad
VEzicky v pripade A nejsou prima propojene, nepridavaji do sily
lodi nic. V pripadé B jsou na‘lodi dvé dvojice (obé propojené
- pres zadratovanou propojku), pridavaji tedy do sily lodi +2.
Stejné-tak v pripadé.C (je jedno, zda vezmeme dvé vodorovné
spojene dvagjice, Ci svisle spojené dvajice).

V pripadé D vsak Ize vytvorit jen jednu dvojici sousedicich
vezicek (protoZe jakakoliv dvojice musi obsahovat prostiredni
vezicku), pridavaji tedy do sily lodi jen +1.
Navic kazda vézicka, i samostatné umisténd, umozriuje
sestrelit jakykoliv vysadek, ktery se pokusi vstoupit na jeji pole.
Pockat... jaky vysadek? To se dozvite dale, v kapitole ,Vysadky".

Zbrojnice -

' Zbrojnice zajisti, Ze posadka kabin k nim
). pripojenych je ozbrojena. Ozbrojeni mohou
byt lidsti astronauti,’ mimozem&tane,
posadka luxusnich kabin i roboti - obecné
jakykoliv &len posadky na dilku pFimo
sousedicim se zbrojnici, kromé astronautl spicich ve stazi.

\'\"i._ .

Stejné jako délova vezicka, i ozbrojeni posadky ma dva
aginky. -

Ozbrojend posadka se po€itd dvojnasobné, kdykoliv se
porovnava sila posadek jednotlivych lodi (napF. kvuili Bojové
zoné nebo Sabotazi), nikoliv v§ak tehdy, kdy je potFeba jen
zjistit, kolik €lenti posadky mate (napr. OpuSténa stanice),
neba kdyz bosédku ztracite (napf. kvuli Otrokarim ci
Opustané lodi). i p’



Priklad

e A
SABOTAY

Kdo ma nejméné
* posadky, prijde
0 nahodné zvolenou
Cést lodi (sabotér
haze kostkami, pokud
se netrefi ani na tFeti
pokus, vzda to).

Pouze leva lod muze vyuzit Opusténou stanici a pote
pripadné i Opusténou lod, prava lod nema dost posadky
a zbrojnice zde nepomiiZe. Pokud vSak piii vyhodnocovani
Sabotaze prava lod aktivuje r’obo-ty, jeji sila je 12,
a postizena tak bude leva lod.

A slibeny druhy efekt? Ozbrojena posadka dokaze porazit
jakykoliv vysadek, ktery vstoupi na jeji pole. Viz dale ,Vysadky".

Treti efekt je, Ze mit v ruce pofddnou bouchacku
je neuveritelneé cool a vasi lidé se budou citit jake

frai_efi z nejakeé akeéni scifarny. Efekt, kterg to ma na
pralku, se vsak zhruba vyrovna zvysenéemu poctu
facovnich Urazy, takZe v pravidlech se to neprojevr.

Poznamka: Nezapomerite, Ze roboti se poditaji jako posadka
jen tehdy, kdyZ b&hem vyhodnocovani karty zaplatite baterku.
Pokud ji nezaplatite, roboti se nepocitaji do sily, ani nedokazou
porazit vysadek, bez ohledu na to, zda sousedi se zbrojnici €i
nikoliv.

S nezniGitelnym platovanim jste se mohli

setkat uz v prvnim rozsifeni. Zde se
" objevuje v kombinaci s  dalSimi

komponentami a chrani cely dilek ze

zaplatované strany. Dilek vydrzi zasah
malym i velkym meteoritem nebo malou €i velkou strelou,
pFrichazi-li ze strany kryté neznicitelnym platovanim. Zasahy
z jinych smért vSak funguji jako normalné. Platovani také
neochrani dilek proti prFimému zniceni, které nepFichazi
zvendi (naprF. Sabotaz).

Y

NOVE TRIDY LODI
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Toto,rozsiFeni obsahuje plany lodi lIB, llIB a IV. Lodé IIB a llIB jsou predstavovany mensi a vétsi herni

deskou, pro sestaveni lodi IV pak pouzZijete druhé

strany obou hernich desek. PovSimnéte si, ze

rozSireni celkem obsahuje pét sad planu lodi - to aby bylo pouzitelné v kombinaci s prvnim rozsirenim,
- které umozniuje hru v péti.

DOPORUCENY POCET ETAP
Lodé mUlzete ve vasSi hre libovolné kombinovat s lodémi ze
zakladni hry i z prvniho rozsifeni. Pfed hrou se dohodnéte,

na kolik etap hrajete a jake lodé pri jednotlivych etapach hry
pouzijete.

Doporu&eny postup je vynechat lodi tiidy | a odehrat celkem
tii etapy. Po'jedné stupné Il (tj. s lodill, IIA nebo IIB), stupné il
(tj. s lodilll, IA nebo IIIB) a nakonec stupné IV (s lodi stupné 1V).
Samozifejmé si’ muZete nastavit pravidla i jakkoliv jinak,
s libovolnym po&tem lett a druhy lodi. Megjte vSak na paméti,
Ze staveni i let s lodémi stupné:|V je znatelné delsi.

Poznamka: Neékteré karty (napf. profese Obchodnika) &i
pravidla (napf. luxusni kabina z prvniho rozsireni) se odvolavaji
na ,Gislo letu®. Za €islo letu se povaZzuje €islo aktudlni tFidy
lodi, se kterou letite. V doporucené konfiguraci je tedy &islo
letu 2, 3 a 4. ' g :

LOD IIB

ke | — | T— Y

Pri'stavenilodi tFidy IIB si predstavte,
jako by plan lodi byl ohnut do valcoveé
podoby. V praxi to® znamena
jediné - dilky v nejlevéjSim sloupci
musi navazovat na dilky ve stejné
radé nejpravéjsiho sloupce. Musi mit
tedy odpovidajici konektory, a pokud
dilek v krajnim sloupci vyZaduje, aby
vedle n&j bylo préazdné misto (hlaven
déla ¢&i tryska manéyrovaci trysky



miFici do boku), pak toto préazdné misto musi byt ve stejné
radé na opacnem konci lodi. NejlepSi bude ukazat si to na
prikladu:

Priklad

Virchni lod je postavena zcela Spatnée, dilky nenavazuji, navazuji

Spatné nebo nenechavaji volné misto. Spodni lod je postavena

spravne. Povsimneéte si, Ze délo v pravem sloupci nahore je ke
zbytku lodi pripojeno jen diky tomuto pravidiu.

Lodé ve tvaru pomalu rotujicich valcd jsou ve
vedeckofantastickgch filmech a knihdch velmi
pblibené. | vy mate moznost vyzkouset si
takovou lod! | kdyZ nejspis po jednom ¢i dvou
etech pochopite, proc jsou oblibené prave jen ve

vedeckofantastickdch dilech.

Diky tomu, Ze lod IIB neustale rotuje, jsou vSechny jeji Casti
zasazitelné se stejnou pravdépodobnosti.

PFi itocich zepredu €i zezadu hodte dvéma kostkami. Vysledek
vSak nescitejte, oznamte nahlas obé ¢isla. ZasazZen je ten
sloupec, ktery danou kombinaci obsahuje. Vysledek (I () je
tedy jiny nez (J (3.

Také dtoky z boku funguji diky rotaci lodi jinak. Postupujte
nasledovné. Nejprve hodte jednou kostkou, ktery Fadek bude
zasaZen. PFi hodu () nebo neni zasazen zadny radek
anemusite pokraCovat. V opacném pripadé hodte jeSté druhou
kostkou. PFi vysledku (3, &) nebo ) jsou meteor, stiela &i
vysadek ,nasazeny” na tfetim sloupci zleva a pokracuji dle
svého sméru (dokud netrefi néjaky dilek]). Mohou. pritom prejit
i pFes okraj planu lodi. PFi vysledku €3 aZ €3 je to obdobné, jen
se za€ina na tfetim sloupci zprava.

Stity a déla miFici do boku chrani lod b&Zznym zptisobem, bez
ohledu na to, ve které Gasti lodi se nachazeji.

To chce priklad, ze?

Priklad

R 3

off o A

Na lod leti zobrazené meteority. Na prvni
maly padne (&) a poté (3. Zasazen je dilek
oznaceny A a meteorit se odrazi. Druhy je
velky a padne (). Meteorit lod mine,
nemusite dale hazet. Treti je maly. Padne
& apoté (). V hornim Féadku
v poslednich trrech sloupcich nic neni,
meteor vSak prejde pres okraj
E a pokracuje dale; zasahne tak délo
oznacene B, ktere ma otevireny konektor. Hrac nema v tomto
sméru stit, a tak je délo zniceno. Ctvrty meteor je velky.
Padne (3. At uZ dalsim hodem padne jakékoliv &islo, meteor
bude sestrelen delem ve spodnim radku. To je dobre - lod je
uZ docela poskozena, a nebyt déla, pri hodu () ) by ji velky
meteorit zasahem do dilku C rozdelil na dva kusy. Na posledni
maly meteorit padne (3 a poté (£, je tedy skuteéné zasazen
dilek C, nic se ale nestane. Dilek ma sice zleva konektor, ale
ne otevireny. Kdyby véak padlo pri druhém hodu 3 &i vice, byl
by zasazen dilek oznaceny D, a ten by znicen byl. Jak vidite,
dilky C a D jsou pomérné exponovanymi misty této lod,
rozhodné stoji za to si je chranit.

Manévrovaci trysky (viz Nové technologie) pri pouziti na zadsah
zepredu Ci zezadu ocbvyklym zplsobem posouvaji lod o jeden
sloupec, zadsahu vSak nelze zcela uhnout — zasah na nejlevejsi
sloupec se pFi pouZziti manévrovacich trysek mificich vlevo
presune na nejpravéjsi sloupec, a naopak.

Na strely z boku Gcinkuiji jen na prvni hod kostkou (posunou lod
o jeden Fadek nahoru ¢€i dold), na druhy hod nemaji vliv.

Lod lIB neni pojisténa. Hrac simize béhem stavéni standardné
odkladat dva dilky na plan lodi, prestoze misto na tyto dilky
tam neni explicitné naznaceno.




LOD 1B

Plany lodi IlIB byly prevzaty od tajemneé civilizace
Ameébanyd. Mohli byste se ptat, pro¢ by kdokoliv
chtél letét v nepravidelné lodi plné dér a kfivolakdch
vyrostkd. My se vas ale taky neptame, proc jste si
oridili uz druhé rozsifeni, kdyz létat se zakladnimi
lodémi je o tolik jednodusSsi.

Toto je velmi prostéa lod a nema vlastné Zadna zvlastni pravidla.
Az na to, Ze méa pokazdé jiny tvar.

Na zacatku staveni, sou€asné s otocenim hodin, hodte dvéma
kostkami. Dvé hodnoty, které na nich padnou, Fikaji, ktera
pole nesmi byt pFi stavbé pouzita (jako by byla mimo plan lodi).
Umisténi dilku na pole s cislem, které padlo na kostkach, se
povazuje za chybu, a dilek musi byt prred letem odstranén.

Priklad
Padlo (=) a (3. Obrézek ukazuje, jaky tvar vysledna lod viastné
bude mit... a nazorné tak ilustruje Ameébansky puvod.

Pokud padne na obou kostkach stejné Cislo, jsou zakazana
jen pole s timto Gislem. Navic vSak v tomto pripadé vSichni
hraci vyradi ze hry svou pogatecni kabinu a startovni pole je
zakazano také. Pocatecéni kabina nesmi byt pFi této stavbé
pouzita zadnym hracem. Stavbu lodi bez po€atecni kabiny
mUGze hrac zacit umisténim dilku na kterékoliv platné pole
planu, pak vSak jiz na tento dilek musi navazovat.

Priklad

Padlo (=) a ().
Obrazek ukazuje vysledny tvar lodi bez pocatecniho dilku.

Tip: Po skongeni stavby si zkontrolujte, jestli pro kazdé
hozené ¢Cislo vidite na svém planu pét nezastavénych poli
s timto ¢islem. Pokud ne, mate prasvih - podivejte se na plany
ostatnich hracu, kde je dalsi policko ¢i policka s danym &islem,
a odstrante dilky na tato pole umisténé. '

Také lod B neni pojisténa a také na ni si hra€ mize béhem
stavéni standardné odkladat dva dilky, pfestoze misto na tyto
dilky na planu neni naznaceno.

Casto kladeny dotaz

.MU0zu si pole, na ktera se nesmi stavét, néjak oznacit?"
Oficialni stanovisko je, Ze nikoliv, ale pokud se ve skupingé
shodnete, Ze tohle uz je na vas prilis, mizete se dohodnout
jinak. Kazdopadné vSak doporucujeme dodrZet pravidlo, Ze
kostkami se hazi sou€asné s otocenim hodin.




Ve smernicich Galaktické unie je napsano: ,Tfidy
lodi jsou oznacovany fimskygmi cislicemi |, I, 1l atd
Toto dadvné nafizeni vedlo k tomu, Ze lodé tridy |
dlouhou dobu nebyly povoleny, protoZe kdukaoliv
nékdo poznamenal, Ze ,atd.” by mohlo znamenat
napfiklad IV, pfislusny ufednik dlouho koukal do
papird, a pak zabruéel ,to tady nemam’”.

Teprve nedavno dosSlo ke zlomu. Ne Ze by Urednici zmenili
nazor, ale nékomu se podafilo napasovat lodé tridy IV
na klauzuli ,nestandardni a unikatni lodé”, kterd se do
piedpisy dostala predevsim diky sportovni vesmirné

achteé tehdejsiho predsedy komise. Diky tomu vSak
Bmaji lode trfidy IV standardizovany tvar a designeri se

predhaneji v tom, kierd bude vypadat ufonsteji.

A kone€né tu mame lodé tfidy IV — velké mezihvézdné koraby,
jejichz plan sestavite tak, Ze k sobé priloZite dvé desky (zadnistrany
lodi IIB a llIB). Plany na kazdé desce jsou vSak trochu jing, a tak
sestaveni dvou nahodnych pland dava velké mnozstvi unikatnich
tvart lodi. Ano, je to tak —pfiletu s lodémi |V mé kazdy hrac trochu
jinou lod, podle toho, jaké plany jsou mu ndhodné rozdany.

Presypaci hodinky.
Na zacatku stavby oto€te presypaci hodinky a postavte je
vedle letového planu. Po presypani pisku je mize kterykoliv

hrac pretoc€it a postavit na policko lll na planu.

Vrozsifeninajdete desticku s pravidly prolet s lodémi stupné |V,
prekryjte ji pravidla na letovém planu. Jak vidite, rozestupy
i odmeény jsou jesSté vyssinez u letu s lodémi stupné lll. Kazda ze
¢tyF hromadek letovych karet pak obsahuje dvé karty stupné [V
(najdete je vtomto rozsiFeni) a po jedné karté stupné lll, Il a l.

U lodi stupné IV konegné funguje pojisténi tak, jak se pojisténi
chovat ma - tedy tak, aby pojiStovné prineslo tuény zisk. Kazdy
hrag se pred zahajenim letu (po postaveni a vybaveni lodi) maze
rozhodnout, zda svou lod pro tento let pojisti, &i nikoliv.

K tomu jsou dulezitd dvé Cisla. Na
spodnim hernim planu je cena
pojisténi — pokud hra¢ chce svou lod
pojistit, ozndmi to spoluhracim a na
tato pole polozi prisluSnou castku.

Na horni ¢casti lodi je vySe
spoluucasti — tedy Cislo, které rika,
jaky maximalni pocet dilkl zaplatite,
pokud jste lod pojistili. Pokud béhem
letu ztratite vice dilkd, platite jen toto
Cislo — vSe ostatni hradi pojiStovna.
Pokud ztratite meéné dilkd, platite je vSechny sami. Pokud jste
vSak pojistné nezaplatili, toto Eislo nema zadny vliv a lod se
povaZuje za nepojisténou — platite vSechny dilky, které ztratite.

V kazdém pripadé pojiStovna shrabne €astku, kterou jste
za pojisteni zaplatili (na hernim planu ji nechavate jen jako
oznaceni, Ze jste pojistné zaplatili. Rozhodnout se musite pfed
letem, béhem letu jiz neni moZno své rozhodnuti ménit.

Poznamka: Pokud mate prvni rozsifeni, povSimnéte si, Ze
efekt azurového mimozems&tana Pravnika se lisi podle toho,
zda svou lod pojistite, €i nikoliv.




NOVE LETOVE KARTY

V tomto rozsifeni najdete jak celou sadu karet urovné IV, tak po ¢étyrfech kartach do kazdého
z baliékua I, Il a lll. Predevsim je zde zcela novy typ karet — Vysadky. Vysadky si probereme ve zvlastni
kapitole, nyni se podivame na ostatni nové karty.

NOVE KARTY V BALICCICH I, Il A lll Pary meteoritu

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

Do kazdého z balickd I, Il a lll pFidate tFi karty Vysadku (viz dalsi
kapitola) a jednu kartu Nebezpeény tsek.

V meteorickych rojich z balicku IV se muzete
setkat stakto naznacenou dvojici meteoritU.
Jde o velky. meteorit tésné nasledovany
malym v tom samém sloupci €i Fadku.

Nebezpecny dsek.

Text na kart& vie vysvétluje: vezméte dvé

NBEHECW _— karty z vySsSiho balicku (Nebezpec€ny usek
o PTide] na ek z balicku | pridava karty z balicku Il atd.)

hromadky dvé’nové
KBty stugné I a pridejte je na vriek balicku letovych karet.
Budou to pristi dvé vyhodnocované karty.

Na velky meteorit se normalné haze a Fesise
podle pravidel pro velky meteorit. Pokud neni
sestrelen €i jinak odrazen, vyresi se zasah
(zniceni dilku, pripadné odpadnuti dalSich
. dilkr). At vSak je €i neni odraZen, okamzité
| \ nasleduje maly meteorit. Na ten se nehaze, zasahuje podle
” " Muze se samoziejmé stat, Ze jedna béZznych pravidel pro maly meteorit prfesné z toho samého

z pridanych karet je dalsi Nebezpecny usek, smeru a vtom samém sloupci ¢i Fadku jako velky meteorit.
J a tak se mohou necekané objevit tieba karty
“————— zbalicku lll v letu s lodi tFidy I.

Pokud chece hraé pouzit manévrovaci trysky (viz Nove
technologie), posouva se misto zasahu pro oba meteority.
Neni moZno pouZzit trysky jen na jeden ze zasahu, nebo pouzit
trysky pri zasahu paru meteoritt dvakrat.

KARTY V BALICKU IV

Balicek IV obsahuje, kromeé vysadkl, stejné typy karet, kterg =5 mL S mwws et

znate ze zakladni hry. PFi podrobngjsim zkoumani karet si S automatickou obranou
vSak povSimnete drobnych detailt, kterymi se lisi. Asi byste
vetsinou uhéadli sami, co ty nove ikonky znamenaji, ale radgji si
to popiSeme.

Opusténe lodi a stanice v balicku IV maji stale
zapnutou automatickou obranu. Hrac, ktery
chce vyuzit takovou lod €i stanici, si musi
predem hodit na naznacenou stielu Ci strely.
Pokud by se kvuli témto stfelam stalo, ze
hrac jiz nechce nebo nemulze lod Ci stanici
vyuzit, nemusi (ani neztraci letove dny)
a Sanci ma dalsi hrac v poradi, za stejnych
podminek.

Nepratelé funguji stejng, Otrokari a Paseraci
z balicku IV se vSak nespokoji s tim, Ze vas
okradou o posadku ¢&i zbozi: navic vdm na
rozlou€enou poslou par stiel. O Piratech
radgji nemluve.

Posadka opousteéjici lod €i stanici se ma drzet
Protokolu nového galaktického standardu pro evakua
Bod 14 tohoto protokolu je: , Zruste automatickou
anu.” Nekteré posadky si praci zlehéuiji a vukonavaiji
pfimo bod 58: ,Opustte lod, jecice.”

Sociologoveé tvrdi, Ze jde o zakonity proces, kdy
nejistota nepratel v tvrdiych podmink3ch omezuje

B oli2ac) 2 vede k podvsdomémuisbik PFi hie podle pravidel pro pét hracua (viz prvni rozsireni) se

stejnd podminka tyka i dalSiho hrace, ktery chce lod &i stanici
vyuzit — za druhé UspésSné vyuZziti je sice nizSi odmeéna, ale
strely zdstavaji stejne.

gdnotlivgch obord. Pirdti, otrokafi | paseraci svorne
rdi, Ze sociologové dostanou pres drzku, jestli na

né nékdy narazi.

planety.

Pokud pri boji s neprateli prohrajete, postupné se vam stanou
vSechny na karté uvedené veci (ztrata zbozi, ztrata posadky,
zasahy). Pokud vyhrajete, ziskate vSechny uvedené odmeény
(zbozi a/nebo kredity).

PFi letu stupné IV mlzete narazit nejen na
primitivni planety, ale i na planety s pomérné
rozvinutou civilizaci.

Pri hite podle pravidel pro pét hracu (viz prvni rozsifeni) jsou po
0 zboZi a o Elena posadky méné a ignorujete prvni velkou strelu),
ale snizZuji se také vSechny odmeény za vitézstvi ([pokud odménou
byly kredity a zboZzi, ziskate o jeden kredit i 0 jedno zboZi méng).




RAbychom byli upfimni, truckefi pouzivaji slovo
,rozvinuta civilizace” svérdznym zpisobem.
Nezohlednuje takové aspekty, jako je Urover umen
a filozofie ¢i moradlni hodnoty obyvatel. Planeta je

rozvinutd, ma-li néco jako kosmodrom s alespon maldm
Spinavym barem pro piloty, kde je moZno narazit na par
iIStenci ochotndch nechat se najmout na jakoukoliv
8ci. Ma-li kosmodrom i sprchy a socialni zafizeni, pak
jde o ,vysoce rozvinutou civilizaci”.

Radky se zboZim na planetach stupné& IV mohou obsahovat
i kosmonauty - pokud nakladate dany radek, muZzete si doplnit

do prazdnych kabin az uvedeny pocet chybégjicich lidi. Zbozi

a kosmonauti na Fadku spolu nesouviseji — lidi si mlzete vzit,
i kdyZ nemate kam dat zboZi, a zbozi si muzete vzit, i kdyz
nemate prazdné misto pro lidi. ) : ;
Hrajete-li s prvnim rozsifenim: novi lidé nemohou jit do
luxusnich kabin, miZete je vSak umistit do stazovych komor.

Pravidla hry v p&ti hragich umoziuji dvéma hrastim pristani ok

na téZe planet&. Druhy z nich dostane o jednu kostlcku zbozi
a o jednoho kosmonauta méné.

Témér‘ volny. vesmir

Je to v podstaté volny vesmir, jako vzdy
byval. No, moZzna trochu méné volny.

jiny volny vesmir. Navic si vSak po jeho
b&zném vyhodnoceni, ten, kdo letél pFitomto
vesmiru nejrychleji (v pFipadé rovnosti ten,
kdo je vpredu), haZze na meteority na karté
uvedené.

Ve hre s pravidly pro pét hracd plati hody
_i pro druheho nejrychlejsiho hrace, netyka se jej vsak prvni
* velky meteorit na karte.

Plati pro né&j stejna pravidla jako pro kazdy -

Zvysena radiace

L ZVVEENA :mmce

Kazdy dilek s posadkou,
ktery sousedi s dilkem
s alespori jednou
baterkou, ztraci jednoho

* Elena posadky.
Kazda souvisla skupinka
dilkt s alespori 4
baterkami vybuchne.
Solarni panely se pro
tuto kartu pocitaji jako
dilek s jednou baterkou.

Nova Zlutéd karta (zvlastni udélost). Nejprve
vyhodnotte prvni pravidlo — z kazdého dilku
s posadkou, ktery je primo napojen na dilek
s alespon jednou baterkou nebo na solarni
panel (a to i pFes jednu &i vice zadratovanych
propojek — viz Nové technologie), odstrarite
jednoho ¢lena posadky. Netyka se to spicich
astronautl ve stazové komore ani stanovist
robotu. Zcela vybité baterie nemaji vliv.

\. b J
Pak se podivejte, jestli na své lodi nenajdete souvislou skupinku
obsahujici Ctyri Gi vice Zetonkd energie €i solarnich paneld.
Opét, skupina mlze souviset pres zadratované propojky.
Pokud ano, pak je cela skupinka-dilkt znicena: nabité baterky,
solarni panely i véechny zadratované propajky s nimi propojené
(i takoveé, které nejsou nutné k tomu, aby skupina souvisela).

Priklad
A: Dvé skupiny. Ta vlevo ma 4 Zetonky energie. Je znicena. Ta

vpravo ma jenom 3 Zetonky energie. Zistane efektem karty
netknuta.
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B: Jedna skupinka se 7 Zetonky energie. Cela skupina vybouchne,
dokonce i propojka dole, ktera neni na propaojeni skupiny nutna.
Vsimneéte si baterie vlevo s jednim Zetonem energie. Kdyby byl
drive ve hre pouZit, baterie by byla prézda a skupinu by to rodélilo
na dvé, kaZdou se 3 Zetonky. Lodi by se nic nestalo.

VYSADKY

Doted to bylo jednoduché. Tady je vase lod a tam
kolem je vesmir. Casto studeny, nepiatelsky
a kruty, ale poradd jen tam nékde venku. V tomto
pzsifeni vsSak najdete vysadky, které kousek toho
epratelského vesmiru, a to obzvlasté zlomysing

kousek, pfinesou pfimo na vasi lod.

——————

Vysadky jsou predstavavany
novymi letovymi kartami —
- pridejte sije do prislusnych
| balicka I, I, ll. Nektere jsou
samozifejmé | v novém
balicku IV. Pokud Vlastnite
prvni rozsiteni, pridejte si
také po dvou kartach do
J balicku  Drsnych  Strek

a Zlomyslnych planti a novy druh mimozemského specialisty mezi

B karty azurovych mimozemstanu.

Poznamka Pokud byste chtali hrat bez vysadkad, karty vysadku
z letovych karet (a noveé karty z Drsnych Strek a Zlomyslnych
pland) zase vytridte, ale méjte na paméti, ze podstatna cast
novych dilkd pak bude mit pro hru jen maly vyznam.

KARTA VYSADKU

Karty Vysadku jsou nékalika druht, avSak zakladni pravidla,
ktera rikaji, jak se vysadek na vasi lod dostane a jak se po ni
pohybuije, jsou stejna.

Pro ty, které uz delsi dobu svrbi na jazyku
Diazka — ano, pfistani vysadku byva casto provaze

hlasenim palubniho pocitace ve stylu: ,Cas T+3,
ne vnit‘ni ohroZeni, opakuji, ¢as T+3, vaZneé vnitini %
ohroZeni.”




Na kazdé karté vysadku je Sipka ukazujici, ze kterého smeéru
vysadek priléta. Funguje to podobné jako meteority a stejné
jako u nich vedouci hra€ hodem kostkami urci presny radek
Ci sloupec, ve kterem vysadek priléta. Vysledek hodu plati pro
vSechny hrace, a ti se podivaji, jaky dilek vysadek zasahne.

Mohou nastat tFi pFipady:

® \/ysadek vasi lod zcela mine (at uz proto, Ze kostky urcily
radek Ci sloupec zcela mimo lod, nebo proto, Ze v daném
radku Ci sloupci nemate zadny dilek). V tom pripadé se
nestane vibec nic.

® \/ysadek chce pFistat na ozbrojeném dilku, tedy na
dilku obsahujicim bud kulometnou véZicku nebo kabinu
s alespon jednim ¢lenem posadky, ktery je ozbrojen
(kulometna vézicka i zbrojnice jsou nové dilky z tohoto
rozsireni— najdéte si jejich popis v sekci Nove technologie).
Takeé v tomto pripadé se nestane nic: vysadek na posledni
chvili zafadi zpatecku a na vasi lodi viibec nepristane

(a hrac za ngj ani nemuze ziskat odménu).

® \/ysadekzasahne libovolny jiny dilek (Stity nebo neznicitelné
platovani pred vysadkem nechrani). V tomto pripadé
pristane, bude se po lodi pohybovat a tropit neplechu.

Kdyz vSak narazi na kulometnou veézicku nebo ozbrojenou
posadku, je zneSkodnén a hrac za n€j ziska odménu.

Mate-li na své lodi manévrovaci trysky (viz Nove technologie)
pFimo spojené s kabinou s alespon jednim Elenem posadky,
mdZzete je zaplacenim energie aktivovata slodiuhnout. Funguje
to stejné jako uhybani meteoritim €i stfelam — vysadek na vasi
lod dopadne o jeden Fadek nebo sloupec vedle, nez kolik urcily

kostky. Mdze to vést k mnohem pFiznivéjSimu vysledku jeho
navstévy, nebo i k tomu, Ze vasi lod zcela mine.

Pohyb vysadku - _
Na karté vysadku jsou dva dalSi dulezité udaje - kterym
smérem se pohybuje (aneb kterou tlapkou ‘se drzi) a kolik
krokt na vasi lodi ujde.

L )
A
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Napriklad nasledujicivysadek prFileti zepfedu,
obchazi lod po sméru hodinovych rucicek
(drzi se levou tlapkou) a ujde pét krokd. Jak
presné to funguje?

Ke sledovani pohybu vysadku pouzijte figurku
vasi raketky. Postavte figurku na pole, na
které vysadek pristal, a Feknéte ,jedna".
 Toto je prvni krok vysadku. Pak presurite
figurku na sousedni dilek podle nasledujicich

pravidel a Feknéte ,dva“, pak znovu presunout a ,tri“ atd. Takhle
s figurkou tapejte, bud dokud nespotFebujete vSechny kroky
vysadku, anebo dokud nenarazite na ozbrojenou posadku Ci
kulometnou vezicku (viz Nove technologie).

Do poctu krokl se tedy pocita i dilek, na kterém vysadek
pristane. Vysadek zasadné chodi jen po spojnicich, nikdy
nepresko&i na nepropojeny dilek. PFi volbé dalsiho dilku-zalezi

na tom, kterou tlapkou se vysadek drzi.
g®8 doleva (vzhledem ke smeéru, ze. kterého prisel Ci
priletél). Kdyz to neputjde, zkusi to rovng, kdyz ani to
nepuijde, zkusi to doprava. Pokud by ani to.neslo, tj. pokud by
se jednalo o dilek pFripojeny ke zbytku lodi jen jednou propojkou,
pujde zpatky. Je to podobné, jako by nékdo prochazel bludisté
a drzel se zdi levou rukou - kdykoliv to jde, zatodi doleva,
a zpatky se vraci, jen pokud vejde do slepé chodbicky.
PovsSimnéte si, Ze pri vétSim poctu krokl to obvykle znamena,
Ze vysadek obchazi obvod lodi po sméru hodinovych rucicek.

Drzi-li se levou tlapkou, bude se vzdy snaZit zatacet

V/ysadek drzici se pravou tlapkou funguje obdobng,
jen preferuje zataceni doprava (pak rovné, pak
doleva), a v dusledku tak obchazi lod proti sméru
hodinovych rucicek.

Vale
e e

Tip: Nase zkuSenosti ukazuji, Ze néktefi hraci si nevédi
s pohybem ufonl zpocatku rady. Nezoufejte, jste-li jednim
z nich - dfive Ci pozdgji kazdy projde okamzikem prozieni,
pochopi celou myslenku, a déal uz je to jednoduché. Nez se
tak stane, pozadejte jiného hrace, ktery uz timto zazracnym
okamzikem prosel, aby vam s vasim vysadkem pomaohl.

Tip: Mate-li jasno v pohybu vysadku, pomozte blahosklonné svym
spoluhracum. Vlastné, neberte to jako tip. Berte to jako pravidlo.

Vetrelci

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

Prvni €loveék, kterg vidél vetrelce, jej nazval
,mimozemstan”. Mimozemsti ¢lenové jeho posad
vetrelce nazvali ,Elovék”. Zatimco se dohadovali

D taxonomii, vetrelec je ulovil a seZral. Proto jej ted
gdnoduse nazgyvame ,vetrelec”. Nechtéli bychom se
ISe ocitnout v diskuzi ,vetrelec kontra mimozemstan”.

Vetrelci jsou jednim ze dvou zakladnich typd
| vysadkul. Pravidlapronéjsoujednoducha—pri
své cesté sezerou vSechno zbozi, Eleny
posadky i Zzetony energie, na které narazi,
jak ostatn& shrnuje jejich karta: Mg’

Odstrante tedy vSechny zetonky posadky
(lidské i mimozemskeé), zbozi a energie z dilk(,
pres ktere vetrelci projdou. Vyjimkami jsou:

® zbozi ukrytad diky specializaci z podpurného tymu (viz
Podpurny tym)

® kosmonauti ve.stazi (viz stazovda komora z prvniho
rozsireni)

® o0zbrojena posadka - vetrelci jsou porazeni dfive, nez ji
stihnou ublizit

Narazi-li vetfelec na ozbrojenou posadku nebo na kulometnou
veézicku, je porazen a hrac ziska uvedenou odmeénu. Pokud na
nic z toho nenarazi, tak prosté udéla uvedeny pocet krokt a pak
spokojené odlétne (nejspis s briskem plnym skla, dFeva a plastu).
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Ceny trofeji nejsou moc vysoké a posledni dobou
Sly jesté dold. Vetrel&i hlava visici nad vicepem
je sice stale jesté témer povinnou dekoraci kazdeé
pravne vesmirné krémy, ale ¢im dal vice se pouzivajl

umelé elektronické ndhrazky, které umi koulet
fima, cvakat zubama a sycet a ze ktergych nekape
barmanovi na hlavu kyselina.

Priklad

Lod na obrézku Seli vetielci. Na kostkéch

BRCETE

kulormetnou veézicku a vibec nepristane.
Hraci se to nelibi, protoZe chce za vysadek

aktivovat jen ty na zadi, ty na pridi nejsou
¢ _ priimo propojeny s kabinou s posadkou)
a posune lod dopredu, takze vetielec nyni
prileta v radku 8. Pristane na dilku s delem (dela nemaji na
vysadky Zadny viiv). Hraé na dilek poloZi figurku a fekne ,jedna”.

2

Protoze vysadek se drzi levou tlapkou, dalsi jeho krok vede primo

5 5 o Sl =3
na kulometnou vezicku; vysadek je znicen'a hrac ziska odmenu.

Jak by tomu bylo, kdyby padla jina ¢isla? Kdyby padio 9,
vetrelec by pristal na motoru. To by byl jeho prvni krok. Dalsim
krokem by se presunul na dilek s baterkami a sezral vsechny
baterky, tretim krokem na kabinu v radku 8 — posadka teto
kabiny vsak primo nesousedi se zbrojnici, takZe neni ozbrojena
a dopadilo by to s ni patné. Ctvrtym a poslednim krokem by se
presunul na délo v torntez radku a pak by lod opustil. Hrac by
to samozrrejme nejspise nedopustil, aktivoval by manévrovaci

trysky — vetrelec by tim padem lod minul v Fadku 10.

Kdyby padlo 6, vetrelec by pristal na dilku se stitem. (take Stity
nemaji na vysadky viiv). Druhym krokem se presune na dilek
se zbraojnici. To mu nijak neublizi — ne zbrojnice, ale ozbrojena
posadka hraje roli. Tretim krokem by se presunul do spicky
lodi, na délo. Odtud se neda nikam pokracovat, takZe ctvrtym
krokem by se vratil na zbrojnici. A to je vSe — vetirelec opousti
lod, aniZ by zpusobil néjakou skodu. Hraci se ani nevyplati
aktivovat manévrovaci trysky, protoZe tak ani tak nedostane
odménu, ani se jeho lodi nic nestane.

Kdyby padlo 5, vetielec pristane na éelnim déle. Tretim
krokem dojde na centralni kabinu - ta sousedi se zbrojnici,
a vetielec je tedy poraZen. A kdyby padlo 4, vetielec lod
mine. Hrac¢ mdze aktivovat manevrovaci trysky a zmenit to na
predchozi pripad, aby dostal odménu.

v} _! .| dostat odmeénu - zaplati proto 1 Zetonek
"\-q \ . . . z - o~
L= Iw | Energie, aktivuje manévrovaci trysky (mdze

p
KOMANDO

Vesmirng komanda jsou

o - druhym zakladnim typem
o v v 4 .. i .

B0y LS nepratel. Jejich cilem je

PR " /2 | vasilod poskodit: nezdrzuji

S "{%l} se baterkami, zboZim ani

S - a* d posadkou, ale hledaji
sl , misto, kam poloZit naloz.

S " . qq. Na karté komanda je

.‘.. J G

uvedeno, po kolika krocich
polozi naloz. Napf. komando vlevo udéla sest krokt a na dilku,
kam dojde, polozi naloZ, zatimco komando vpravo udéla ctyFi
kroky, polozi naloz, pak dalsi ctyri kroky a dalSi naloz.

Komando naloze neodpali okamzité, ale aZ v okamziku, kdy
svou misi ukonci (ujde predepsany pocet krokd). V pripade,
Ze narazi na odpor (kulometnou vézicku nebo ozbrojenou
pbsadku], odpali vSechny naloze, které stihlo v. pfedchozich
krocich umistit. Jinymi slovy — jakmile je naloz umisténa,
uz bude uréité odpalena. Jedinym zptisobem, jak lod zcela
uchranit, je porazit komando jesté pred polozenim prvni

. naloze. (KdyZ pokladani naloze vyjde na krok, ve kterém je

komando paorazeno, tuto naloz uz neumisti.)

"Naloze jsou odpaleny véechny sougasné. Pokud je na jeden dilek

poloZeno vice nalozi (komando se muZe v nékterych pripadech
vracet pres stejny dilek), pocita se stejné jako jedna naloz.

U pokrogilych. komand pokladajicich vice nalozi muzete dilky
s nalozi’ oznaCit mirnym pootocenim dilku v mFiZzce a po
dokonéeni vyhodnoecovéani (at uz proto, ze jste komando
nakonec prece jen porazili, nebo proto, Ze uslo predepsany
podet krokl a poloZilo pFedepsany poget naloZi) je vSechny
najednou odstranit.

Pokud si pfi vSech téch explozich najdete cas
kouknout se za odlétajicim komandem, nejspis §

povsimnete, Ze se zastavilo a napjaté pozoruje vasi

Komanda pryg udrZuji neoficidlni Zzebricek, na kolik
tasti se lod po jejich navstéve rozpadne.

Odmeénou za porazeni komanda byva uréité mnoZstvi zboZi,
které muzete nalozit na svou lod - komanda mivaji Spickove
vybaveni.

Vzhledem k vyse uvedené informaci vas asi
nepiekvapi, aZ mezi vybavenim najdete i videokame
ysokym rozlisenim a automatickdm uploadem na
socidlnf sité.

Priklad
Podivejte se znovu na nasi lod

z prikladu s vetielcem a piedstavte si, Ze
th 125 na ni utoci toto komando a Ze padne 7.
. : ' i\ Komando pristane na dilku s delem (krok

Sk 8 O 3 jedna) a pokracuje do kabiny ([posadka neni
. & f.;r i ozbrojena, ale komando si ji nevsima), na

B %" manévrovaci trysky, zpét do kabiny, na

-y specialni hakladovy prostor ([Gervenou *
kosticku nechaji na pokaji] a na motor. To je

krok 6. Komando poloZi naloZ a pokracuje: zpet na nakladovy
prostor, motor, druha kabina s posadkou, baterky, krajni motor

KOMANDPO




a zpet na baterky. To je krok 12. Kormando poloZi dalsi naloz
a opusti lod. Jeden motor a dilek s baterkami jsou zniceny.

Hraci se to nelibi a premysli, Ze by aktivoval zadni karekéni
trysky. Vlyzkousi si, jak by to dopadlo — a rychle od toho napadu
upusti. Vlyzkousejte si sami proc.

Nakonec si jeste reknéme, jak by to dopadlo, kdyby byla
posadka ve druhé kabiné ozbrojena. Kormando by poloZilo
prvni naloz a pak by bylo zniceno. Hrac by dostal odmeénu,
jeden dilek by byl ale presto znicen.

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

E Dvojity vysadek jsou v podstaté dva stejné
vysadky liSici se pouze tim, Ze kazdy se drzi

"“(:, 7*73" jinou tlapkou (obchazi lod jingm smérem). Na

- = ™ | pristani se haZe jen jednou. Pokud vysadek
m "._-5‘.1 lod mine nebo pokud je misto pristani
: M"-:& nebezpecné (kulometna vézicka ¢i ozbrojena
posadka), vyhodnocovani konéi. Pokud ne,

3+3¢ rozdéli se na dvé skupiny, které se vydaji

opacnymi sméry. VVyhodnotte postupné obé
skupiny v libovolném poradi.

Odmeéna je uvedena zvlast za kazdou porazenou skupinu,
muUzete tedy dostat jednu €ast odmeny, obé, nebo nemusite
dostat zadnou. '

U dvojitého komanda odpalte vSechny naloZe sou€asng, a to
aZ po vyhodnoceni obou skupin (i v pFipadé, Ze jedna bude
znicena a druhd misi dokon¢i). ;

Vetrelci komando

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

i VETRELET KSMANDS

VetFeldi komando je komando putujici po vasi
lodi spolu s vetfelcem. Funguje jako oba typy
soucasné — po urcitém poctu krokl poklada
naloze a pritom sezere v3e, na co cestou
narazi. Moc mild navstéva... Ale kdyz ji
porazite, ziskate jak zbozi, tak kredity.

PODPURNY TYM

Pokud se hodlate tomuhle byznysu vénovat
dlouhodobé, nejspis vas uz napadlo, Ze by nebyl
od véci vybudovat si zkuseny tym odbornikd. ®
Co si ale budeme povidat, investice do vdchovy
pilotd a kosmonautd se neukazala zrovna jako
vyhodna — meteorit nezajima zkusenost posadky
v kabine, kterou roztfisk3, vetrelci také rozdil v chuti
nepozoruji, a tak jediny, kdo to ocenil, byli otrokari,

kiefi si za zbozi s odbornosti Uctovali priplatek.

0 néco vyhodnéjsi se jevi sestavit si zkuseny
podpurny tym ze specialisty, ktefi vam umoznf
ruchleji, efektivnéji a kvalitnéji postavit a vybavit
od, a pak, zatimco lod prolétd bojovgmi zédnami
a8 meteorickgmi roji, sedi si v docich v kantgyne
3 cekaji na dalsi kolo zakazek. A na dalsi rundu.

ST \ Hra  obsahuje 18  karet
r@‘ i negr:uznetj’smh vpr‘ofesn pro ktve‘r‘t?
/ f@‘w)‘\\\ muzZe najit zkuseny trucker vyuZziti.
J B a8 =2 Je. to Siroka skala odbornikd, od

.| konstruktérd umoznujicich razné
| triky bé&hem stavéni & po
dostavéni lodi, pres obchodniky
a Uredniky umozZnujici vam lépe zhodnotit let, aZ po nejraznéjsi
~specialisty”, ktefi vdm daji vyhody na hrané zakona.

Vsechny karty profesi pred hrou zamichejte a nechejte zatim
bokem - nebudou potreba, dokud nedokoncite prvnilet.

SPRAVEE UBIKAST

Pokud nehrajete s prvnim rozsifenim,
odstrante predem z balicku profesi kartu
Spravce ubikaci. Tato karta se vztahuje
k dilkdm z prvniho rozsifeni a pFi hie bez
né&j by neméla plny efekt.

(T Kazda profese ma dveé zvlastni

_DODAVATEL | schopnosti oznagené A a B. Kdyz

A :hk;tt'bmt'mngmpmt P[] kartu profese ziskate, ovlada vas

“ d’”mitfy.”\km"t ¢ 'ﬂ odbornik  zatim jen  prvni

—— I schopnost A. Doporucujeme

— +| zasunout kartu pod herni plan

lodi tak, ze €ast B neni vidét.

Teprve aZ ve vadem tymu stravi n&jaky Gas, zlepsi se, a vy

mdzZete vyuzivat obé jeho schopnosti A i B. Kartu vysunete,
aby byla vidét cela. :

Mgizes navic stejnym
zpusobem pouzit i dvé dalsi
samostatné kompgnenty, ty ale

\: musis stihnout umistit bshem stavani

Nektere karty profesi navic -maji

LEr i ./."\I. ;
@@@ u jedné nebo obou schopnosti

&3 obrazky specialnich zetonka, které
| =€ @ jsou take soucasti tohoto rozsireni.
15 5 IR

Doporucujeme tyto Zetonky
uchovavat v samostatném malém sacku: hrac, ktery ma
moZnost pouZivat schopnost vyZadujici Zetonky, si pFislusné
zetonky najde a polozi vedle sveho hraciho planu, aby je mohl
pri stavbé vyuZivat. ]




PROFESE V PRUBEHU HRY

Zatimco lod stavite pro kaZdé kolo zcela znovu, podpurny tym
si budujete pro celou hru - jednou ziskany odbornik s vami
zlistava i do dalsSich kol, a jeho schopnosti dokonce v pribéhu
¢asu vzrostou.

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

PFi hife na tfi etapy (tFi lety) probiha budovani tymu takto:

Pro prvni let Zadny podpdrny tym nemate. Musite si nejprve
mezi truckery vybudovat jméno a ukazat, Ze to s létanim
myslite opravdu vazné. Po skonéeni a vyhodnoceni letu, nez
zatne druha etapa, rozdejte kazdému hraci nahodné tFi karty
profesi. Hrac si jednu z karet vybere a zbylé vrati licem dold
do balicku.

Pro druhy let pak mate tohoto vybraneho odbornika, mizete
ale zatim vyuzivat jen jeho prvni schopnost A.

Po druhém letu dostanete moZnost vybrat si do svého tymu
dalsiho odbornika — zamichejte vSechny zbylé karty profesi
(ty. které se v prvnim letu nerozdaly, i ty, které si nikdo
nevybral) a dejte kazdému dvé. Z téchto dvou karet si kazdy
vybere svého druhého odbornika a zbyleu kartu vrati. Kromeé
toho vas prvni odbornik mezitim ziskal zkuSenosti a muzete
vyuzivat i jeho druhou schopnost

Protretilet tak mate k dispozicitifi schopnosti— ob& schopnosti
vasi prvni karty A i B a prvni schopnost vasi druhé karty A.

Pokud hrajete. na Gtyri etapy (Ctyri lety, napf. s lodémi
trid | az IV), pak po tretim kole rozdejte kazdému uz jen
jednu nahodnou kartu profese. Zaroven bude predchozi
odbornik vylepsen, takze pro Gtvrty let mate tedy k dispozici

.pét schopnosti: po dvou od kazdého drive naverbovaného

odbornika a prvni schopnost novacka.

| pokud chcete hrat na vice nez Etyri etapy, doporucujeme
po Etvrtém letu uz dalsi profese nerozdavat. Do paté etapy
i vSech dalSich ma kazdy hrac prosté tri zkusené odborniky,
a muZe tak vyuzivat az Sest schopnosti. To je dost i na velmi
epickou hru.

Pokud nemate &as na plnou hru a chcete si napriklad zalet&t
jen jeden let, mlzete si samoziejmé rozdat profese uz
pred prvnim letem, je to jen na vas.

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

vybéru profesi maji vyhodu ti, kteri predchozi
let dokongili nejrychleji. Tim se stava velmi

dulezity i vysledek prvniho letu, protoze tento

¢len tymu vas bude provazet po cely zbytek

hry. Pokud v§ak vase skupina neni vyrovnana,

radgji pouzijte standardni pravidla, kde ma Sanci
dostat se k nejoblibengjsim prefesim kazdy.

Vybér profesi funguje v této varianté takto:

Po skonéeni kazdého kola (kromé posledniho)
odkryjte z balicku o jednu kartu vice, nez kolik

hraje hracu (tedy pét karet pFi hite ve CtyFech apod.). Nechejte
hrace, at si je prohlédnou a prectou. Pak si v poradi, v jakem
dokoncili let, kazdy hrac jednu z profesi vybere a vezme. Karet
je vice nez hracd, a tak i posledni ma moznost volby.

Pokud nékdo nedokongil let, nevadi. Az si vyberou vsichni,
kteri let dokongili, zamichejte ty karty profesi, které si nikdo
nevybral, a kazdému, kdo let nedokongil, jednu nahodné
pridélte.

Kazdy tak ziska jednu kartu profese a jedna karta zbude - tu
vyrradte ze hry, pro pristivybér profesi pFijdou zcela nove karty.
Stejné jako v pripadé zakladnich pravidel nedoporucujeme
pridelit celkem vice nez tfi profese, i pokud hrajete na vice
etap.

POUZiIVANI PROFESI

Obé schopnosti profesi jsou na karté podrobné popsany — kdy
se pouzivaji a jaky maji efekt. Pokud si nejste jisti vykladem,
podivejte se do dodatkd, jestli tam k dané karté nenajdete vice
podrobnosti.

Zde si jeSte ujasnime, v jakém okamziku se presné schopnosti
pouzivaji:
® Beéhem stavby znamena kdykoliv v dobég, kdy vy jesté
~ stavite (nez si vezmete Cislo nebo nez se dosypou hodiny
na poli start).

® Po skoncéeni stavéni znamena poté, co si vezmete
Cislo, ale jeSté pred tim, nez musite opravit chyby a nez
pripravujete lod k.letu (posadka a baterky).

® Pred startem znamena aZ poté, co si vSichni hraci vybavi
lod, tésne pred tim, neZ se otoci prvni letova karta.

® Po skonéeni letu znamena po otoceni posledni karty,
pred udélenim odmeén a zaplaceni ztracenych dilkd. Neni-
li uvedeno jinak, plati schopnost nezavisle na tom, jestli
hrac doletél i nikoliv.

Vice schopnosti pouzivanych v jedné fazi muzZete Fesit
soucasné, pokud vSak nékdo trva na pevném poradi, pak se
resi podle poradi na letovém planu (ti, jejichz figurka je vpredu,
se rozhoduji prvni).




DODATKY

S pribyvajicimi kartami, typy dilka a trid lodi dochazi vice a vice k raznym kombinacim, u kterych si
nemusite byt jisti, jak je vyresit. V dodatcich byste méli vétsinu téchto kombinaci najit.

KARTY Z PRVNIHO ROZSIRENI

Tuto kapitolu mdzete ignorovat, pokud nehrajete s prvnim
rozsirenim.

Antimonopolni drad - nové typy dilkd nespadaji do zadné
z kategorii (roboti nejsou kabiny, solarni panely nejsou baterky,

kulometne vezicky nejsou déla, manévrovaci trysky nejsou
motory).

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

Celni prohlidka - zboZzi ukryté diky profesi PaSeraka &i
Skladnika se ignoruije.

Ekologicka hlidka — solarni panely se ignoruiji.

Kosmické zareni - vztahuje se i na zbozi ukryté diky profesi
PaSeraka ¢i Skladnika.

Mezipfistani, Namatkova kontrola — schopnost B Urednika
se tyka jenom bonust hodnocenych az po ukonceni letu.
Schopnost B Navrhare lodi nema na uvedené karty vliv.

Schopnost B Podvodnika vam vSak dava 1 kredit navic,

ziskate-li bonus z karty Zlomysinych planu.
Namatkova kontrola - viz Mezipristani.

Prepadeni-dvojice kulometnych vézicek dava normalné +1 k sile.

Technicka kontrola — solarni panely se ignoruiji.

Uz jste zakusili radost z toho, kdyz se vam podari chyte
umistit solarni panely a energii z nich pak domysing
rozveést zadradtovangmi propojkami do vice zarizeni, tak

vase lod prakticky nepotrebuje baterky? Vyzkousejte

Si i radost z toho, kdyz na takového chutrdka posiete
nickou kontrolu fidici se byrokratickgmi nafizenimi
Dby, kdy se jesté soldrni panely nepouzivaly. Proto se
ostatne tohle rozsifeni jmenuje Zlomysiné plany!

Uzkv prulet — pfi letu s lodi IIB nema Zadny efekt, tato lod

nema nejkrajnéjsi sloupce. Manévrovaci trysky na tuto kartu
nefunguji (protoze na zasah se nehaze).

VyFizovani Guctu — manévrovaci trysky na tuto kartu nefunguji
(protoze na zasah se nehaze).

Déja vu - karty Nebezpecny Usek a jimi pFidané karty v balicku
zUstavaji, a pridaji tak nové karty pfi druhém prdachodu, karty
vysadku se hraji znovu jen tehdy, pokud Zadny hrac vysadek
neporazil — pokud alespor jeden hrac vysadek porazil (obé
skupiny v piipadé dvojitého vysadku), kartu odlozte.

Déja vu (varianta) - tuto kartu prosté vyradte ze hry. Let
stupné IV je se svymi nejmeéné dvaceti letovymi kartami dlouhy
az dost.

Kosmické Silenstvi, Panika — je-li ve stazové komore ¢ast lidi
vzhlru diky profesi Spravce ubikaci, karty se na tento dilek
vztahuji. Na spici posadku ve stazi a roboty (aktivované ci
neaktivované) se karty.nevztahuiji.

Lod na zakazku - pfi letu s lodi stupné IV rada logicky
pokracuje, dostanete tedy 30 dilkd.

Mprtva zéna-aninovédilkyvmrtvézoné nefunguji. Zadratovana
propojka nespoji dva dilky, solarni panely neposkytnou energii,
zbrojnice nevyzbroji posadku, kulometna veézicka nezastavi

vysadek a dvé kulometné vezicky nedaji +1 do sily lodé.

Nestabilni zbozi, Nestabilni energie - zniCeny jsou jen
dilky fyzicky sousedici. Dilky nemusi byt propojeny. Takze
zadratované propojky nebo Konstruktérova schopnost A zde
nemaji vliv.

Nestabilni zbozi - vztahuje se i na zboZzi ukryté PasSerdkem &i
Skladnikem.

Nestabilni energie — solarni panely nevybuchuiji.

Necekané problémy - dalSi karta se tahne aZ poté, co se
provedou prislusné schopnosti profesi ,po skonéeni staveni®.

Panika - viz Kosmické Silenstvi.

Prurazné projektily - zména sloupce ¢i radku pomoci
manévrovacich trysek se projevi u obou zasahlt. Neni mozno
maneévrovat az po prvnim zasahu.

Slabé zdroje - efekt karty se projevi vzdy, kdyZz dilek lodi
vyZaduije energii. Je jedno, zda jde o energii z Zetonku energie,
nebo ze solarniho panelu. Zetonek energie ,navic* mize byt
nahrazen energii ze solarniho panelu.

Turda konkurence - pfi pokusu vyuzit OpusSténou lod €i stanici
s automatickou obranou nejprve dostane hra€ zasahy od
spoluhracl, a teprve pokud se i poté rozhodne kartu vyuzit,
dostane zasahy od automatické obrany. AZ poté, ma-li
dostatek posadky, miize vyuzit Opusténou stanici nebo lod.

Azurovi mimozemstaneé

Diplomat - ani diplomat vas
nezachrani pred vysadkem.

Pravnik - lod tridy IV se bere bud
jako pojistena, nebo jako nepojistena,
podle toho, zda si pojisteni zaplatite.
Technolog - aby fungoval, musite mit
skute€né na lodi alespon jeden Zetonek
energie, solarni panel nestaci.

Robopolicie — u lodi IIB ¢&islo 7 obsahuiji v riiznych kombinacich
prostifedni tfi sloupce, Zadny z ostatnich dilkt chranény
neni — nadarmo vdm neradime, stavéjte si tuhle lod dobre
propojenou!




PODPURNY TYM

Par komplexnéjsich profesi potrebuje podrobnéjsi vysvétleni,
ale vetsinou jsou texty na kartach napsany tak, aby bylo zcela
jasné, jak funguji. Ve hife s obéma rozsirenimi je vsak jiz tolik
ruznych karet, dilkd, lodi apod., Ze urcité sem tam vyvstane
nejaka otazka. Na vetsinu z nich si nejspise dokazete odpovedet
sami pouzitim zdraveho rozumu, pokud si vSak chcete byt jisti,
nebo pokud potrebujete presvedcit spoluhrace, ktery dava
prednost pravnickym klickam pred zdravym rozumem, méli
byste byt schopni najit odpoved zde.
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3D KQNSTRUKTER

Jedno délo a jeden motor :
mohou byt “uvniti” lodi (bez
préazdného policka pred -+
hlavni &i za tryskou).

Oznaé Zetonkem otaceni
jedno délo - to se stava
otocnym a nitize mirit
jakymkoliv smerem

\ _ J
Schopnost A: Je to tak, konecné si.nékdo uvédomil, ze lod
nemusi byt UpIné placatd a Ze se da stavét ve vice rovinach.
Ale vieho s mirou — umistis-li takto vice ‘motorti nebo dél,

................... eeesece

musi nékteré dilky odstranit jako chyby. Nemutze$ takto

umistit manévrovaci trysky.

Schopnost B: Pokud oznacené délo neni délem postavenym
na zakladé vlastnosti A, musi mit prfed sebou jedno volné
misto. Poté mize mifit skutecné libovalnym ze Ctyr smeérq,
i smérem, ve kterém nema volny dilek pfed hlavni nebo ve
kterém ma jeho dilek pripojky. Neotacej dilek s délem podle
sméru stielby, jenom oznam, kam délo stfili.

: e
BEZPECAK
Cheas-i, vaichni hrati (vBeths
tebe) zaplati pfed startem 1

kredit za kazdou otevireneu
¢ast lodi.
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' Jednou behem stavéni, nez -
B dojdou hodiny na pole START, l
. smis. vykriknout * ‘CVICNY
POPLACH”. Ostatni hraci musi
dvakrat ob&hnout stul nez

\_ mohou pokracovat. 5,

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

Schopnost B: Ano, to myslime vaZzn&. Tracha pohybu vam
pri hfe urcité neuskodi... tedy alespof tvym spoluhracam.
A pokud se pFed stavénim nedohodnete, kterym smérem
obihat, miZete ziskat i trochu toho mezilidského kontaktu.
Pokud vas herni stdl neni obihatelny, ‘dohodnéte se pred hrou
na jiném télocvicné-chaoticko-veselém ukolu.

T,
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M(iZe§ navic Stejnym

= Po skonceni stavéni mozes'
H nahradit libovolnou komponentu
ze samostatnych komponent.
. hiee
B zpisobem pouzit i dvé dalsi ‘
samostatné kompanenty, ty ale

na nékterém svém dilku jednou
\ musi$ stihnout umistit béhem stavéni. )

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

Schopnost A: Mas Gtyri Zetonky samostatnych komponent
a po skongeni’ stavéni muzeS jednou z nich nahradit
komponentu na libovolném dilku na své lodi (véetné startovni
kabiny) - po zbytek letu se po¢ita, jako by na dilku byla vytiSténa
nova komponenta, plvodni se zcela ignoruje. U dél a motord
si:-muZes zvolit nato¢eni (je mozno napf. nahradit délo jinak
natocenym délem). Novd komponenta musi respektovat
pravidla stavéni (motory smérujici dozadu, volné misto pred
hlavni €i za tryskou), u plvodni se chyby tohoto typu ignoruji.
Pripojky dilku zUstavaji stejné (muZe tak tedy vzniknout

" otevirena pripojka ve sméru, kterym mifi hlaver nebo tryska).

Schopnost mlzes vyuzit na opravu chybvkonstrukei. Napriklad
mUzesd zmeénit délo mirici na jiny dilek na kabinu. Nebo motor
s tryskou do bokuna motor s tryskou dozadu (je-li tam volné
misto). V prab&hu stavby tedy mazes udélat zamérné chybu,
kterou timto zptisobem napravis. Vsechny'neopravene chyby
i nadale znamenaji ztratu dilku. '

Schopnost B: Muzes dveé komponenty nahradit béhem stavéni
(sva rozhodnuti mazeS ménit a komponenty béhem stavéni
presouvat). At to vyuzije$ plng, castecné €i vabec, schopnost
A stéle plati, a dalSi (Ci dokonce stejnou) komponentu tedy
mtizes nahradit po dostavéni jednou ze zbylych samostatnych
komponent.

=T T
Po skonéeni stavenl oznad " -
Zetonky dva dilky - tyto dva %
dilky*se povazuji za pfimos  ° \'_,‘j r‘
propojené pro ucely technologii 4 B
(a nékterych karet), @ @ 3

Po skongeni stavéni zvol
. B dilek. VSechriy jeho oteviene
pripojky ziskaji neznicitelné
platovani (oznat je Zetonky).
\_ D2 ¢

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

Schopnost A: Umoiﬁuje ti spojit libovolné dva dilky,
ktere potrebuji byt spojené, tedy napf. podporu Zivotnich
funkci Ci zbrojnici s kabinou, solarni panel se zafizenim
spotFebovavaijicim energii, posilovaé dél (z prvniho rozsireni)
s délem, dvé kulometné vézicky, aby ti davaly +1 k sile, atd.
Je-li jeden z dilkd zadratovana propojka, pocita se druhy
jako propojeny se vSemi dilky na ni napojenymi. Spojis-li dvé
zadratovane propojky, pocitaji se obe skupiny jako propojené.
Ale pozor - dilky jsou propojené i pro ucely letovych karet
Epidemie (ze zakladni hry) nebo ZvySena radiace (z tohoto
rozsireni). Dilky vSak nejsou propojene fyzicky - lod pres
toto spojeni nedrzi pohromadg, nechadi po ném vysadky, po
zniceni jednoho z dilkd se nepovaZzuje za otevifenou cast lodi
atd.” . .



Vedci se divili, jak je mozné, Ze bezdratové spojeni prenas
epidemii. Po dlouhém intenzivnim vgzkumu dospéeli

poznani, jak technologie bezdratovych pfenost atmosfery
3ZNuje bezdratovy prenos vird. Truckefi se porad divi, proc
dci nevenovali ten ¢as na vgzkum léceni téchto epidemil.

NAKNPCO

B&hem stavéni mozes mit *
odloZené az 3 dilky. Za dilky,
které odlozi$ a nepouzijes,
nic neplatis.

Tvé pdlozZené dilky jsou
chranéné pred schopnosti A
Z§skodnika. OdloZené dilky
muzes beztresgné vracet
zpét doprostied stolu.

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

Ten nejspis zadné upfesnéni nepotrebuje, ale protoze vSechny
ostatni profese tu jsou, tak abys ho zbyteéné nehledal.

- i Y
Béhem stavéni mizes postavrc
jeden dilek mimo vyznaceny tvar
|odi (ale uvnitF hraci desky, aniZ bys

B S

. Pokud mas po skonceni staveni

nejhezéi lod, dostanes odménu

k vyuZit jen jednu z téchto vyhod.

tim spojil vice lodi dohromady].

za nejhezCi lod. Pokud dostavas 9
odménu za nejhezci lod na konci Vs

letu, dostanes dvojnasobek. I\/ques

Schopnost A: Dilek musi byt samozirejmé k lodi pripojen a musi
byt postaven na poli uvnitf sité souradnic. U lodi llIB to mize byt
i jedno z poli zakazanych kvuli hodu kostkou. Postavis-li omylem
vice takovych dilkd, vSechny az na jeden oprav jako chybu. Dilek
nesmi spojit vice lodi. Lodé se vSak muzou dotykat. (Poznamka
o0 zakazu spojovani lodi je zde kvuli lodi 1A z prvniho rozsifeni.)

Schopnost B: Extra odménu ziskas, pokud na ni mas narok
(ve hie v péti tedy staci mit druhou nejhezéi lod, a to i po
‘dostaveéni). Pokud ji ziskdS po dostavéni, po skonéeni letu
uz mas pravo nejvyse na béZznou odménu - cena Asociace
lodnich navrhart se udéluje jen jednou. Na ziskany bonus nelze
uplatnit schopnost B Podvodnika ani schopnost B Urednika.

( Z é5 S’ )
oscuobmx
A

Pred startem mazes
nakoupit tolik Zlutého
zboZ#, kolik je ¢islo letu,
kazdé za 1 kredit.
B pro vsechny hrace (vcetne

) tebe) zménit ‘cenu jedné
barvy zbozi o jedna, musi ‘w
vsak zlistat nejméné 1.

_ 7,

Schopnost RA: Zbozi normaln& umistid do skladovacich
prostor. Pokud o néj po cesté neprijdes, mizes ho na konci se
ziskem prodat.

Schopnost B: NesmiS snizit cenu modrého zboZzi z 1 na 0, jinak
je dovoleno cokaliv. Cenu ménis po konci letu, mazes ji zménit,
at uZ doletis &i nedoletis, a zména plati pro véechny hrace (pro
ty, co doletéli, i pro ty, co nedoletéli). Ti, co nedoleti, tedy musi
pockat s prodejem zbozi, nez let skonéi-se€tou zbozi s pripadné
zmeénenou cenou, a teprve celkovou sumu pak déli dvéma.

secsesecesesesssscscscne .

PASERAK

: Kazdy spo'jovam dil i
H zadratovana propojka muze ,
pbsahovat jedno modré nebo” il

zelené zbozi a nikdo j 1e nenajde

ZboZzi ukryte v téchto
dilcich ma po skonceni
letu o 1.vyssi hodnotu

%

\.

Schopnost A: ZboZi ukryté ve spojovacich dilcich
a zadratovanych propojkach je chranéno v pripadg, ze mas
odevzdavat zboZi (Paseraci, Bojova zéna apod.), nebo Ze nékdo
Ci néco hleda €i poc€itd zboZi na tvé lodi (vysadek Vetrelcd,
karta Celni prohlidka z minulého rozsifeni). Zbozi tam vSak
stale je, a vztahuji se na ngj tedy karty typu Nestabilni zboZi
nebo Kosmické zareni, které s nim nakladaji automaticky.

Kdyz mas odevzdat zbozi, nemusi§, ale muzeS odevzdavat
ukryté zbozi. Je-li vSechno tvé zbozi ukryté a nemas-li ani
Zetonek energie, nemusis odevzdat nic.

Napriklad: Karta vyZzaduje odevzdani 3 zbozi. Mas 3 ukryta
modra, 1 Cervene zbozZi a 1 Zeton energie. MdzeS odevzdat
cerveneé zbozi a zeton energie. Nebo ochréanit Zeton energie
tim, ze odevzdas své cervené a 2 modra zbozi. Neexistuje
zpUsob, jak se vyhnout odevzdani Cerveneho zbozi.

Schopnost B: Pokud z letu odstoupis, hodnota zboZi se zvySuje
pred tim, nez se deéli dvéma.

- . - ' : A
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PODVODNIK
Po skonceni stavéni mizes j&5ta ﬁ‘
Filozit a2 tolik dilka, kol je Gis!
S T )

)

bl

pak jiz nejvyse jeden Dtoceny dilek.
. Vzdy, plati&-i b&hem letu &i za . a
B ztracené dilky kredity, zaplat o 1° él
. méne. Ziskavas-li béhem letu kre-
dity, ziskej o 1 navic. Kredit navic g
ziskas i za pripatiné umisténi i
\ nejhezci-lod. D,
Schopnost A: Muzes si tedy vzit Zetonek s pofadim a pak jesté
nékolik dilka dostavét (az Ctyri pri letu s lodi tFidy 1V) podle
bé&znych pravidel. Pocitej je nahlas. Pokud ostatni dostavi
drive, nez stihnes toto pravo plne vyuzit, mdzes prilozit nejvyse
jeden dilek, vtomto okamziku uz vSak nesmis dilky otacet. (Ani
podvadnik by totiz nemél ostatni zdrzovat — bud rychly.)

Schopnost B: Sleva se vztahuje na vSechny platby béhem
letu, véetn& plateb jinému hradi (VyFizovani ustd). Platby se
vzdy berou jako celek a sleva se uplatiiuje jen jednou. Pokud nic
neplatis, sleva se samozirejmé neuplatni. Bonus se vztahuje na
vSechny zisky béhem letu, na odménu za poradi (pokud doletis)
a na odmeénu za nejhezCi lod (pokud ji ziskas). Nevztahuje se na
zbozi nebo posadku luxusnich kabin.

Sleva ani bonus se nevztahuji na pripadné platby &i zisky pred
startem (schopnost A Obchodnika, schopnost A Bezpecaka,
odména po dostaveéni u schopnosti B Navrhare lodi atd.).



PROJEKTANT
: B&hem st'avéni mazes mit
H rozestavéné dvé nesouvislé
(nepropojené) Easti najednou.

Pred stavbou oznag,pét poli

B lodi pesousedici spolu ani se
startovnim dilkem. Postavis-li tam
odpovidajici dilek, ziskas 2 kredity.

\_’ " W 2 &%

Schopnost A: MuZes tedy polozit dilek tak, Ze nesouvisi se
zbytkem lodi, a pak pripojovat dalsi dilky ke kterékoliv z téchto
dvou skupin. Jakmile obé skupiny spojiS, mdzes zalozit novou
nesouvisejici skupinu — v Zadném okamziku vSak nesmis
mit vice nez dvé. Pokud po skonéeni stavéni neni tvoje lod
propojend, musi§ jednu z nesouvisejicich skupin odstranit
jako chybu. Stavis-li najednou vice lodi (lod lIA z predchoziho
rozsifeni), pak v kazdém'okamziku jen jedna z nich miZe byt
rozestavena ze dvou Gasti.

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

Schopnost B: Zetonky (modrou kosticku, ¢ervenou kosticku,
kosmonauta, mimozemstana kterékoliv barvy a energii) poloz
na policka sve lodi jeSté prred zacatkem stavéni. Nesmis oznacit
politka sousedici se startovni kabinou'a nesmis oznacit zadna
dvé sousedici policka. U lodi IB to musi& udslat jests pred
hodem (bud pouZij pole, ktera nemaiji Gisla, nebe mdzes risknout,
Ze dane cislo nepadne). Moc nezdrzui.

Kdyz pak bé&hem stavéni umistiS odpovidajici typ dilku na

Zetonek, poloz Zetonek na tento dilek, kdyz je to jiny typ dilkuy,

Zetonek odhod. Jak je naznaceno na karté, odpovidajici dilky

jsou: : '

® Modra kosticka — dilek obsahujici alespon jeden bézny
nakladovy prostor.

® Cervena kostitka — dilek obsahuijici alespori jeden specialni
nakladovy prostor.

® Kosmonaut — kabina nebo luxusni kabina (ne roboti nebo
stédzova komora).

® Mimozemstan. — podpora Zivotnich funkci libovolné barvy
(i nepFipojena ke kabing).

® Zetonek energie — soldrni panel nebo dilek obsahuijici
alespon jednu baterku.

Po dostaveni a opravé chyb ziskas za kazdy odpovidajici dilek
2 kredity. Zetonky vrat do banku. Za nespravné dilky nic
neztracis. Za dilky, které jsi kvdli chybam stavby musel odlozit,
nic neziskas.

(7 pRipouAR ;
= Bshem nebo po skondeni :
H stavéni muzZes propojit az dva ‘:\&
sousedni dilky bez pripojek g
mezi sebou Zetony napojeni. S
B&hem staveni-mizes umistit ’ E y
B Zepon univerzalnich pripojek s
g pres kterykoliv dilek. r~d 3 2
| v X
N _ W,

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

Schopnost A: Muzes propojit jen sousedni dilky, a to jen tehdy,
pokud ani jeden z nich nema v daném smeéru pripojku. Na rozdil
od Svéarece ¢i Obchodnika nemuzes svou schopnosti opravovat

chyby. Lod musi byt stale souvisla — pokud chces pripojit dilek, -

ktery by jinak nedrzel, musi$ pripojku prilozit hned po pFilozeni
dilku. Po skon€eni stavéni smi$ jen pridavat propojky mezi
dilky, ktere by pres ostatni dilky drzely i bez.toho.

Schopnost B: Dilek ziska univerzani pripojky do vSech Etyr
stran, bez ohledu na to, jaké pripojky pavodné mél, a to i pokud
jde o dilek s délem, motorem ¢i manévrovacimi tryskami. Stéale
vSak plati, Ze pred hlavni a za tryskou musi byt volné misto, dilek
tak bude mit v daném sméru otevifenou pripojku. Pokud by Slo
o dilek s neznicitelnym platovanim, pocita se, jako by dilek zadné
neznicitelné platovani nemél. Zkratka a dobie, pouzivejte to na
né&jaké normalni dilky uprostred lodi, a bude to bez problém.

an A

| REKLAMNG AGENT
A Sma Tt g |
)

[vEetné tebe}. Za kaZdé spravné
tipnuté poradi ziskas 2 kredity,

za uhodnuté odstouperti 1. &

- .

Pokid doletis, dostanes
B za kazdou venkovni hranu !
dilkt krytou negniéiteln\]m sl A
platovanim 1 kredit (za .
\: prondjem reklamnich ploch). )

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

Schopnost A: Tipuj tésné pred startem: (po vybaveni lodi).
Muzes k tomu pouiit jiz nepotrebneé zetonky s Cisly. Kazdemu
hraci dej takové Cislo, kolikaty si myslig, Ze doleti, nebo mu
nedavej zadny zetonek, pokud si-mysliS, ze nedoleti vibec.
Za USpébh se pocCita, pouze kdyz hrac s pridélenym cislem
dokonéi let presné na tipovaném mist&, nebo kdyz hrac bez
Cisla z.letu odstoupi. Nezapomen si taky vzit €islo. (Nebo ne.)

Schopnost B: Kazda strana dilku krytd neznicitelnym
platovanim se pocita zvlast, za nékteré dilky je tak tedy mozno
ziskat az tii kredity. Poc€ita se i platovani ze schopnosti B
Konstruktera. Strana se nepocita tehdy, pokud pfed ni neni
volné misto, nebo pokud misto prred ni je souc€asti diry uvnitf
lodi (zcela obklopené dilky). Vyhodnocuje se podle stavu lodi na
konci letu, a jen pokud let dokonéis.

[ ‘rozvEp€ik ]
Muzes se'divat i na &tvrtou —
hromadku letovych karet. f._"
Na karty se*smis divat i * & b
poté, co jsi dostavél, pokud glp‘v’
jesté nékdo jiny stayi. ‘ @
= i ) |
Pred zahajenim stavéni )
mas 20 vtefin, aby ses ? ’ |
Y Y
podival na karty. Na karty g y N
se smis divat, i kdyzZ jsi
\_ jesté nic nepostavil. 2

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

Schopnost A: Pokud mas tuto profesi, ctvrtou hromadku
je samoziejmé potFeba pripravit uz pred stavénim. Dej ji
vyrazné stranou, aby se nepopletla s ostatnimi
hromadkami, ale abys na ni dobre dosahl

(napriklad na letovy plan, kolmo k ostatnim
hromadkam).

Schopnost B: Zatimco se divas,
ostatni pozpatku odpocitavaji €as, aby
se nenudili — jakmile dopocitaji, otoci
se hodiny a vSichni mohou zagit
stavet. Budte velkorysi a nepocitejte
neprimeérene rychle.




' SKLADNIK
Na kazdem dilku s nakladovymi
prostory muze byt jedna
‘cervena kosticka v bedne
na obycejné zboZi.

e "'"f‘)

B PFi ztraté zbozi sam
vydas Chces-li, obycelne .
zboZi ve speclafmch nakl.

. "
r‘ozhodujeé, které
\ prostorech nikdo nenajde. )

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

Schopnost B: ZboZi ukryté ve spojovacich dilcich
a zadratovanych propojkach je chranéno v pripadg, Ze mas
odevzdavat zboZi (Paseraci, Bojova zéna apod.), nebo Ze nékdo
Ci néco hleda ¢i pocitd zboZi na tvé lodi (vysadek Vetrelcu,
karta Celni prohlidka z minulého rozsifeni). Zbozi tam vSak
stale je, a vztahuji se na néj tedy karty typu Nestabilni zbozi
nebo Kosmické zareni, které s nim nakladaji automaticky.

Kdyz mas odevzdat zbozi, nemusis (ale m(zeS) odevzdavat
ukryté zbozi. Je-li vSechno tvé zbozi ukryté a nemas-li ani
Zetonek energie, nemusis odevzdat nic.

Napriklad: Karta od vas vyzaduje odevzdani 3 zbozi. Mas
3 modra ukrytd v specialnich nakladovych prostorach,
1 Cervené zbozi a 1 zeton energie. MuzeS odevzdat Cervené
zbozi a Zeton energie. Nebo ochranit Zeton energie tim, Ze
odevzdas libovolna 3 zbozi. Pokud chce$ ochranit ervené
zboZzi, musis se vzdat 3 modrych zbozi nebo 2 modrych zbozi
a zetonu energie (porovnej s prikladem u PaSeraka).

Pozor - ani se Skladnikem neni ztrata zbozi okamzik, kdy je
dovoleno preskladavat zbozi nebo pouzivat spalovaci reaktor
(dilek z prvniho rozsiFeni), to Ize jen pFi nakladani zbozi.

SPRAVCE HBOKACO

V+kabing s
mimozemstanem
muaze byt i lidsky
kosmonaut.

V luxusni kabing miize
byt navic i béZny
kogmonaut, dva

z kosmonautt ve stazi
jsou vzhtru.

N J
Schopnost B: Stale plati, Ze doluxusnikabinynenimoznobéhem
letu doplnovat lidi. 0dmeénu za cestujiciho dostanes, pokud na
konci letu je v luxusni kabiné alespon jeden astronaut. Pokud
jsou dva clenoveé posadky ve stazove komore vzharu, vztahuji
se na ni pravidla jako pro kabinu (napf. pro karty Kosmicke
zareni, ZvySena radiace; Epidemie, Kosmicke Silenstvi), a tato
posadka mulze byt i ozbrojena. Nebo je miZe sezrat vetrelec.
Technicky to vSak kabina neni (pro Antimonopolni urad nebo
schopnost B Projektanta). Neni také mozno umistit do ni
mimozemstana. Zbyli dva Elenove posadky, ktefi spi, se stale
ignoruji.

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

r d ‘V ;
SVAREC
Bshem stavéni muzes a7
dvé jednoduché pr|p01ky

‘napajit na dvojité.
ENEY (EWED

“\,ﬁ

B Po Skocem stavéni’ 4

| " o
pripojky Zetonem /
zavareni - nepovaZzuji se
za otevirené. - -

oznaC aZ tfi gteviené
\_ Y W )

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

Schopnost A: Mista, kde jsou jednoduché pripojky napojené na
dvojité, oznat Zetonem (aby bylo jasné, Ze to nenichyba). Muzes
to délat az béhem letu pro pripojeni ziskaného dilku, nebo po
dokondeni stavéni. Zetonky miizes presouvat (tj. napojis-i
takto vice nez dva dilky, mizes si az po dostavéni vybrat, které
z nich svaris spravné a které se rozpadnou jako chyba).

s T
HREDNOK

Pred startem muzes
ziskat tolik letovych dni,

kolik+je €islo<etu plus

pocet figurek na letovém %
planu pred tebou. | * £ P,

. v 4

Po skongeni letu muzes 3N :'?f'"
rozhodnout, e odmény za e 1B 9 :
pdradi jsou o 4-3-2-1 vyssi ||

Ci nizsi-a odmeha za nejhezCi -

lod 0 2 vy&&i &i nizsi.
\ : J

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

Schopnost B: Zména se tykd vSech hracd, ktefi odmeény
dostéavaji. Oba typy odmeén muazes ovlivnit nezavisle na sobé
(stejnymi nebo opacénymi smeéry). Muzes to udélat i v pFipade,
Ze jsi nedoletél. Napriklad na konci 3. letu se rozhodnes, zda
bonusové odména za poradi bude 16-12-8-4, 12-9-6-3
nebo 8-6-4-2 a odména za nejhezéi lod +8, +6 nebo +4.

(- %L P ) " ) \
ZASKODPNIK

= B&hem stavéni si mL“J%eé brat

H odloZené dilky ostatnich hracua,

jako by byly na hromadé dilka.”

Pred zacatkem letu mizes
kazdemu hraci sebrat jed-
noho lidského Elena posadky
[ne z luxusni k'ablny] Poloz jej
na spajnici dvou jeho dilkd. ’
Je-li jeden z t&chto, dvou dilkd
k znicen, je znicen'i ten druhy. )

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

Schopnost A: Sebrané dilky mizeS pouzit, dat mezi své
odlozené dilky — anebo je tfeba jen hraci sebrat a vratit (licem
nahoru) doprostfed stolu. Ale abys pri tom zaskodniceni
nezapomnél stavét svou vlastni lod! '

Schopnost B: Na kazdou lod se ti podarilo propaSovat svého
agenta. Ten sice lod tésné pred letem opusti, ale predtim jeSté
stihne provést drobou sabotaz na strategickém misté lodi.

Kazdy souper tedy ztraci tebou zvoleného lidského Clena
posadky (pokud ma stazovou komoru, muze okamzité misto
né&j probudit nového). Odebrana figurka nadale nepredstavuje
kosmonauta, ale oznacuje jeho €in - poloz ji na pripojku mezi
dvéma propojenymi dilky daného hrace. Tyto dilky maji od
tohoto okamziku svazané osudy — zni€enim kteréhaokoliv z nich
je zni€en i ten druhy.

PFi vybéru spojek, které budes sabotovat, zbytecné nezdrzuj.

Ostatni ti mohou poradit, pokud si vS8imnou slabého mista na
ne&ci lodi.



PREHLED NOVYCH DILKU

NejvySe jednou pFi vyhodnocovani kazdé
letové karty muZe tento dilek poskytnout
energii o sile jedné baterky jednomu z dilka
s nim primo propojenych.

V obou smérech, kterymi trysky miri, musi
byt volné misto, jinak se to povaZuje za chybu.
Jednou po kazdém hodu na zasah z néjakého
sméru je mozno zaplacenim baterky
& aktivovat jednu trysku kolmou na tento smer,

a uhnout tak lodi o jedno pole (zasah se
vlastné posune o jeden Fadek €i sloupec ve sméru trysky).
Efekt neni kumulativni. Proti vysadku se mlze pouzit tryska,
jediné je-li pFimo propojena s obydlenou kabinou.

Dilky propojené pres zadratovanou
propojku nebo pres souvislou skupinu
zadratovanych propojek se povazuji za
primo propojené pro Ucely technologii
i letovych karet.

Hrac se muZze rozhodnout do obyGejné
kabiny pFimo spojené s timto dilkem dat
misto lidske posadky = jednoho
mimozemstana kterékoliv z uvedenych
barev.

Stanovisté robotu

Za baterku je mozno do konce letoveé karty

v fe¥ - dilek aktivovat a poCita se pak jako Ctyri
::?,;‘ a7 Clenové posadky. Neni mozné ‘je ale
Sy =N odevzdavat Gi ztracet, ani nemohou Fidit lod.
= -

— & ® Kazda dvojice propojenyeh vezicek se
26;.\ TN pocita jako +1 do sily lodi.
Kﬁfl.}r??fpi ® Kulometna v&Zitka porazivysadek, ktery
-. ?.jjlﬂ"k vstoupi na jeji pole.

Zbrojnice

Posadka ve vsech dilcich pfimo spojenych
se zbrojnici je ozbrojend, coz znamena:

® Priporovnavanisily posadky lodi se kazdy

N ozbrojeny clen posadky pocita dvojnasob.
® Ozbrojend posadka porazi vysadek,
ktery vstoupi na jeji pole.
Dilky s neznicitelnym platovanim,
Ze stran, kde je platovani, neni dilek

znicitelny malymi ani velkym stfelami, ani
meteority.

MANUAL PRO EXTREMNI SITUACE

Situace

Aktivovat roboty?

‘ Pomohou zbrané?

Porovnavani sily posadky lodi

_[Otr‘okér“‘i, Opusténa lod, ...)

- o Doporuceno. Rozhodné. (x 2)
(Bojovéa zona, Sabotaz)
Zjisténi Vve|vlk(’35tl Posadky aRB L 5en0. Ne.
(Opustena stanice)
Ztrata posadky Ne. Ne.

ra Vlaadi Chvatila

bice a hry: Radim ,Finder” Pech
“Niemi, Tomas Kucerovsky
8 a design: Filip Murmak, Frantisek Hordlek

Chtel
jen odvadZndm

bych podékovat vSem tém oddangm, zkusendgm
truckerom, ktefi si troufli testovat toto (@

v brnénském klubu nebo na €etndch akcich, zejména pa

vikendu ve Stokach, Festivalu Fantazie, Gameconu, Dsadnicic
Merkliné, Deskohrani a dalsich. Toto rozsireni je vybudovano na vase

smichu a slzdch. Specidlni podékovani patfi Petrovi, dilli, Filipov

a Martiné, nejvutrvalejsim truckerdm, které znam.
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