GALAXY TRUCKER
NEJNOVEJSI LODE

~ o

V tomto rozsSireni najdete nové typy lodi, které urcité vyuzijete na svych intergalaktickych cestach.
Ke hrani potrebujete zakladni hru a muizete (nemusite) pouzit i libovolné €asti prvnich dvou velkych rozsireni.

acnost, s.r.o., hleda ostfilené vesmirné dobrodruhy, ktefi touZi po pilotovani lodi nekonveéni konstrukce.
ame schopnost postavit lod v nepfiznivdch podminkach. Titul v oboru aplikované topologické mecha-
niky vghodou. Stédré bonusy pro kvalifikované zdjemce. Podejte si Zadost jesté dnes!

Lodé tfidy IC a IIC byly pdvodné urceny pro sek
tory s nestabilnim c¢asoprostorovdm predivem.
eneruji své vlastni casoprostorové pole, kieré je
3k pokroucené, Ze drobnych anomalii v okolnim

prostoru si vlastné ani nevsimnete...

Snad kazdyg stavitel lodi sni

tom, Ze néco takového jednou

astavi — lod ve tvaru obff koule, velkou jako planeta,
puci na palubé spoustu smrticich zbrani. Snad kazdy kapitdn doufa, Ze jednou
ge velet takoveé lodi, prochazet se po ni ve velké Eerné pfilbé, ve kieré se téZko Rutorska prava nam nedovoli da
ha. Snad kaZzda hvézdna princezna sni, Ze jednou bude na takové lodi véznénas takove lodi ddstojné jmeéno, ale

b jiste na néjake pfijdete sami.

2 pbiu 264 Tohle mohla byt krésna lod tfidy IV — pevna, ruchld, aerodynamicka, s desig
:z”f;‘fj novgm okénkem uprostfed. Za to, Ze neni, miZe chybéjici kancelafska spa
ka. Dokumentace této lodi na schvalovacim Ufade totiz sestava z hlavniho

pkumentu popisujictho ctyfi hlavnf ¢asti a z nékolika dodatkld popisuijicich
nstrukeni freseni jejich propojeni. Dodatkyd, které maji podle reguli Ufadu byt
pfipnuty k hlavnimu dokumentu kancelafskou sponkou. Ale nejsou.
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kamsi dozadu. ProtoZe nevite, zda

sel opravdu hledat poZadované doku-

menty, nebo si jen dat zaslouzeného

pfika, je lepSi na nic necekat, zacit stavét a doufat,
Ze tasem alespor nékieré z dokumentt dohleda.
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V rozSifeni najdete pét sad novych lodi - pét dvojic hernich desek.
Kazda sada je tvorfena jednou mensi a jednou vétsi deskou a obsa-
huje plany lodi IC, IIC, HlIC a IVC.

® Jedna strana kazdé mensi desky obsahuje plany lodi IC a lIC.
® Jedna strana kaZdé vétsi desky obsahuije plan lodi llIC.

® Druhé strany obou desek, sloZené nad sebou, obsahuji plan
lodi IVC.

Sad je pét, nové lodé je tedy moZno pouZivat i ve hite pé&ti hrach
(pravidla pro ni najdete v Prvnim velkém rozsireni).
Poznamka: Abychom predesli zmatkdm, budeme obé velka

rozsireni oznacovat jako Prvni a Druhé, prestoZe se jmenuji Velké
rozsireni a DalSi velké rozsireni.

VYBER LODI

Nové lodé muizZete libovolné kombinovat s lodémi ze zakladni hry
i z obou velkych rozsifeni. Doporucujeme hrat na 3 etapy a v kazdé
etapé pouzit vétsi lod nez v té predchozi. Mlzete se ale samoziej-
mé dohodnout na jiném poctu etap i poradi lodi. Jen hlidejte, aby
hral kazdy hrac v jedné etapé se stejnym typem lodi. Na poctu etap
a typech lodi se dohodnéte jeSté pred zacatkem hry.

Trida lodi uréuje, jakou desticku s pravidly pro danou etapu pouzi-
jete. Napriklad pokud budete stavét lod typu IIC, budete pouzivat
desticku s pravidly |1, i kdyZ jde o prvni etapu. PFi letech s lodémi
typu Il, IIA, 1IB a lIC budete tedy potiebovat desticku s pravidly pro
etapu Il a letové karty pro etapu Il (a etapu I].

Pokud mate Druhé velké rozsireni, doporuc¢enym postupem je vyne-
chat lodi tiidy | a letét postupné tFi etapy stupné II, lll a IV.

Pokud Druhé velké rozsireni nemate, nemate karty pro etapu stup-
né IV, takze muZzete bud standardné odehrat etapy |, Il a lll, anebo
pouzit specialni pravidla pro let stupné IV na konci téchto pravidel.

Doporugeni: Lodé IC a IIC jsou velmi podobné a bylo by nadbytecné
zarfazovat je do jedné hry obé zaroven. Pokud vase hra obsahuje
etapy stupné | i ll, pak pro vétsi rozmanitost doporucujeme pouZzit
nejvySe jednu z lodi IC a lIC a pro druhou etapu pouzit odpaovidajici
lod ze zakladni hry nebo z predchozich rozsireni.

ZAKLADNI DILEK V LODIiCH TRIDY C

Plany vSech lodi tridy C maji jednu spoleénou viast-
nost — neobsahuji pole pro zakladni dilek. Na rozdil
od lodi 1A z Prvniho velkého rozsifeni vSak hraci
o svlj zakladni dilek neprijdou. Na zacatku letu
s lodi tFidy C si polozi svj zékladni dilek na pole pro
odloZzené dilky. BEhem hry se na néj nahlizi jako na kazdy jiny odloze-
ny dilek:

® Hrac jej mlze kdykoliv pFipojit ke své lodi.
® Hrac jej nemuZe jen tak odhodit &i vratit do zasoby, takze dokud

jej nepostavi, omezuje mu moznosti odkladat dilky (pocita se do
limitu dvou odlozenych dilkd).

LODE TRI

® Pokud hrac behem stavby dilek nepouzije vibec, pocita se jako
ztraceny dilek a na konci etapy za n€j hrac zaplati 1 kredit.

Hraci zacCinaji stavbu lodi bez zakladniho dilku. Prvni dilek proto mo-
hou poloZit na kterékoliv pole herniho planu (muZe to byt dilek, ktery
najdou ve skladu, ale i jejich odloZeny zakladni dilek). Dalsi dilky pak
uZ musi pripojovat k tomuto dilku, aby jejich lod drZela pohromadé.
Stale plati, Ze na karty se smite podivat az tehdy, umistite-li na plan
lodi aspon jeden dilek (mdZe to byt i vaS odlozeny zakladni dilek).
dJistou vyjimku tvori lod IVC, kde hraci zacinaji stavét vice lodi najed-
nou — viz déle.

DY IC/11C

Lodé tridy IC a IIC najdete na stejné strané mensi
hraci desky. VSechna dale uvedena pravidla plati
pro obé tridy lodi, jedingm rozdilem je, Ze oranzo-
vé zabarvena pole jsou sougasti tvaru lodi lIC, ale
nejsou soucasti tvaru lodi IC.

Hrajete-li tedy s lodi IC, oranZova pole ignorujte,

jako by na planu viibec nebyla. Pokud hrajete s lodi lIC, oran-

Zova pole jsou sougasti tvaru lodi a funguiji zcela stejné jako bézna
(bile vyznacena) pole.

Dnes uZ nikdo nevi, jestli byl pdvodni design uréen P
lod tfidy |, nebo Il, ale zda se, Ze Zadost o jeho regis
raci se zahadné zdvojila a prekroutila, takZze do Urad

hvalovani dorazila dvé podobn3 lejstra. Zda se vam

divné? Pockejte si, co umi ¢asoprostorové pole lodi
udélat s meteoritem nebo vetrelcem.

Poznamka: Neberte prosim tento pléan jako dvé podobné lodi, ale spise
jako jednu lod, kteréa se d& pouzit bud pro etapu stupné | nebo pro eta-
pu stupné I, podle toho, jaké etapy hrajete a které ostatni lodé zvolite.

Existuje v urcitych kruzich uzndvané alternativni vysve
leni existence dvojiho designu IC a |IC zahrnujici nezd
fenou oslavu narozenin, malého riZového ptakopysl
a sedmnact neuplndch pard polobotek. Jisté jste tuto
zajimavou historku uz slyseli.

Existuje i tfeti vysvetleni, které zahrnuje autora hry,

omezeny prostor na kartonovych deskach a dilema,
zda zaradit pouze lod tfidy | (a zklamat tak ty, kterf

UZ etapu stupné | nepouzivaji), nebo pouze lod tfidy
(8 zklamat tak ty, ktergm prijde, Ze lodi stupné | je
alo). Ale toto vysvétleni pdsobi tak vykonstruovane
a nepravdepodobné, Ze mu snad ani nikdo nevefi.




STAVBA LODI

Jako u vSech lodi tridy C za€inate stavéni se startovnim dilkem v ob-
lasti pro odlozeneé dilky a muZzete jej kdykoliv pouzit. Stavbu zahajite
polozenim libovolného dilku na libovolné platné pole herniho planu
a dalsi dilky musi navazovat. Nezapomerite, Ze u lodi IC oranZova
pole neplati.

Kromé toho si povSimnéte klikaté ¢ary tahnouci se prostifedkem
celého planu lodi. Kdo nékdy vidél trhlinu v predivu €asoprostoru,
tomu uz je to jisté jasné.
Jak si asi pamatujete ze Skolky, prostor kolem
¢asoprostorovych trhlin byvd velmi nestabilni.
Proto je potfeba vénovat konektorim vedoucim
pres trhlinu zvySenou pozornost. Plati tedy nasle-
dujici omezeni:
® Pripojky spojujici diky mezi sloupci
) a €3 (tedy konektory vedouci pres trhlinu) si
musi presné odpovidat. Tedy jednoducha musi
navazovat na jednoduchou, dvojitd na dvojitou
a univerzalni na univerzalni.

® Neni tedy dovoleno napojovat univerzalni
pripojku na jednoduchou nebo dvojitou pripojku.
Takoveto spojeni se povaZuje za chybu a je potie-
ba jej pFed startem opravit odstranénim jednoho
z dilka.
® Stale je povoleno mit vedle sebe dva dilky,
které nemaji smérem k sobé& Zzadnou pripojku,
nebo mit dilek jen v jednom ze sousednich poli, bez chledu na
to, zda ma pripojku libovolného typu smérem k prazdnému poli.
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BEHEM LETU

Béhem letu se pak zakriveni prostoru kolem lodi projevi dvéma
zvlastnostmi tykajicimi se zasahu. ,Zvlastnostmi myslime smrtel-
né nebezpeci, jak ostatné zahy zjistite, jakmile néco zaltoci na vasi
lod. Tato pravidla se tykaji jak malych a velkych meteoritu a strel,
tak vysadkd z Druhého velkého rozsiteni.

1l
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Na zasahy zepredu a zezadu se hazi jen jednou kostkou.

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

® Pokud padnou &isla £ az &), jde o b&zny zasah ve sloupci
oznaceném odpovidajicim Eislem.

® Pokud padne (), k zésahu zepfedu &i zezadu viibec nedo-
jde — misto toho dojde k zasahu stejného typu zleva. Hazi se na
né&j znovu kostkou podle pravidel uvedenych nize.

® Obdobné pokud padne 3, zméni se zasah na zasah zprava, na
ktery se znovu hazi kostkou.

Zmeéna smeéru se vyhodnoti okamZite, drive, nez se aplikuji libovolné
dalsi efekty. Na dtok, ktery zméni smér, se pohliZi, jako by z daného
smeéru prichazel od zacatku, plvodni smér se zcela ignoruje. Pre-
devSim pak:

® Stit funguje jen tehdy, pokud mifi smérem, ze kterého Gtok na-
konec prijde.

® Na velky meteorit prilétajici z boku je moZno pouZit délo ve stej-
né i sousedni Ffadé, prestoZe plvodné prilétal zepredu (kde
funguje jen délo pFimo ve sloupci).

® Posunuti pomoci maneévrovacich trysek z Druhého velkého roz-
&ireni nezplisobi zménu sméru. Tedy pokud padne (), pouzitim
trysky mirici vlevo se lod zasahu zcela vyhne (posunuti do sloup-
ce (8] zde neznamena zménu sméru).

® A naopak: Trysky neni mozné pouzit, dokud neni uréeno misto,
kde bude lod zasazena. Pokud padne (), zasah okamzité zmé-
ni smér a neni moZno pouzit manévrovaci trysku mirici vpravo,
aby se z hodu stala () a zasah tak prisel zepFedu. Manévrovaci
trysky se mohou pouZzit az po druhém hodu.

Zasahy zleva a zprava.

Také na zasah ze strany (at uZ ze strany prichazel ptvodné, ane-
bo byHi to zdsah zepredu &i zezadu, ktery zménil smér) se hazi jen
jednou kostkou. PovSimnéte si, Ze trojkou a &tyfkou jsou oznaceny
vzdy dva Fadky. (Cisla jsou sice jen na levé strané planu, plati ale
i pro zasahy zprava.)

® Padnedi (), 3, () nebo (3, jde o zcela bézny zasah zleva &i
zprava v iFadku odpovidajiciho Cisla.

@ Padne-i viak () nebo €3, zasah se rozdvoji na dva zasahy ze
stejného sméru v obou Ffadcich oznacenych danymi Eisly.

K rozdvojeni dojde okamzitg, jesté pred aplikaci dalSich efektl,
a vSechny obranné efekty (uhybani pomoci manévrovacich trysek,
Stity, ale i moZnost sestfelovat velké meteority z boku délem v jiném
radku) se pak pouZivaji na oba zasahy soucasné. Tedy:

® Padnedi (5, zasah se rozdvoji. Pouzitim korekénich trysek mi-
ficich dold neni mozné se rozdvojeni vyhnout zménou trojky na
dvojku — misto toho se posunuti projevi u obou zasaht, a ty pak
dopadnou ve druhém a ¢tvrtém Fadku, namisto tfetiho a pateé-
ho.

@ A naopak, padnei £, pouziti manévrovaci trysky mirici naho-
ru posune zasah na tfeti Fadek, ale nezpusobi jeho rozdvojeni,
pratoze rozdvojeni se vyhodnocuje pired aplikaci efektu.

@ Stit chranici odpovidajici smér staéi aktivovat jednou (zaplace-
nim baterky) a pocita se proti ob&ma zasahum.

® PFi sestfelovani velkych meteorittl se pouZivaji déla v odpovida-
jicim nebo sousednim Fadku jako obvykle. Pokud nicite zdvajeny
zasah velkym meteoritem, musi byt kazdy z meteoritt zasazen
jinym délem. Kdyz nicite dva meteority najednou, pro kazdy
z meteoritt mazete vybrat libovolné délo. Napriklad prvni me-
teorit znicite délem ve stejném Fadku a druhy meteorit znicite
jinym délem, které je v Fadku sousedicim s tim, ve kterém se
druhy meteorit blizi. Berte to tak, Zze oba meteority je potfeba
znicit ve stejny okamzik, a to jedno délo prosté nezvliadne.



Pokud se ubranite jen jednomu ze zasahu, druhy zasahne podle béz-
nych pravidel. Pokud oba zasahy meteoritem €i stielou znici néjaky
dilek, odstrarite oba znicené dilky soucasné a teprve poté zkoumejte,
zda vase lod drzi pohromadeé, ¢&i nikoliv. (Pokud se rozpadne na vice
¢asti, vyberte jednu, ktera pokracuje; ostatni dilky odpadnou.)

® Rozdvojeni se tyka i vysadkl z Druhého velkého rozsiteni. Vysa-
dek se zdvaji a pokusi se pristat na obou mistech zasahu soucas-
né. Vyhodnotte oba vysadky v libovolném poFadi, na poradi by ne-
mélo zaleZet. Nezavisle na sob& mohou byt odraZeny (nepristat),
poraZeny, nebo neporazeny. Odménu inkasujte aZ nakonec.

® Jednou vézickou nebo ozbrojenou posadkou mlze byt poraze-
no i vice vysadku.

® Pokud je vysadkem komando, pak nejprve vyhodnotte pohyb
obou skupin v libovolném poradi (nebo vSech &tyr skupin, pokud
Slo o dvojité komando) a pak teprve odstranite dilky, které znigily.

® Zdvojit je mozné i odmeény. Poté, co vysadky dokonc€ily pohyb
(a vSechny nastrazené naloze vybuchly), dostanete odmeénu za
kazdy znesSkodnény vysadek.

Navrat rozdvojeného komandaka zplsobuje nejeden
problém v evidenci obyvatel, bankovnictvi a pojistovai
tvi. Pokud meél dotyényg pfitelkyni, vede i k rozpacitdm
milostndm trojohelnikdm. Naopak byl-li Zenaty, man-
glky si obvykle nestézuiji — vite, kolik préce zastane
rozdvojengy manzel v domacnosti 3 na zahrade?

Shrnuti

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

Podrobny rozpis, jak postupovat pri zasazich lodeé IC/IIC, bod po bodu:
1. Hod kostkou.

2. Pokud u zasahu zepredu &i zezadu padio () nebo €3, zméni se
na zasah zleva nebo zprava a na ten se znovu hodi kostkou.

3. Pokud u zasahu zleva nebo zprava padlo () nebo (3, zasah se
zdvoji.
4. Pouziti manévrovacich trysek. Nemuzou zmeénit efekty pfedcho-

zich dvou bodl a v pripadé rozdvojeneho zasahu se aplikuji na
oba zasahy.

5. Sestreleni velkych meteoritl. K sestrfeleni obou velkych meteo-
ritl v pripadé rozdvojeni je potfeba dvou dél, ktera jsou ve stej-
ném nebo sousednim Fadku. Jedno délo muZe zni€it pouze jeden
meteorit.

6. Pouziti stitt. Jedno pouziti Stitu (vEetné prripadného posilovace)
plati na oba rozdvojené zasahy.

7. VWhodnoceni zasahu, kterym se lod neubranila.
8. VSechny zasazene dilky se sou€asné odstrani.

9. Po odstranéni viech zasaZzenych dilki se zkontroluje, zda lod jes-
té drzi pohromadé, nebo zda nékteré jeji ¢asti odpadnou.

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

Lodé typu IC a IIC jsou nepajistitelné.

DY I11IC

Kdo zna Druhé velké rozsifeni, vi, Ze
lod lIB ma tvar vélce. S lodi lIC jsme Sli
jesté dale a ma tvar obri koule (pokud
nevite, co znamena slovo toroid, s tro-

chou predstavivosti v tom urcité kouli uvidite).

STAVBA LODI

Stejné jako v pripadé ostatnich lodi tFidy C zacinate se startovnim
dilkem na poli pro odlozZene dilky a stavbu mlzete zahajit polozenim
kteréhokaliv dilku na kterékoliv pole herniho planu.

Nyni si predstavte, Ze ten Etverec naznaduijici tvar lodi je hodné styli-
zovany plast koule. Nema zadné kraje, dilky v levém sloupci navazuiji
na dilky v pravém sloupci (tak jako u lodé typu IIB ve Druhém velkém
rozsireni). A podobné dilky v horni Fadé navazuiji na dilky v dolni Fadé.

Uplné kazdy dilek lodi tedy musi spravné pripojkami navazovat (po-
dle platnych pravidel) na &tyri okolni dilky:

® Leva pripojka dilku v prvnim sloupci musi navazovat na pravou
pripojku dilku v poslednim sloupci v témze Fadku, horni pFipojka
dilku v prvni fadé musi navazovat na dolni pFipojku dilku v po-
sledni fadé v témze sloupci.

® Stejné jako u béznych pravidel neni dovoleno, aby jeden z dilkl
v daném sméru mél pripojku a druhy nikoliv.

® Pokud je jedno ze zminénych krajnich poli préazdné, nezalezi na
tom, zda ma pripojku libovolného typu v daném sméru dilek
v opacnem krajnim poli.

Kromé toho stéle plati omezeni, Ze jedno pole pred hlavni déla
a jedno pole za tryskou matoru (nebo manévrovacimi tryskami
z Druhého velkého rozsifeni) musi byt prazdné, a toto se vztahuje
i na pole sousedici pies hranu lodi:

® Pokud je doprredu miFici délo nebo manévrovaci tryska v prvnim
b Fadku, pole v poslednim Fadku tého sloupce musi byt prazdné.

® Pokud je maotor anebo dozadu miFici délo i manévrovaci tryska
v poslednim Fadku, pole v prvnim Fadku téhoZ sloupce musi byt
prazdné.

® Pokud je vlevo miFici délo €i manévrovaci tryska v prvnim sloup-
ci, pak pole v poslednim sloupci tehoz radku musi byt prazdne.

® Pokud je vpravo miFici délo & manévrovaci tryska v poslednim
sloupci, pak pole v prvnim sloupci téhoZ Fadku musi byt préazd-
né.
Kdyz si povSimnete, Ze tvar lodi nema jedinou diru, brzy si uveédomi-
te, co to znamend - pokud chcete na svou lod umistit néjaka dela
a motory, budete muset zdmérné nechat nektera pole tvaru lodi
prazdna. Je na vas, kolik poli nechate prazdnych a jak efektivné je
vyuZijete — stejné prazdné pole mlze slouZit zaroven jako pole za
tryskou motoru ve sloupci nad nim i jako pole pied hlavni jednoho €i
vice dél mificich riznymi smery.

Priklad 7

o @ ) @ @ © Toto je spravné rozestaveny

o | kus lodi. Povsimnéte si, Ze
drzi pohromade (pripojkami

@ @ pres hranu lodi), i kdyz to

tak na prvni pohled nevypa-
da. Povsimnéte si Cervené
oznacenych poli — na ta uz
hrac nesmi polozit dalsi
dilek, aby dodrZzel pravidla
o0 volném poli za tryskami
a pred hlavnémi. VVsimnéte
si také, jak efektivné je vy-
uZito volné pole ve druhém
radku a druhém sloupci.
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Priklad 2

Toto je nespravné rozestaveny kus lodi:

q T
|-
@E #F I Jja
RRESN,

A - jednoducha pripajka
napajena na dvajitou.

B - jeden z dilki ma
v daném smeéru pripojku
a druhy nikoliv.

C - pole za tryskou matoru
neni prazdne.
D, E, F - pole pred hlavni
déla neni prazdné.

G - pole za manévrovaci
tryskou mirici vpravo neni
prazdne.

H - ¢ast lodi (Sest policek sousedicich pres hranu lodi) neni propo-
jena se zbytkem.

Stavba takovéto lodi je velmi obtizna a nikdo nestoji o to, aby jeho
vytvor ztstal nedokonéen. Proto pri stavbé lodi IlIC plati specialni
pravidlo:

Kdyz se hodiny dosypou na poli START, stavba jesté nekonéi. Misto
toho je mlze kterykoliv hrac, ktery jiz stavbu ukongil a vzal si Eislo,
otocit znovu a postavit pred sebe na sv(j plan lodi. Teprve azZ se
hodiny znovu dosypou, stavba kon¢i. Pomalejsi hraci tedy maji na
dokonéeni dvakrat tolik €asu nez obwykle.

PRIPRAVA K LETU

Po dokonceni stavby vénujte zvySenou pozornost kontrole chyb.
Hraci je musi béZnym zplsobem (odstranénim dilk(1) opravit.

Urcité jste o tom taky slyseli: kazda lod trfidy |IIC m&
slabé misto, které kdyz trefite, celd se rozpadne ne

kousicky. Staci k ni pfiletét v malé stihacce, bravur
proletét podlouhlym koridorem, ve spravnou chvili

vystrelit 8 pak jen pozorovat ohfostroj. Doufém, ze

tomu nevefite.

Nikdo nevi, kde se tenhle hoax vzal, ale faktem je, Ze

kazdou chvili se najde mlady nactilety rebel, kterg to

zkusi. VYsledkem jsou obvykle ohnuté antény, odfeny

lak a mlady pilot neesteticky rozpldcnuty na povrchu
lodi.

Spolecnost, s.r.o., proto trvd na tom, aby lodé tfidy
IC buly pojisténé. A Prvni mezigalakticka pojistovna
ase trva na tom, aby na lodich nebyly podlouhlé
oridory a tunely, které pUsobi na mladé piloty jako
neodolatelné I3kadlo.

Lodé tridy llIC jsou pojisténé — a pokud lod postavite podle poza-
davku pojistovny, tak je to dokonce zadarmo. Cena pojisténi je tim
souvislou skupinu poli jste nezastavéli. PFehledné to ukazuje ta-
bulka pri pravém kraji planu lodi.

Po dostavéni (a opravé pripadnych chyb) se po-
divejte na svou lod a najdéte nejvétsi skupinu
MAX prazdnych poli, kterd spolu Sikmo ¢&i kalmo sou-
sedi. Stejné jako pri stavéni spolu pole sousedi
i pres hranu lodi, a to i Sikmo. Pokud nejvétsi ta-
kova skupina ma jedno pole (tj. Zzadna dvé volna
pole spolu ani Sikmo nesousedi), neplatite nic.
Pokud ma takava skupina dvé pole, platite jeden
kredit atd. Pokud ma skupina Sest a vice poli, za-
s platite 15 kreditu.

Priklad

Lod nalevo ma sedm prazdnych poli, Zadna souvisla skupina vsak
neni velikosti vetsi neZ dva. Nejvétsi slabina teto lodi jsou tedy dve
pole a hrac zaplati jeden kredit.
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Lod napravo ma take sedm prazdnych poli, ta vSak spolu souse-
di a tvori jednu velkou skupinu (jedno z poli v prvnim sloupci totiz
sousedi s polem v poslednim sloupci, a pole v prvnim radku
sousedi sikmo s polem v poslednim radku). Nejvétsi slabina této
lodi ma tedy Sest a vice poli a hrac zaplati maximalni moznou
castku, 15 kreditu.

£

Zaplatit pojisténi je povinné! Pokud nemate dost penéz, pouzijte
pujcky (z Prvniho velkého rozsiteni). Pokud toto rozsifeni nemate,
doplatte zbytek po skonceni letu. Pokud ani pak nemate dost pe-
néz... No dobrd, kde nic neni, ani pojiStovna nebere.

Ze jste tam tu diru nenechali schvalné? Ze jste jen
nestihli lod dostaveét? Ohd, to by mohl fict kaZzdy. A Na

C je dobfe zndmo, Ze nedostavéné obfi kulovité lodi
povzbuzuji k silengm hrdinskgm c¢indm jeste vice.

BEHEM LETU

Prestoze na planu to tak vypada, ve skute€nosti nema kulovita lod
zadny radek nejvice vepredu nebo vzadu a zadny sloupec nejvice vle-
vo nebo vpravo. A jak se vase lod vali vesmirem, zasah muze trefit
libovolné misto jejiho plaste.

Pri libovolném hodu na zasah z urcitého sméru se postupné hodi
obéma kostkami. Prvni kostka urci sloupec a druha kostka radek,
kde pripadné dojde k zasahu. Pokud se na daném poli nachazi dilek,
je zasaZen. Pokud je dané pole prazdné, kontroluje se dalsi pole ve
smeéru zasahu atd., dokud nenarazime na néjaky dilek. Pokud takto
dojdeme k okraji lodi, oto€ime se kolem néj a pokraCujeme polem
na opacném konci daného sloupce ¢&i Fadku. Kromé pripadu, kdy je
cely sloupec ¢i Fadek prazdny, najdeme tedy drive ¢i pozdegji dilek,
ktery se stane mistem zasahu.



Po nalezeni dilku dopadu (mista zasahu) pokragujeme nasledovné:

® Maly meteorit se odrazi, pokud zasazeny dilek ve sméru, ze
kterého meteorit prilétal, nema zadnou pripojku anebo pokud
je na pripojku v tomto sméru napojen jiny dilek.

® Stity funguji normaln&, duleZita je jen jejich orientace, na
presném misté zasahu nezalezi.

® Deéla mohou nicit velké meteority jako obvykle. Pro sestreleni
velkych meteoritl je dulezity jen radek (u zasahu ze strany) Ci
sloupec (u zasahl zepiedu €i zezadu), ve kterém se délo nacha-
zi (u zadsaht z boku to muZe byt i sousedni Fadek), na prfesnéem
misté zasahu nezalezi. Délo musi byt namifeno do prislusného
smeéru. Napriklad pokud je zadsah meteoritem zepredu, kazdé
dopredu ukazujici délo v daném sloupci jej muze znicit, dokonce
i kdyZ meteor hrozi zdsahem do dilku za délem. (Ale muZe jgj
znic¢it jen délo natocené dopredu.)

® \/ysadek (viz Druhé velké rozsifeni) se pokusi pristat na vasi
lodi na zasazenéem dilku. A také Uspésné pristane, pokud na

LOD TR

dilku neni kulometné vézicka nebo ozbrojena poséadka. Z dilku
se vysadek pokusi vydat vlevo &i vpravo (podle toho, kterou
tlapkou se podle karty drzi). KdyZ to nejde, vyda se rovng,
kdyz ani to nejde, bude se snazit zahnout na opaénou stranu,
nez rika karta, a teprve pokud ani to nejde, vrati se (muze
také chodit dokola kolem lodi). Pri pFistani doprostred lodi se
mUze stat, Ze vysadek chodi dokola v uzavifené smycce.

POJISTENI
Lod je pojiSténa, za ztracené dilky tedy neplatite vice nez 15 kreditl.
V8ak jste si za to zaplatili.

IDY IVC

PRIPRAVA
Ctvrta etapa.

Postupujte podle pravidel pro ¢tvrtou etapu z Druhého velkého roz-
Sifeni. Pokud jej neméate, muZete pouzit ndhradni FeSeni — viz dale
Lod tridy IV s kartami pro tfeti etapu.

Poznadmka: Neni nezbytné pouzivat ostatni €asti Druhého velkého
rozsireni. Mdzete napf. hrét jen zakladni hru nebo hru s Prvnim
rozSifenim a z Druhého velkého rozSifeni pouzifte jen desticku
s pravidly a karty IV. etapy bez vysadku.

Kostky a hodiny.
Umistéte dvé kostky vedle herniho planu, nikoliv na ngj. Musi byt

v dosahu kazdého hrace.

Hrac, ktery rekne ,Start!”, spusti hodiny vedle herniho planu, pobliz
dvou kostek. KdyZ ¢as dobéhne, hodiny mohou byt otoceny na pole
Il (viz ,,Prvni hod kostkou® nize). Dokonce i v pFipadé, Ze hrajete bez
karet IV. etapy, budete chtit mit k dispozici tento €as na stavéni navic.

STAVBA LODI

U vSech lodi v tomto rozsifeni zacinate se zakladnim dilkem v od-
kladaci oblasti.

Na planu lodi jsou kromé béznych prazdnych poli i pole oznacena
GO, ... a (5). Na zaatku stavéni je zakazano tato pole po-
uzivat, je moZno stavét jen na bé&znych prazdnych polich. Kdyz se
na plan lodi podivate, vidite, Ze tato pole jsou ve Etyfech navzajem
nepropojenych skupinach. Zacinate tedy staveét Ctyri nezavislé casti
lodi. To neni Uplna novinka, mala flotilka — lod sloZzena z vice nezavis-
lych €asti — se uz objevuje v Prvnim velkém rozsiteni.

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

Stavbu zahéjite polozenim libovolného dilku na libovolné pole jedné
z ¢asti lodi. Dalsi dilek mGzete poloZit na libovolné misto dosud préazd-
ného planu jiné ¢asti lodi, nebo pripajit k jiz poloZzenym dilkiim na drive
rozestavénych astech. Muzete tedy stavét vSechny casti lodi najed-
nou a mit tak az Ctyri nesouvislé skupiny dilkd. Na kazdé z Easti musi
byt vSak dilky vzajemné propojeny, jako kdyz stavite jednu lod.

Prvni hod kostkou

Poté, co se hodiny poprveé dosypou, maze
kterykoliv hrac vzit jednu ze dvou kostek
a hodit ji. Vysledek nahlas ozndmi a kost-
ku polozi na letovwy plan, na desticku
s pravidly pro aktualni etapu.

V okamziku, kdy je kostkou hozeno, se vSem hracum zprFistupni pole
s odpovidajicim symbolem. Nékteré dve €asti lodi se tim spoji v jed-
nu (zbyvajici dvé jsou stale samostatné). Napf. pokud padne 3,
spoji se v jednu lod obé piredni Easti lodi, pokud padne 3, spoji se
obé levé casti atd. Na spojené ¢asti lodi se nadale pohlizi jako na
jednu ¢ast.

Pokud uz meél hrac¢ obé Easti rozestavéné, ma tato nové cast lodi
dvé nesouvislé skupiny — hra¢ muze pridavat dilky ke kterékoliv
z nich, mél by je vSak pred ukoncenim stavby spojit, protoze nesou-
visejici skupiny dilktl pred startem odpadnou.

Pokud mél rozestavénou jen jednu z lodi, musi na ni navazovat, nyni
uZ neni moZné zaloZit na této ¢asti lodi novou nesouvislou skupinku
dilka.

Pokud hra€ nemél rozestavénou ani jednu ze dvou lodi, mdze nyni
umistit prvni dilek kdekoliv uvniti nové vytvorené lodi. Je mozné do-
konce zacit na policku praveé zpristupnéném pro stavbu. VSechny
dilky pridané k takovéto nové vytvorené lodi musi navazovat na ty,
které jsou iz umistény.

Situace se opakuje poté, co se hodiny dosypou podruhé (na poali lll).
Kterykoliv hr4€ muze vzit druhou kostku, hodit ji, oznamit vysledek
a poloZit ji na desticku s pravidly etapy vedle prvni kostky, a dokud
tak nékdo neucini, neni mozno hodiny oto€it znovu.

Od tohoto okamziku se vSem hra€im zpristupni i pole oznacena
druhym hozenym ¢&islem. Pokud je hozené &islo stejné jako prvni,
zpFistupni se pole oznacena (=). Tedy pi hodu () a budou pri-
stupna pole oznacena () a €3, pii hodu ) a &) budou pristupna
pole oznagena () a ().

Dalsi zpristupnéna pole mohou (ale nemusi) zplUsobit dalsi propo-
jovani €asti lodi. Plati to, co pri predchozim hodu — ma-li hrac diky
spojeni vice rozestavénych ¢asti jedné lodi, mdze rozsifovat vSech-
ny, ale mél by se pokusit je spojit, neZ dojde Eas.



Pokud se chcete podivat na pripravene letové karty, musite nejprve
polozit aspon jeden dilek na kazdou z €asti lodi. Pokud se tedy chce-
te podivat pred prvnim hodem kostkou, musite nejprve rozestavet
vSechny Etyri €asti. Nicméné pokud pockate, az se €asti lodi zacnou
spojovat, staci vdm k prohlizeni karet méné rozestavénych casti.
Neni nutné mit dilek na kazdé &asti nové vytvorené lodé.

PRIPRAVA K ODLETU

Hazi se jen dvakrat a po druhém hodu kostkou uz je pevné urceno,
kolik nesouvisejicich ¢asti bude vase lod nakonec mit. Podivejte se
na plan lodi, jaké jsou moznosti:

® Hraci budou stavét dveé podobné velké Easti lodi letici za sebou,

pokud padne )63, )6 nebo CIEI.

® Hraci budou stavet dvé podobné velké €asti lodi letici vedle

sebe, pokud padne (JE), (D6, (IEI nebo EIED.
@ Hradi budou stavét tii Gastilodi, pokud padne )63 nebo (JE3).

® Hraci budou stavéet jednu souvislou lod tvaru C, pokud padne

0O B0, nebo EIE3.

® \ ostatnich pFipadech hraci stavi dvé ¢asti lodi, jednu velkou ve
tvaru L a druhou malou.

Pozor, rozhodnuti o poctu a tvaru €asti lodi neni na hréacich, ale jen
a pouze na kostkach.

Pokud kostky nespoji &tyri lodé v jednu spoleénou lod, poletite vice
lodmi naraz. Acékoliv standardni pravidla vyZaduiji, aby celd lod drzela
pohromadé, trida IVC vyZaduje pouze to, aby kazda z vasich lodi
drZela pohromadeé.

Pokud je spoleéna lod po dokon&eni stavéni stale na vice Easti, mu-
site se rozhodnout, které ¢ast je ,lod” a které €ast odpadne. Pokud
jedna z vasich vice lodi nema zadné dilky (protoZe jste se nikdy ne-
dostali k tomu, abyste zahdjili vystavbu), musi se tato lod vzdat letu
(vysvétleno nize), ale dalsi lodé mohou odletét nezavisle na ni.

Vyuzijte unikatni prilezitost pojistit si svou malou

flotilku lodil Prvni mezigalaktickd pojistovna sice (UZ
pb Prvniho velkého rozsifeni) flotily zdsadné nepojis
, ale vy mate prece oficidini Ufedni papir, Ze ta vase
skupinka lodi je vlastné jedna lod tridy IVCI

Pred letem se mohou hraci rozhodnout, zda a jak vy-
soko svou lod &i flotilu pojisti. Tabulku se tfemi moz-
nostmi pojisténi najdete v levem hornim rohu planu
lodi. Kazdy hrac (pokud na tom trvate, pak v poradi
od prvniho) se mUZe rozhodnout, zda svij wytvor
nepojisti vibec, nebo zda zaplati 2, 5, ¢&i 8 kredi-
tl — oznadi to tak, Ze bud nezaplati nic, anebo poloZi do levého horniho
rohu prislusnou €astku. NezZ otocite prvni letovou kartu, ujistéte se, Ze
vSichni ucinili toto rozhodnuti, béhem letu uz jej nemohou ménit.

2¢:MAX -26¢
SCimax -19¢
8¢: MAX ~12¢

Pokud hrac pajisténi zaplatil, pak pri vyhodnocovani letu zaplati za
ztracene dilky nejvySe 26, 19, nebo 12 kreditt (podle toho, kterou
variantu pojisténi zvolil). V kazdém pripadé vSak odevzda i penize,
které za pojiSténi zaplatil, a to i kdyby neztratil jediny dilek.

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

Stéle plati omezeni, Ze ve své flotile mazZete mit pouze 1 mimozem-
Stana od kaZdé barvy.

BEHEM LETU

Kromeé pomeérné vzacného pripadu, kdy se vSechny ¢asti lodi spajily
v jednu, probiha let IVC s malou flotilou lodi namisto jedné lodi. Po-
drobné vysvétleni pravidel pro let s flotilou najdete v pravidlech Prv-
niho velkého rozsireni (ke staZeni na www.czechgames.com). Pro
hru vdm ale staci nasledujici shrnuti doplnéné o nékteré dalsi body.

@ Zafizeni na baterie muZe pouzivat jen energii z dané lodi.

® Pri vwypoctu rychlosti lodi se urci zvlast rychlost kazdé z lodi

svou lod a jen tehdy, ma&-i tato lod nenulovou rychlost.

® Nicméné pokud ma jedna nebo vice lodi pfii vyhodnocaovani kar-
ty Volny vesmir silu motorud nula, tyto lodé odstupu;ji (vysvétleno
nize) a rychlost urci nejpomalejsi lod ze zbyvajicich.

® PFi vypoctu sily lodi se secte sila vSech lodi. Fialovy mimozem-
Stan se pocitd, jen méa-li jeho lod nenulovou silu.

® PFrivypoctu poctu Elend posadky se secte posadka vSech lodi.

® PFi nakladani zbozi mize hrac zbozi libovolné prekladat mezi
lodémi.

® PFiziskani baterek i posadky je hra€ maze umistit do riiznych
lodi (ale ne prekladat).

® PFriztrateé posadky, baterky €i lidi mdze hra€ odevzdavat Zeton-
ky v libovolné koambinaci ze vSech lodi.

® Kosmonauti ve stdzové komore (Prvni velké rozsireni) mohou
byt rozmisténi jen na lod, kde se stazova komora nachazi, a jen
ma-li tato lod aspori jednoho bdiciho lidského kosmonauta.

® Stiely a meteority zasahuji prvni dilek, ktery maji v cesté (at uz
patFi ke kterékoliv lodi). Jde o jeden utok na celou flotilu, nedto-
¢i na kazdou lod zvlast.

® \elké meteority je mozno sestrelovat dély na kterékaliv lodi
(i jiné, nez do které maji narazit).

@ Stity vSak funguiji jen k ochrané dilka té lodi, na které jsou na-
instalovany.

® Posilovac motort (Prvni velké rozsireni) muze skryt do hyper-
prostoru jen tu lod, na které byl aktivovan. Podrobnéji viz pravi-
dla Prvniho velkého rozsifeni.

@® Aktivace manévrovacich trysek (Druhé velké rozsifeni) posune
jen tu lod, na které jsou trysky nainstalovany. Je mozno aktivo-
vat trysky na vice lodich (na kazdé vSak nejvySe jedny).

® Tyrkysovi mimozemstané (Prvni velké rozsireni):
® Diplomat a Pravnik funguji pro vSechny lodé.

® Technolog a bonusy od Manazera a Telepatického guru
(Druhe velké rozsifeni) funguji jen pro prislusnou lod.

® Pokud je Obchodnik nebo Manazer na lodi, kterd doleté-
la, Obchodnik i odména za ManaZera za preZivsi ostatni
mimozemstany se pocita pro vSechny lodé flotily, které do-
kongily let. Pokud Obchodnikova lod let nedokanéila, jeho
schopnost se uplatni pouze na jeho lod. (Odména za Ma-
naZera se nepocita, pokud let nedokoncil.)

Hrac muZze pred otocenim kazde letove karty odstoupit z letu s jed-
nou €i vice svymi lodémi. Pravidla jsou stejna jako pro lod typu lIA,
ale shrneme je i tady:

® NeZ se otoci dalsi letova karta, muze hraé odstoupit s jednou
¢i vice lodmi z letu.

® Pokud je néktera lod po vyhodnoceni letove karty bez posadky,
musi odstoupit z letu.

® PFri vyhodnoceni letové karty Volny vesmir musi odstoupit
vSechny lodg, jejichZ rychlost je nula. (Poté se spoc€ita rychlost




flotily podle jeji nejpomalejsi lodi, kteréd zlstala ve hie.)

® Pokud vas jiny hrac predehnal o celé kolo, musi odstoupit cela
vase flotila.

Pokud lod odstoupi z letu:

® Zbozi dejte stranou, na konci letu za néj dostanete polovinu
kreditl.

® (Odstrante lod z desky. (Pokud vam zbyly néjaké dilky, jdou do
spolecné zasoby, nebudete za né na konci platit.)

® Zbylé lodé ve flotile mUzou pokracovat dal.

ODMENY

Bonusy za poradi se prednostné udéluji tém hracum, ktefi doletéli
s vice lodémi. Jinymi slovy, pokud ma hrac vice lodi nez jiny, pocita
se, jako by doletél drive, bez ohledu na skutecné poradi — to rozho-
duje jen u hracl se stejnym poctem lodi.

TotéZ plati pro bonus za nejhez&i lod - pfednost maji ti, ktefi doletéli
s vice lodémi, a mezi t&mi rozhoduje pocet otevirenych pripojek na
vSech lodich. (A jako vzdy, pFi remize dostavaji odménu vsichni.)

LOD TRIDYIV.
S KARTAMI PRO TRETi ETAPU

Pokud nevlastnite Druhé velké rozsiteni, nemate desticku s pravidly
ani letové karty pro etapu stupné IV. Nevadi, stejné si miZete zkusit
zaletét s lodi tiidy IV pomoci upravenych pravidel pro let s lodémi
tridy 1.

Poznamka: Pokud pouzivate pouze dilky ze zakladni hry, neméli bys-
te hrat ve vice nez tfech hracich, pokud dilky jen z jednoho velkého
rozsifeni, nemeéli byste hrat ve vice nez ctyfech. Chcete-li hrét s lodi
tridy IV v péti hracich, jak to umoZziiuje Prvni velké rozsiteni, méli
byste pouZit dilky z obou velkych rozsiteni, aby bylo dost dilki pro
vsechny.

Priprava

Pouzijte desticku s pravidly pro tieti etapu a vSe nachystejte podle
ni, jen dejte do kazdého pFipraveného balicku letovych karet o jednu
kartu stupné Il navic. Kazdy balicek tedy bude obsahovat tfi karty
stupneé Il a po jedné karté stupné Il a |. Pokud predchéazela etapa
stupné lll, doporu€ujeme pred pripravou karty stupné lll, které pri
ni byly pouzity, vmichat zpét do balicku, aby byl let neprfedvidatelngj-
§i — v opacnem pripadé pouzijete témeér vSechny karty a pro hrace,
kteri karty znaji nazpamet, ve ctvrtém letu nebude zZadné prekva-
peni.

Stavba

Prvni oto€eni hodin neprobéhne na pali lll, ale vedle herniho planu,
kde si predstavte pole IV. Teprve az se hodiny dosypou, muZe je
nékdo otocit na pole lll (hodHi predtim kostkou - viz vySe).

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

Beéhem letu jsou néktere letové karty vSech stupfid o néco silngjsi:

® Vsichni nepratelé maji o 1 vétsi silu.

® Pro vyuziti Opusténé stanice nebo OpuSténé lodi musite mit
(a pro vyuziti Opusténeé lodi odevzdat) o jednoho ¢lena posadky
vice.

® Kdykoliv ziskate z letové karty kredity, ziskate o jeden vice.

® Kdykoliv ziskate zbozi, muzete bud jednu ziskanou kosticku vy-
lepSit (modrou na zelenou, zelenou na Zlutou nebo Zlutou na
¢ervenou), anebo si vzit modrou kosticku navic. Tedy vlastné
také o kredit vice, prevedeno na hodnotu zbozi.

® Kdykolivvam nékdo bere posadku &i zboZi, bere si o jedno vice.

® Kdykoliv jste ter€em stiel €i meteoritd, pocita se, jako by prvni
stiela €i meteorit byly na karté nakresleny dvakrat po sobg,
hraci tedy Celi stejnému zasahu ze stejného sméru dvakrat —na
kazdy se hazi zvlast. (Pokud méa hrac dany zasah ignorovat diky
pravidldm pro hru v péti, ignoruje jen prvni z dvojice, druhy se
ho tyka.)

® V/Se ostatni funguje beze zmény. Predevsim - Zluté karty zvlast-
nich udalosti se vyhodnocuji jako obvykle, ztraty ¢i zisky dni (z ja-
kéhokoliv divodu, vEetné Volného vesmiru) se nemeni. Zmeény
se tykaji jen letovych karet, ne karet Zlomyslnych pland z Prvni-
ho velkého rozsireni.

® Shriime si to: sila nepratel a poZadavky opusténych véci o jed-
na vy5si, odmeény a zboZi o kredit vyssi, ztrata zbozi a posadky
o0 jedna VvEtsi, prvni stiela €i meteorit dvakrat.

Vyhodnoceni letu

uprfimneé — meli byste si spiS poridit Druhé velkeé roz

feni. ProtoZe kdo necelil kruté bojové zéneé stupneé IV
po kom nestfilela automaticka obrana opusténé lodi,
pmU se po lodi neprohaneél vetrelec a koho nikdy ne-
3fil zbloudilg meteorit ve volném vesmiru, ten si vétsi
odmeény nezaslouZi.

DODATEK

VeétSinu kombinaci jsme vysvétlili v pravidlech prvnich dvou vel-
kych rozsifeni. Odpovédi na pripadné dalSi otazky najdete na
www.czechgames.com.

Podekovani: Brnénskému klubu deskovych her za mnohaletou z&
nou vesmirnou spedici, mnoha Cechiim a Slovakdm (a nékoliks
cOm) za testovani, Paulu Groganovi za propagaci, Tomu Ros
nadseni a vSem, které moje hra bavi, za to, Ze davaji me praci s

2viastni podekovani: Vsem z CGE za to, Ze se hife Galaxy Trucke
celd ta Iéta venuii.
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