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Vypadd'to jako shiuk hvézd a pulsard ‘
obihajicich kolem cemng diry.
Kdo Vi, 'co nds tam Gekd...”

PREHLED

TEMA HRY

PiSe se rok 2849 a chystd se intergalakticky energeticky boom. Prizkumné lodé soupeficich korporaci se bliZi k okraji nové objevené hvézdokupy s vysokou koncent-
raci pulsart, pripraveny vytéZzit a zuZitkovat jeji bohatstvi.

Hrdci se pomoci vystavby ohromnych téZebnich a distribu¢nich megastruktur snaZi rozsitit mezihvézdny prostor, ktery jejich korporace ovlddaji. Orbitdini generdtory
shromazduji energii emitovanou pulsary a vysilaji ji na neuvéfitelné vzddlenosti. Transmittery pak zachycenou energii distribuuji na odlehlé planety, prdvé objevené
prizkumnymi vysadky. Dosud nevyuZité obchodni pfileZitosti ¢ekaji jen na vds!

PRUBEH HRY

Hra trvd 8 kol. KaZdé kolo se sklddd z ndsledujicich fdzi v tomto poradi:

1. Fdze kostek: Hrdci si postupné vybiraji kostky.

2. Akeéni fdze: Kazdy hrd¢ ma jeden tah, béhem néhoZ utrati kostky za vybrané akce.

3. Produkeéni fdze: Hrdci ziskdvaji body a pfipravuji se na dalsT kolo.

Body predstavuji miru Gspéchu korporaci v rGiznych odvétvich, jako je ziskdvani a distribuce energie i kolonizace vzddlenych koutl vesmiru. Na konci hry mohou hraci

~e o

ziskat dalST body za pInéni zakdzek a dalSi Gspéchy svych korporact. Hrdé s nejvice body vitézi.
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PRIPRAVA HRY

Pldn hvézdokupy poloZte doprostied stolu. Mlzete
Prehledovy pldn otoCte spravnou stranou nahoru a pfiloZte pouZit libovolnou stranu. Na jedné strané se vysky-
k planu hvézdokupy. Toto je jediny pldn, ktery zdvisi na tuji slepé ulicky, které vyZaduji trochu odliSnou stra-
poctu hraca. ~_, tegii. Pro prvni hru doporu€ujeme stranu oznacenou
® | symbolem 3 pobliZ pole s 0 body.
ﬂ Tuto stranu pouzijte ve 4 hrgéich.

L]
a a Tuto stranu pouZijte ve 2 nebo 3 hrééich.

Pocdtecni rozestavent raket a Zetond je popsdno na str. 6.

Pocet kostek zdvisi na poctu hraéa.

9x 4 hrddéi: Budete potrebovat vSech 9 stiibrnych
a jednu ¢ervenou kostku.

7 2 nebo 3 hrdci: Budete potiebovat jen 7 stfibr-
nych a jednu ervenou kostku. Zbylé dvé stfibrné
nechte v krabici.

Kostky polozte na ¢ernou diru ve stfedu planu hvézdokupy.

Znacku medidnu nechte zatim

pobliZ prehledového pldnu.

Planetdrni systémy zamichejte
a 16 z nich zakryté rozdejte na lokace
na pldnu hvézdokupy. Zbyly Zeton

vratte bez prohliZzeni do krabice.

Pldn na generdtory pfiloZte k pldnu
hvézdokupy.

Generdtory rozdélte podle typd, naskld-
dejte do sloupecki a poloZte na piislusnd
mista na pldnu.

Z konstrukénich ocenéni vytvorte dvojice
podle typu, pficemzZ Zeton se 7 body
bude vZdy nahote a Zeton se 4 body dole.
Dvojice poloZte na prislusnd mista na Bonusové Zetony za priizkum za-
plénu. michejte a vytvofte z nich zakryty
sloupecek. Umistéte jej v dosahu
hraca.

Pldn na modifikdtory priloZte k pldnu hvézdokupy.
Kazdy hrd¢ dostane do zaédtku hry jeden modifikdtor 1.
Zbytek poloZte na odpovidajici misto na pldnu.

VSechny modifikdtory +2 poloZte na odpovidajici misto
na plénu.




Vylosujte 3 ze 6 zakdzek. PriloZte je k pldanu hvézdokupy, né-
hodné vybranou stranou vzh(ru. Pro prvnf hru doporuéujeme
zakdzky oznaGené symbolem 2 . Zbylé 3 desticky vratte do

krabice.

Vylosujte 3 ze 6 dilti pldnu technologii. Existuji
U tfi kategorie technologii: I, Il a lll. Z kaZdé kate-
gorie vylosujte jeden dil. Napf. DI, All a CIIl. Pro
prvni hru doporuéujeme pouZzit dily Al, All a Alll.
Technologie jsou vysvétleny v pfiruéce Prehled

technologir. Cdsti plénu pfiloZte k plénu hvézdo- .1
Poéitadlo kol ukazuje aktudlni kupy tak, aby dil I byl nejbliZe ke stfedu a dil Il -
kolo. PoloZte jej k levé strané spod- na okraji.

niho fadku plénu technologil.

PN | InZenyrské kostky polozte
L ! | nékam v dosahu hrdga.

Zetony se étyfmi kostkami jsou
ekvivalentem inZenyrskych kostek.
MZete je libovoIné rozmériovat.

Z transmitterd utvorte sloupecky podle
pismen (A, B, C), stranou s pismenem
nahoru. Kazdy zvIast zamichejte a vytvorte
jeden sloupec, kde viechna C budou dole,
B uprostied a A nahore.

Svrchni 3 trasmittery vyloZte vedle
dobiraciho sloupce (stranou se stibrnymi
kostkami nahoruy).

Ostatni komponenty jsou popsdny na ndsledujici strané. J

C .
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PRIPRAVA HRACE

HERNI MATERIAL

Kazdy hra¢ si vybere barvu a vezme si vSechny komponenty v této barveé:

3 rakety

Ve 3 nebo 4 hracich
budete potfebovat jen
2 rakety.

1 stobodovy Zeton

E modifikdtor =1
g 3

o

1 ze 4 pldni dstiedi

Prvni hru hrajte bez téchto pldnd. Ve
standardni hfe dostane kazdy hracé
ndhodné vybrany plén a rozhodne se,

: kterou stranu pouZije (jesté pfed prvnim

< : . 5 Roderm),
plastové Zetony “ : ‘
- - P . ——

Kazdy hrdé si téz vezme prehledovou kartu. Rakety, stobodovy Zeton a nékteré z plastoviich Zeton( se umisti na herni pldny, jak je popsdno niZe. Ostatni komponenty
si nechte na stole pred sebou.

POCATECNI ROZESTAVENI

Na pole pofadi ndhodné sefadte po jedné raketé od kazdého hrdce (viz obrdzek
nize). To urci poradi hrd¢d pro zbytek pripravy a pro prvni kolo. Na konci kaZdého
kola se poradi hrd¢d mize zménit.

Kazd§ hrG umistf po jednom svém plastovém Zetonu na stupnice iniciativy a pokro- V& 3 hraCich probihd priprava stejné, jen se pouzije opacnd strana prehledového
ku na prehledovém pldnu. Tyto Zetony se srovnaji do sloupetku opacné, nez je pofa-  Pldnu. Priprava pro 2 hrace je vysvétiena na sfr. 19.

di hrach — Zeton prvniho hrédce bude vespod a Zeton posledniho nahote, viz obrézek.

- ,E-T@~ P s —
T sfu:;rm stupnice iniciativy

polich stupnic . —

stupnice pokroku

m Sloupecky Zetonl se umisti na takto oznac¢end startovni pole.

rakety na polich pofadi

T—

Pocinaje poslednim hrdéem si
vSichni vyberou neobsazenou
B vstupni brdnu a umisti na ni
svou druhou raketu.

Pozndmka: Ve 3 nebo 4 hracich ma kaZdy
1 raketu na poli poradi a 1 na vstupni bra-
ne. Tretf figurku nebudete potrebovat, pou-

Ziva se jen ve 2 hracich, jak je vysvétleno
na str. 19.

prehledovy pldn
+ (strana pro 4 hrace)

~ Plastové Zetony se rovnéz pouZivaji na poéitadle bod( na okraji pldnu hvézdo-
kupy. Za€inajici hrd¢ umisti svij Zeton na pole s 5 body, druhy hrd¢ na 6 bodd,
treti na 7 a ¢tvrty zacind s 8 body. Tyto body navic jsou kompenzaci za nevyhodu,
kterou v prvnim kole maji hrdci hrajici pozdgji.

Stobodové Zetony poloZte pobliZ pole s 0 body.




JInZenyri tvrdi, Ze to muZou postavit rychle,

levné, nebo kvalitné. Vybrat si ale muzete jen

e dve moznosti.”

FAZE KOSTEK

POPIS FAZE

Kazdé kolo za€ind hozenim kostek. Ve 4 hrdcich potfebujete vSech 9 stfibrnych

kostek, ve 2 nebo 3 hrdcich pouze 7.

Kazdy hrac si vybere 2 kostky, které pak pouZije b&hem své akéni fdze. Hodnoty
vybranych kostek ovliviiuji pozici hrdce na stupnicich. Poté, co si vSichni vybe-

rou, zbude jedna kostka navic (ve 2 hracich tfi kostky). Tuto zbylou kostku Ize
b&hem akéni faze zkopirovat a pouZit jako bonusovou kostku.

HOZENI KOSTEK

Zacinajici hra¢ (ten, jehoZ raketa je na 1. poli pofadi), vezme vSechny stfibrné
kostky a hodi je. Tim jsou uréeny hodnoty pro celé kolo. Kostky se poté rozdéli na
odpovidajici pole na pldnu pofadi.

Pozndmka: Cervenou kostkou se nehdzi. Prozatim ji nechte v Gerné dite.

URCENI MEDIANU

Hodnotu medidnu uréuje prostredni kostka.

prosttedni
kostka

Pozndmka: PouZivdme priklady ze hry 3 hrdcd. Ve 4 hracich by se pouZilo vsech
9 kostek.

Hodnotu mediéinu urcite jednoduse tak, Ze sefadite vSechny kostky do jedné
fady. Medidn pak predstavuje kostka presné uprostred fady.

Znacku medidnu umistéte pod pole s prostfedni kostkou. Poté toto pole prekryjte
dlani.

vice kostek je nalevo

Nyni se podivejte, zda je vice kostek nalevo, nebo napravo od tohoto pole. Pokud
je vice kostek nalevo, presurite znacku medidnu o jedno misto doleva. Pokud je
vice kostek napravo, presurte zna¢ku medidnu o jedno misto doprava. V téchto
pfipadech tedy znacka medidnu skon¢i mezi poli s kostkami.

Znacka medidnu
zlstavd na misté.



VYBER KOSTEK

Hraci si postupné od zacinajiciho hrace vyberou prvni kostku. Postupuje se podle
pozice na polich poradi. VZdy, kdyZ si vezmete kostku, musite posunout jeden ze
svych Zetonl na stupnicich, a sice podle toho, kde se nachdzi znacka medidnu.
Obecné plati, Ze si mlzete vybrat, na které stupnici chcete Zeton posunout.

Posun Zetonu

Pokud jste si vzali kostku napravo od znacky medidnu, musite posunout vybrany
Zeton doprava. Pokud jste si vzali kostku nalevo od znacky medidnu, musite po-
sunout Zeton doleva. Pocet poli, 0 néZ se Zeton posune, se rovnd poctu poli od
znacky medidinu k vybrané kostce.

|
2 pole

doleva

doprava

3 pole
doprava

doleva

Priklad:

Zeleny si vybral (©) a rozhod| se posunout sviij Zeton na stupnici pokroku. Posune
Jjej 0 2 pole doleva.

Pokud se znacka medidnu nachdzi pfimo pod polem s kostkou, kterou si berete,
Zadny Zeton neposouvdte:

1 pole
4 pole doprava

doleva

Pozndmka: Posunout Zeton na stupnici smérem doleva miiZe byt stejné vyhodné
jako vybrat si kostku s vysokou hodnotou. (Za vySSi kostky Ize Casto provést vy-
hodnéjsi akce.) Na stupnici pokroku muZete ziskat inZenyrské kostky a stupnice
iniciativy uréuje poradri v dalsim kole. Oboji se vyhodnocuje v produkéni fazi, po-

drobnosti na str. 16.

Sloupecky

Pokud mdte posunout sv(ij Zeton a leZi na ném jiné Zetony, nechte je na misté
v nezménéném poradi a posurite pouze svlj. Pokud mdte posunout sv(j Zeton
na obsazené pole, poloZte jej na vriek sloupecku. Zeton navrchu sloupedku se
povaZuje za vice vepredu a Zeton vespod za vice vzadu.

Zvldstni pripady
Neni dovoleno posunout Zeton za pravy okraj stupnice. Pokud kvili tomu nem-

Zete posunout ani jeden Zeton, musite si vybrat jinou kostku.

Pokud uZ zbyvaji jen kostky, které by oba vaSe Zetony vysunuly za pravy okraj
stupnice, pak si miZete vybrat kteroukoliv z nich a kterykoliv Zeton. Presurite
Zeton na krajni pole vpravo a umistéte jej dospodu pfipadného sloupecku.
Pokud by vybrand kostka posunula Zeton za levy okraj stupnice, prosté jej pre-
suiite na prvni pole zleva. Pokud se dany Zeton jiz nachdzi ve sloupecku na
prvnim poli zleva, presurite jej pouze navrch sloupecku.

Piiklad:

Cerveny si vybral kostku, kterd uréuje, Ze musi posunout jeden Zeton o 1 pole
doleva. Zvolil si Zeton na stupnici iniciativy.

Druhd kostka

Poté, co si vSichni hrdci postupné vybrali prvni kostku, vyberou si druhou v obrd-
ceném pofadi a opét posunou jeden ze svych Zetond. V piikladu na této strdnce
si tedy hrdci vybiraji v tomto pofadi: zeleny, Zluty, Gerveny, Cerveny, Zluty, zeleny.
Zacinajici hrd¢ si tedy bere svou druhou kostku jako posledni.

Vyjimka: Ve 2 hrdcich md kaZdy hrdc na polich poradi dvé figurky, takZe se kostky
vybiraji podle tohoto poradr (viz str. 19).

Ve 3 nebo 4 hrdcich zbude na plénu jedna kostka, ve 2 hracich zbudou ffi. Tyto
zbylé kostky Ize béhem akéni faze za 4 inZenyrské kostky zkopirovat a vyuZit jako
bonusovou kostku. Podrobnosti na str. 15.

VARIANTA S VYROVNANYM STARTEM

Abyste se v prvnim kole vyhnuli extrémnim hoddm, mlZete hodnoty na kostkdch nastavit:

Py

» Ve 4 hracich nastavte Sest kostek na 1, 2, 3, 4, 5 a 6 a hodte pouze zbylymi tfemi kostkami.

Py

» Ve 2 nebo 3 hrdcich nastavte Etyfi kostky na 2, 3, 4 a 5 a hodte pouze zbylymi tfemi kostkami.

Medidn urcete béZnym zplisobem.
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AKENT FAZE

POPIS FAZE Modifikovdni kostky

Béhem akéni fize md kazdy hrdé jeden tah, ve kterém pouZije kostky, které si Kazdy hra€ mé do zacdtku hry jeden modifikétor +1. Behem hry Ize riznymi zpi-

vybral v pfedchozi fdzi. Hra také nabizi nékolik mozZnosti, jak ziskat bonusovou soby ziskat dalsi rr)c.)d’iﬁkdtory.v ’Ty sloqii k lﬂprav(? hodnon vno zahrané kosiv(?e:
Pokud chcete modifikdtor pouZit, musite jej zahrdt spolec¢né s kostkou. PouZité

kostku, a tedy akci navic. BEhem jednoho tahu smi hrdé pouZit nejvySe jednu - -~ e
modifikdtory se vraceji na svdj plan.

bonusovou kostku.

P . . p R . Tento modifikdtor méni
H hraji tuto f dl lich di, h )

raci hraji tuto fazi podle pozic na polich pofadi, poéinaje zac¢inajicim hrécem hodnotu kostky o 1. Po-

Hra¢ vZdy odehraje vSechny své akce a aZ poté je na fadé dalsi hrag. g . o
kud jej zahrajete, mu-
Zete napfiklad zménit

PLACENI ZA AKCI Qo Oneto®

Kazda akce ve hie vyZaduje kostku urcité hodnoty. KdyZ plafite za provedeni  Pfiklad:
akce, musite vZdy pouZit kostku s pfesnou hodnotou.

Tento modifikdtor
zvySuje hodnotu
kostky o0 2. Mlize-
te tedy napf. zmé-

nit €3 na E3.

Predpokladejme, Ze chcete patentovat technologii z predchoziho prikladu.
Priklad: K tomu potiebujete (). Pokud mdte modifikdtor +1, miZete k zaplaceni pouZit

i@ nebo .

Modifikdtory nelze kombinovat. Neexistuje tedy zplisob, jak z (=) pomoci modifi-
kdtorti udélat E3). | uréité technologie ovéem umoZiiuji modifikovat kostky. Takové
technologie a modifikdtory kombinovat Ize.

e

Je moZné zménit kostku na hodnotu vys$Si nez 6. VyuZit to ale Ize pouze pfi letu
priizkumnou lodi. (Vice na str. 10.) Naopak neexistuje ddvod, pro¢ byste chtéli
zménit hodnotu kostky na 0.

PREHLED AKCI

Zaplacenou kostku poloZte zpét do Cerné diry na pldnu hvézdokupy, aby bylo  Bshem svého tahu miZete délat riizné véci:
jasné, Ze uZ ji v tomto kole nelze pouZit.

Za tuto akei musite zaplatit kostkou (.
Jiné hodnoty nelze pouZit.

e Létat s prlzkumnou lodi.

* Pracovat na pulsarech.

» Stavét fransmittery.

* Patentovat technologie.

* Pracovat na specidlnich projektech na dstredi.

Kompletni seznam akci najdete na prehledové karté. TutéZ akci Ize v jednom
tahu provést i vicekrdt. Jedind podminka je, Ze za kaZdou akei zaplatite sprévnou
kostkou.




KaZdy hrd& md jednu prizkumnou lod. Ukolem posddky je prozkoumdvat hvézdo-
kupu, obsazovat pulsary a stavét vyzkumné stanice na planetdch.

Vstupni brdana
KazZdd prizkumnd lod zacind na jiné vstupni brané. Hrdci si je vy-
@' brali na za&dtku hry postupné od posledniho hrdée. Na vstupni
brdny uzZ se béhem hry nesmite vrdtit.

Let

Za let prizkumnou lodi miZete zaplatit kostkou libovolné hodnoty. Kostka uréuje
pocet poli, o kterd poletite. Nesmite letét o vice ani méné poli. Pomoci modifikd-
toru mizete vytvorit i kostky s hodnotami 7 nebo 8. (Modifikétory jsou popsané
na str. 9.) Letét o O poli nenf povoleno.

Lokace na plénu hvézdokupy jsou spojeny letovymi segmenty.

h*

planetdrni systém

Pozndmka: Nékteré pulsary na pldnu hvézdokupy jsou izolované — nejsou spoje-
né letovymi segmenty. Proto neni mozné na né prizkumnou lodr letét.

LET PRUZKUMNOU LODI

Povolené lety:

Cerveny miize doletét na pulsar pomoci () nebo (). Nebo miZe doletét do pla-
netdrniho systému pomoci (3 nebo (2.

V rimci jedné akce (pouziti jedné kostky a pfipadnych modifikaci) Ize vyuZzit
kaZzdy letovy segment nejvySe jednou.

Nedovolené lety:

Cerveny chce doletét na pulsar. Nemiize pouzit ) ani (3, protoZe pii téchto
letech by vyuZil nékieré lefové segmenty vicekrat.

Toto omezeni plati pouze v rdmci jednoho letu. Pokud v témZe tahu uskutecnite
dalsi let, uz mlzete segmenty z predchoziho letu opét vyuZit.



Planety

Na konci letu otoéte vSechny dosud neobjevené planetdrni systémy, skrz které
jste proletéli nebo v nich pristdli. Na licové strané je zobrazeno nékolik planet.

Jestlize hrajete v méné nez 4 hrécich, nékteré planety budou nedostupné. Ve
2 hrdcich obsadte Zetonem nehrajici barvy vSechny planety oznacené @ a O

2o

a ve 3 hracich vSechny planety oznacené g

Na objevenych planetdch Ize stavét vizkumné stanice. NezdleZi na tom, zda jste
planetdrni systém objevili, nebo jej zkoumdte az pozdgji. Pro stavbu vyzkumnych
stanic plati nasledujici pravidla:

* Na kaZdé planeté smi stit pouze jedna vyzkumnd stanice. (To znamend, Ze
na ni mdZe umistit svdj Zeton pouze jeden hrdc.)

* Ve 2 hrdgich jsou nedostupné planety s oznacenim @ a o ave 3 hrdcich
planety s oznaéenim )

eV kazdém planetdrnim systému smite mit nejvySe jednu svou vyzkumnou
stanici.

neobyvatelnd planeta

bonus za prlizkum

Kazdy planetdrni systém nabizi bonus za prdzkum, zobrazeny ve spodni &dsti.
Tento bonus ziskdte pouze tehdy, pokud v planetdrnim systému pfistanete (ij.
skongite tam lef) a postavite vjzkumnou stanici na modré planeté. V kazdém
neobjeveném planetdrnim systému se nachdzi alespofi jedna modrd planeta,
takZe se vyplati byt tam prvni. Pravidla pro obsazovani planet:

e Jestlize uz jsou v planetdrnim systému vSechny planety obsazené nebo po-
kud uZ v ném vyzkumnou stanici mdte, nem(Zete zde stanici postavit a bo-
nus neziskavate.

e Pokud jsou v planetdrnim systému jesté nékteré planety neprozkoumané,
zdleZi na tom, zda systémem jen prolétdte, nebo v ném pristavdte:

- JestliZe planetdrnim systémem jen prolétdte, musime umistit svij Zeton
na neobyvatelnou planetu, pokud tam jeSté néjakd neprozkoumand je.
Pokud neni, umistéte svilj Zeton na modrou planetu. Bonus za prdzkum
neziskdte v Zaddném pripadé.

- JestliZe v planetdrnim systému pristdvdte, musite umistit svij Zeton na
modrou planetu, pokud tam jesté néjakd neprozkoumand je. V tom pfi-
padé ziskdte bonus za prizkum. Pokud jsou vSechny obsazené, umistéte
svllj Zeton na neobyvatelnou planetu. Bonus za prizkum neziskdvdte.

2vldsini pripad: MiZe se stdt, Ze pristanete v planetdmim systému, kterym jste
jiz béhem tohoto letu prolétali. V tom pfipadé postavte vyzkumnou stanici aZ na

konci letu a drivéjsi prilet ignorujte.

Bonus za prizkum

Jak je vysvétleno vyse, bonus za prizkum ziskdte, jestlize v planetdrnim systému
pristanete a postavite vyzkumnou stanici na modré planeté. V takovém pfipadé
si miZete bud vzit bonus zobrazeny na planetdrnim systému, nebo si misto toho
liznout bonusovy Zeton za prlizkum. Tyto Zetony vétsinou prindsSeji body, obéas
jiné vyhody. Vyznam symbolG je vysvétlen na posledni strané pravidel.

Priklad:
Pokud pristanete v fomto planetdrnim systému a postavite
vyzkumnou stanici na modré planeté, miZete si bud’ vzit

zobrazené modifikatory, nebo si misto foho liznout bonuso-
vy Zeton za prizkum.

VétSina bonusovych Zetonl za prlizkum se vyhodnocuje okamZité.
Po vyhodnoceni Zeton odhodte. Pokud si mdte vzit bonusovy Zeton
a dobiraci hromédka je prdzdnd, zamichejte odhozené Zetony a vy-
tvorte hromédku novou.
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Obsazeni pulsaru

Pomocf své priizkumné lodi miZete také obsazovat pulsary. Pokud pfistanete na
neobsazeném pulsaru, poloZte na néj jeden ze svych prstenct. Jakmile je pulsar
jednou obsazen, Zadny jiny hrd¢ jej uz nemize obsadit ani na ném pracovat.

Pozndmka: KaZdy hrac md k dispozici 6 prstenct, a miiZe tedy obsadit nejvyse 6 pulsart.

Navstiveni lokace

Nekteré technologie odménuiji hrdce za navstivent urcitych lokaci. Navstivit lokaci
znamend, Ze ji bud proletite, nebo na ni pristanete. Za navstivenou se nepocita

lokace, na které let zaGindte (pokud se na ni béhem letu opét nevrdtite).

Slepé ulicky
Na jedné strané pldnu hvézdokupy se vyskytuji slepé ulicky. Letové segmenty
v nich jsou znaceny dvojitou ¢drou. To znamend, Ze je v rdmci jednoho letu smite

2 w2y

pouZit aZ dvakrdt — po jedné ¢dre smérem tam, po druhé zpét.
Priklad:

Létat do slepych ulicek se miZe zddt nevyhodné, ale za jejich pri-
zkum mUZete ziskat odménu. Pokud ve slepé uli¢ce obsadite pul-
sar nebo postavite vyzkumnou stanici, ziskdte bonusovy Zeton za
prizkum. (Navic k bonusu, ktery pripadné ziskdte za prizkum pla-
netdrniho systému.)

Priklad:

Pokud by na obrdzku vyse modry pouZil (£, postavi vjzkumné stanice ve dvou
planetdmich systémech. Za stanici ve slepé ulicce ziskd bonusovy Zeton za pri-
zkum. Dal$i bonus za prizkum (nebo bonusovy Zeton) ziskd za fo, Ze v daném
planetdrnim systému pristdl a postavil stanici na modré planeteé.

Jestlize by pouZil €3, postavi vyzkumné stanice ve dvou planetdmich systémech
a ziskd bonusovy Zeton za prizkum, protoZe postavil stanici ve slepé ulicce.
Pokud pouZije &), ziskd bonusovy Zeton za prizkum, protoZe postavil stanici ve slepé
ulicce, a poté se vrdti do druhého planetdrniho systému, kde ziskd bonus za prizkum
(nebo bonusovy Zeton) za to, Ze v ném pristdl a postavil stanici na modré planeté.

- (<] - (-]

Shrnuti pruzkumnych letu

Prizkumnou lod posufite o presné tolik poli, kolik uddvd pouZitd kostka (pfi-
padné modifikovand).

*  Popristdni odkryjte vSechny dosud neobjevené planetdrni systémy, které navsfivite.

e Pokud planetdrnim systémem prolétdte, umistéte svlij Zeton na neprozkou-
manou neobyvatelnou planetu. Pokud jsou vSechny obsazené, umistéte jej
na modrou planetu.

 Jestlize v planetdmim systému pristdvdte, umistéte sviij Zeton na neprozkouma-
nou modrou planetu a ziskéte bonus za priizkum. Pokud jsou v§echny obsazené,
umistéte jej na neobyvatelnou planetu; vtom pripadé bonus za priizkum neziskdte.

* Pokud pfistdvéte na pulsaru, obsadte jej.

« Jestlize ve slepé uliGce obsadite pulsar nebo postavite vyzkumnou stanici,
ziskdte bonusovy Zeton za préizkum.




Jeto jedh‘oddché Postavite
-‘obrl prsfenec Ten zacne rofovat
vV rezonanci s pulsarem A pak kdyz

‘se rozfoc: az na rychlosr-s-ve

PRACE NA PULSARECH

Postup

Abyste mohli zagit vyuZivat energii pulsar(i, musite provést tfi ndsledujici kroky:
1. Obsadit pulsar.

2. Rozestavét generdtor.

3. Zprovoznit generdtor.

Obsazeni pulsaru

Pulsar se obvykle obsazuje tak, Ze na ném pfristanete (jak bylo vysvétleno v pred-
chozi &asti).

! Pulsar Ize obsadit i pomoci uréitych technologii nebo
transmitterl. V téchto piipadech si musite ale vybrat
i izolovany pulsar — tzn. takovy, ktery neni s ostatnimi lo-
¥ kacemi spojen letovymi segmenty.

Jakmile je pulsar obsazen, patfi dotyénému hraci az do
konce hry. Nikdo jiny uZ jej nem(iZe obsadit ani na ném

pracovat. Kozdy m(iZe obsadit nejvy$e 6 pulsart, protoZe vsichni maji pouze po
Sesti prstencich.

Ziskdni generdtoru

Abyste mohli ze svého pulsaru ziskat energii, potfebujete generdtor. Jako akci
muZete zaplatit kostku a vzit si generdtor z dobiraci hromddky. Na maly gene-
rdtor pottebujete (), na stiedni () a na velky €3, jak je zobrazeno na pldnu na
generdtory.

. stiedni generdtor

- ~ velky generdtor
maly generdtor

Vyhodng;si ale byva provést néjakou akci, kde ziskdte gene-
@ rator jako soucdst odmény. MoZnost vzit si jeden nebo vice
l’ ! generdtor( nabizeji nékteré planetdrni systémy, projekty na
S Ustredi a technologie. Nékdy je velikost generdtoru specifi-
T kovdna, jindy si mdZete vybrat.
Generdtor si vzit mlzete, i kdyZ zatim jesté nemdte Zadny obsazeny pulsar. Gene-
rator nechte leZet na stole pred sebou, mliZete jej pouZit kdykoliv pozdéji.
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Rozestavéni generdtoru

Stavét mlzete za€it kdykoliv poté, co obsadite pulsar a ziskdte generdtor.

KdyZ na svdj pulsar umistujete generdtor,
polozte ho touto stranou nahoru. Znamend to,
Ze je teprve rozestaveny.

Ke kazdému pulsaru smite postavit jen jeden generdtor a jednou umistény gene-
rator uZ nelze vymeénit za jiny. Nemusite generdtor rozestavét, jakmile jej ziskate.
MdzZete to udélat kdykoliv pozdéji. Rozestavéni generdtoru se nepocitd jako akce.

Konstrukéni ocenéni

ProtoZe generdtory jsou tim hlavnim motorem, ktery pohdni energeticky primysl,
mliZete za jejich stavbu ziskat ocenéni. Podminky jsou ndsledujict:

+ Potfebujete alesporfi 2 generdtory stejného typu.

*  Oba musi byt na pldnu hvézdokupy, tzn. na vasich pulsarech. (Ale uZ nezdlezi
na tom, zda jsou rozestavéné, nebo zprovoznéné.)

Prvni hrdg, ktery tyto podminky splini, ziskd 7 bod(. Vezme si
Zeton ocenéni z prislusné sekce z pldnu na generdtory. Druhy
hrdg, ktery spini podminky pro stejny typ generdtord, ziskd
4 body.

Konstrukéni ocenéni se udéluje pro kazdy typ generdtorli
zvIGst. MiZete tedy ziskat ocenéni za dva i vSechny ffi typy. Dokonce miZete
ziskat sedmi- i étyfbodové ocenéni za tentyZ typ generdtorli — a sice, pokud ro-
zestavite ¢tyfi generdtory t€hoZ typu dfive, nez nékdo jiny rozestavi alespon dva.
Zetony ocenénf si ponechfe. V&tSinou nemaji Zddny dalsi vijznam, ale ve hte se
miZe objevit technologie, kterd dévd na konci hry za ziskand ocenéni dalsi body.

Zprovoznéni generdtoru

Jestlize mdte rozestavény generdtor, mlZete jej zprovoznit tak,
Ze jako akei zaplatite kostku zobrazenou na daném generdtoru.
Po zaplaceni generdtor otocte. Odted zachytdvd energii emito-
vanou pulsarem.

 Na zprovoznéni malého generdtoru potiebujete (3.
» Na stiedni generdtor potiebujete (3.
» A za velky generdfor musite zaplatit €3).

Zprovoznéni generdtoru znamend, Ze zacal rotovat. Rotovat bude aZ do konce
hry, coZ znamend, Ze za néj v kazdé produkéni fazi budete ziskdvat body (vice
na str. 16).



STAVBA MEGASTRUKTURY TRANSMITTERU

Ziskdni transmitteru

Vesmirné distribuéni sité sestdvaji ze skupin transmitterd, tzv. megastruktur,
v rliznych fdzich vystavby. Chcete-li zacit megastruktury stavét, budete nejdrive
potfebovat ziskat transmittery.

V kazdém kole jsou v nabidce 3 riizné transmittery. Jako akci mlZete zaplatit
kostku takové hodnoty, kterd je zobrazend na nékterém z transmitterd, a tento si

vzit. Svdj prvni transmitter poloZte na sttil pred sebe, bude to prvni ¢dst megast-
ruktury. Symbol kostky, jejiz hodnotu jste pravé zaplatili, pfekryjte svym Zetonem.

Spojovdni transmitteri

Kazdy transmitter Ize spojit s jednim dal$im, nékteré dokonce se dvéma. Pripojky
jsou na kratSich strandch desti¢ky, oznacené symbolem poloviny kostky.

KdyZ ziskdte druhy transmitter, mlZete jej pripojit k prvnimu. Tim vznikne kostka,
jiZ mizZete pouZit jako bonusovou, jakmile budou oba transmittery aktivované.
Transmittery na sebe musi navazovat symbolem poloviny kostky, ale viéi sobé
mohou byt oto¢ené vzhlru nohama.

Kdykoliv si vezmete dalSi transmitter, musite se ihned rozhodnout, zda jej spojite
s nékterym svym jinym transmitterem, nebo zda zacnete stavét novou megast-
rukturu. Spojené transmittery jiz nelze rozdélit. A nenapojeny transmitter nelze
pozdéji pfidat k jiné megastrukture.

okamzitd odména za

aktivaci transmitteru trvald odména za aktivaci

transmitteru

rozestavény

fransmitter — -
moznd bonusova

kostka

cena transmitteru

@ energie se ber /’E%by’v‘dnikud.
aMasim dkolem je nasmeérovat ji nekam.”

aktivovany
transmitter

Aktivované transmittery

Aktivovat transmitter znamend zaplatit vSechny kostky zobrazené na jeho des-
tiéce. Jednu z nich jste zaplatili, kdyZ jste si tfransmitter brali, takZe ta je pokrytd
(a to doslova, protoze by méla byt zakrytd Zetonem). Kostky miZete platit v li-
bovolném poradi, a to i v prdbéhu nékolika kol. Pokazdé, kdyZ néjakou kostku
zaplatite, zakryjte jeji symbol Zetonem.

Jakmile zaplatite posledni kostku, ziskdte okamZitou odménu zobrazenou na
predni strané desticky. Pak desti¢ku otocte (a Zetony si vezméte zpét). Na konci
kazdého kola budete odted ziskdvat trvalou odménu zobrazenou na otocené stra-
né. Transmitter je ted aktivovany a pfijimd a preposild energii v distribucni siti.
Desticku transmitteru je tfeba otdcet tak, aby pripojky zistaly na stejnych stra-
ndch — nenf dovoleno nynf orientaci transmitteru ménit. Cernd polovina kostky
se pouze zméni na ervenou.

Nékteré transmittery stoji pouze jednu kostku. KdyZ si je berete, jsou tedy rovnou
zaplacené a mizete je otodit.

Odmény zobrazené na transmitterech jsou vysvétlené na zadni strané pravidel.

Bonusovd kostka z transmitteru

Jakmile aktivujete dva spojené transmittery, ziskdte ¢ervenou bonusovou kost-
ku na jejich spoji. MiZete ji ale vyuZit jen v tomto kole, jinak propadd (vice na
str. 15).

Je mozné vytvofit i kostku s nula teckami, ale aby méla néjaky efekt, budete
potfebovat pouZit modifikdtor.

‘4
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.Sttedni management?
Radegji o sobé uvazuju jako

0 inZenyrovi pres lidské

USTREDI

Soucdsti hry jsou ¢tyfi oboustranné pld-
| ny CGstiedi, které nabizeji rGzné dalsi
benefity. Hru se snadnéji naucite bez
nich, takZe pro prvni partii doporucuje-
me nechat je v krabici. KdyZ hrajete bez
pldndl Gstredi, méli byste pouZit dily pld-
=== nu technologii oznacené Al, All a Alll.

Ve standardni hie se pldny Gstfedni ndhodné rozdaji béhem pripravy. Kazdé
Gstredi patfi vyluéné jedné spolecnosti, ostatni hrdci jej nesmi vyuZivat.

Dvé strany

Pldny Gstfedi jsou oboustranné. Na zacdtku hry, jesté predtim, neZz se poprvé
hodi kostkami, se musite rozhodnout, kterou stranu chcete pouZivat. Strana 1 je
vyhodngjsi pro stavbu generdtorl, zatimco strana 2 se vyplati, pokud chcete
casto Iétat prizkumnou lodi.

Pyramida projekti

Projekty na Gstredi jsou organizované do pyramidy. Na zaédtku hry miiZete do-
kon€ovat pouze projekty v nejnizsi fadé. Projekt ve druhé fadé se zpfistupni, kdyz
dokoncite oba projekty pod nim. Projekt ve treti Fadé se zpfistupni, kdyZ dokon-
Cite projekt pfimo pod nim. A projekt na vrcholu pyramidy se zpfistupni teprve
tehdy, kdyZ dokoncite vS§echny ostatni projekty. MiZe vdm ale pfinést spoustu
bodd, takZe se vyplati dostat se az k nému.

Dokonceni projektu

Kazdy projekt mlzete dokoncit pouze jednou za hru. Jako akci miZete zaplatit
zobrazenou kostku, tim dokongit vybrany projekt a oznagit jej svym Zetonem.

Druhy projektu
' \ Za dokonceni vétSiny projekti ziskdte jednordzo-
* | vou okamZitou odménu. Jsou obdobné jako bo-
‘_7 /. nusy za prizkum, které mlZete ziskat za stavbu

vyzkumnych stanic na planetdch. Symboly jsou
vysvétlené na posledni strané pravidel.

Projekty tohoto typu znamenaiji prileZitost uskutecnit inspeké-
ni let. Pokud dany projekt nabizi i vitézné body ¢i jiné odmény,
ziskdite je okamzit€. Body za inspekéni let Ize ale ziskat pouze
béhem letu priizkumnou lodi.
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Inspekéni let

Dimenziondini brény je tfeba ¢as od ¢asu zkontrolovat a provést jejich Gdrzbu.
Béhem téchto inspekénich letl pak ziskdvdte body za navstiveni dimenziondl-
nich bran uréité barvy. Inspekéni let mdZete uskuteénit pouze poté, co dokonéite
pfisludny projekt na dstfedi. Kazdy takovy projekt pak Ize vyuZit nejvySe jednou.
Neni nutné vyuZit jej ihned béhem prvniho letu po dokonéeni; mzete jej odloZit

wive

na pozdéjsi let.

Chcete-li uskute€nit inspekéni let, oznamte, ktery dokonéeny projekt vyuZivdte,
a provedte priizkumny let jako obvykle. (Inspekéni let se vZdy vztahuje pouze
k jedné akci, i kdyZ béhem svého tahu provddite vice letli.) Pokud mdte vice
dokoncenych projektt inspekénich letli, mizZete si zvolit libovolny z nich (ale ne
vice najednou).

Vasim cilem je navstivit co nejvice dimenziondlinich bran uréité barvy. Pfitom se
nepoc€itd brdna, na které zacindte, ale vdechny, skrz které proletite, i ta, na které
pristanete. Kazdd brdna se pocitd pouze jednou, i kdyZ ji b&éhem letu navstivite

vickrdt. Za kazdou brdnu dané barvy ziskdte tolik bod(, kolik uddvd projekt.
Priklad: Yy
Zeleny dokoncil tento projekt
a ihned ziskal 4 body. Pozdéji
ve hfe se rozhodne, Ze chce
provést inspekcni let. Zaplati
a presune svou prizkum-
nou lod.

Béhem letu navstivi 3 oranZo-
vé brany a ziskd za né é bodl. |
(Za startovni pozici neziskava
Zdadné body, ackoliv je to také
oranZova brana.)

Pokud by zaplatil €2, mohl by jednu oranZovou brdnu navstivit podruhé, ale to by
mu neprineslo Zadné body navic.

Poté, co dokonéeny projekt inspekénich letll vyuZijete, poloZte na ikonu inspeké-
niho letu Zeton, aby bylo patrné, Ze uz jej nemZete znovu vyuZit.

v 2

KdyZz vyuZivdte tento projekt, musite si vybrat pouze jednu
barvu, za kterou ziskdte body.




PATENTOVANI TECHNOLOGII

Techno Iogickf pOkI'Ok Z hlediska patentovdni existuji dva typy technologii:

V kazdé hre se pouzivaji 3 dily pldanu technologii (vZdy jeden ndhodné vybrany ze
skupin [, Il a ll). VSechny technologie jsou od zacatku hry viditelné.

V prvnim kole jsou dostupné pouze
technologie v nejnizsi fadé (fada nej-
blize planu hvézdokupy). Po¢itadlo kol
by mélo byt nastaveno tak, aby ukazo-

valo na tuto Fadu.

Rady nad po&itadlem kol zatim nejsou
dostupné. Na konci kazdého kola se
pocitadlo kol posune o jednu fadu vySe, ¢imZ se zpfistupni dalSi sada technolo-

gil. V8echny technologie na nizsich faddch stdle zlstdvaiji ve hre.

Platba za patent

Ve svém tahu miZete jako akci zaplatit kostku a patentovat dostupnou technolo-
gii. Cena je zobrazena vlevo od technologie. PoloZte svlij Zeton na symbol kostky,
aby bylo vidét, Ze jste technologii patentovali.

Technologii s jedinou ikonou kostky miZe v jed-
nom kole patentovat pouze jeden hra¢. Na konci
kola se pak jeho Zeton sesune na spodnf policko,
takZe se horni uvolni pro dalSiho potencidiniho
zGjemce.

T —

Pozndmka: Ve 2 hracich smi technologie s jedinou ikonou kostky patentovat pou-
ze jeden hrac.

Technologii se dvéma ikonami kostky
mohou patentovat dva rlizni hrdci
i béhem téhoz kola.

Odmény za patentovani

Dva patenty Za patentovdni nékterych technologif ziskédte okamzitou odménu. Diky jinym zis-
kdte zvlastni schopnosti, které budete moci vyuZivat az do konce hry. Jednotlivé

V zdjmu vyrovnané soutéZe mohou kaZdou technologii patentovat aZ dvé rizné - ° g o L X
technologie jsou vysvétleny v pfiruéce Prehled technologir.

spole¢nosti. Jakmile technologii patentujete, uZ o ni do konce hry nepfijdete.
Jeden hrd¢ nesmi patentovat tutéz technologii dvakrat.

ZISKANI MODIFIKATORU

Za dokongeni uréitych projektl na dstiedi, postaveni stanice v ur€itych planetar- Pocet modifikdator(i neni omezeny. Pokud dobiraci hro-
nich systémech a za patentovdni uréitych technologii mlZete ziskat modifikdtory. madky dojdou, pouZijte néjakou vhodnou néhradu.
Také si je mGZete jednoduse koupit. Za modifikdtor +1 zaplatite () nebo ©) a za

modifiktor +2 zaplatite ©).

BONUSOVA KOSTKA

Cervend kostka Rozdvojeni kostky

V kazdém tahu smite pouZit nejvyse jednu bonusovou kostku. Pokud jich miZete
pouZit vic, musite si vybrat pouze jednu z nich. | platit jednu kostku a ziskat dvé jiné. KdyZ platite za

V ikonografii je bonusovd kostka zndzornéna &ervenou barvou. Kdyz ziskdte bo- | futo akei, zaplacenou kostku nevracejte do cerné diry,
nusovou kostku, vezméte z Gerné diry Gervenou kostku a nastavte ji na hodnotu ‘ ale nastavte ji na hodnotu na nové stfibrmé kostce.

bonusové kostky, kterou vyuZivdte. Po pouZiti ji vratte do Cerné diry. Druha ziskand kostka je Cervend, bonusova. Akci rozdvojeni kostky nesmite hrdt,
Bonusovou kostku miiZete pouzit Gpiné stejné jako jiné kostky. To znamend, 7e  Pokud tuto bonusovou kostku nemizete v tomto tahu vyuZit. Predevsim to zname-

ji Ize také modifikovat. Také si miZete vybrat, v jakém pofadi chcete bézné a bo-  Nd. Ze za akei rozdvojent kostky nelze platit dfive ziskanou bonusovou kostkou.

nusovou kostku hrdt. Patentovani kostky

Kopirovdni zbylé kostky mg KdyZ patentujete tuto technologii, musite zaplatit

Poté, co si na zaédtku kola hrdci rozeberou kostky, na prehledovém pldnu jedna 1 mzenyriko;JkkoskTTku N nl’?skaite z$br|?zlenou QOT
zbude (ve 2 hrdgich tfi). V akéni fazi svého tahu miiZete zbylou kostku zkopiro- ;“i°(vj°,‘% 0s V,l:' ot Imum g V,tOTTO 10 ehpolun_:
vat a pouZit jako bonusovou. Zaplatte 4 inZenyrské kostky a nastavte Eervenou okud Ji pouzit nemuzete, nesmite SIS,

patentovat. Obdobné jako vySe to mimo jiné zname-

kostku na hodnotu, kterou kopirujete. Skuteénd zbyld stiibrnd kostka zlistdvd na . , . e e
nd, Ze za akei patentovani kostky nelze platit dfive ziskanou bonusovou kostkou.

pléinu, protoZe ji budou moci pouZit i dalSi hraci.
B . Pozndmka: Obecné smite patentovat technologie a dokoncovat projekty na tstre-
Bonusova kostka z megasfrukfury transmitteru di, i kdyZ je nemiZete zcela vyuZit. Technologie a projekty, za néZ ziskdvdte cer-

KdyZ aktivujete spojenou dvojici transmitterd, vené kostky, jsou vyjimkou.

vytvofite bonusovou kostku, kterou miizete vyu- M8 B a’/ BOHUS za prﬁzkum
(

Zit v tomto tahu (nelze si ji schovat na pozdéji). — .y A4 . .

Pokud fak vytvofite vice bonusovych kostek, : | nekiere’ plaqetarnl systémy nobolzejl bonusovou kostku.

smite si vybrat a pouzit nejvyse jednu z nich. Pokud mdte norolina bongs za pruzku[n q nechcete bonu-
sovou kostku vyuZit (napfiklad proto, Ze jste v fomto tahu

bonusovou kostku jiz pouZili), m(izete misto ni liznout bo-

nusovy Zeton za przkum.

e  Urcité technologie a projekty na Gstfedi umoZiuji za-
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Prehled konce kola

Poté, co vSichni hraci odehraji svou akéni fazi, nastévé produkéni faze kola. V ni
hraci ziskdavaji inZenyrské kostky a body a pfipravuji se na dalsi kolo. Je tfeba
provést nasledujict kroky:

Urete nové poradi hracu.

Rozdejte inZzenyrské kostky.

Udélte penalizace za pozici na stupnicich.

Rozdejte body a inZenyrské kostky za aktivované transmittery.
Udélte body za zprovoznéné generdtory.

Udélte body za pFislusné technologie.

Pfipravte hru na dalsi kolo.

NO Ol

v ' v r’d # v O
Urceni poradi hracu
Prestavte rakety na polich pofadi, aby odpovidaly pofadi hrdél na stupnici ini-
ciativy. Prvni hra¢ zleva bude pfisti kolo za€inat atd. Pokud je na jednom poli
stupnice vice Zetond, Zetony vice nahofe se poéitaji jako vice vievo. Nové poradi

bude platit po celé ndsleduijici kolo.

Rakety prestavte i na konci posledniho kola - v zdvéreéném hodnoceni hraje
poradi hracd roli.

Pozndmka: Na zacdtku prvniho kola pozice na polich pofadi neodpovidaji pozi-
c¢im na stupnici iniciativy, ale na zacatku vSech ostatnich kol jiZ budou.

Zisk inZenyrskych kostek

Hrdaci ziskaji inZenyrské kostky podle své pozice na stupnici pokroku. Pocty jsou
zobrazeny nalevo od stupnice. | zde plati, Ze Zetony vySe ve sloupecku se pova-
Zuji za Zetony vice vlevo.

Pocet a druh odmén na stupnici pokroku zdvisi na poétu hracu.
Priklad:

Cerveny je na stupnici pokroku prvni,
takZe ziska 3 inZenyrské kostky. Zeleny
je druhy, protoZe jeho Zeton je vySe neZ
Zluty. Ziskd 2 inZenyrské kostky. Zluty ne-
dostane nic.

InZenyrské kostky Ize pouZit k rliznym Gcellim — na kopirovdni bonusové kostky,
ndkup bodd na ur€itych aktivovanych transmitterech a na ndkup bodd na destic-
kdch zakdzek na konci hry.

Postihy

Na pravém konci obou stupnic jsou pole oznacend -1 a —2. Hra¢,
jehoz Zeton se na konci kola nachdzi na nékterém z t&chto poli,
ztrdci prislusny pocet bodd. (Pokud se na téchto polich nachdzeji
oba jeho Zetony, ztrdci body za oba.) Skére hrdci nemdze byt

nizsi nez 0.

Aktivované transmittery

Aktivovany transmitter je takovy, za ktery jiz byly zaplaceny vSechny potfebné
kostky. Nekteré aktivované transmittery v produkéni fdzi produkuji body nebo
inZzenyrské kostky.

Pozndmka: Transmittery, které produkuji inZenyrské kostky, vyhodnocujte nejdri-
ve. Ziskané inZenyrské kostky pak pripadné miZete ihned utratit na téch transmi-
tterech, na kterych si za né miZete koupit body.
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Zprovoznéné generdtory

Y Zprovoznény generdtor je takovy, ktery byl umistén na obsa-
zeny pulsar a oto¢en. VSechny zprovoznéné generdtory pro-
dukuji v produkéni fazi body.

Kazdy zprovoznény generdtor produkuije tolik bodd, kolik je na
ném zobrazeno, plus hodnotu zobrazenou nalevo od aktudlni
fady na pldnu technologii. (Pocitadlo kol by mélo na tuto hodnotu ukazovat.)

Priklad:

Stfedni  generdtor

v tomfo pripadé vy-
produkuje 6 bodd.
Maly generdtor 5. Zluty
fedy v tomto kole ziska
Za zprovoznéné gene-
rdtory 11 bodt.

Tento symbol znamend, Ze pocet bod{ zdvisi na hodu kostkami

ze zacdtku kola. Pokud se znacka medidnu nachdzi pfimo pod
nékterym polem kostek, je pocet bodil roven této hodnoté. Po-

kud se znacka medidnu nachdzi mezi poli kostek, pouZijte vyssi
z obou hodnot.

Piiklad:

V tomto kole vyprodukuje kaZdy zprovozné-
ny generdtor o 5 bodl vice, neZ je na ném
uvedeno.

Body za technologie

W) Za zelené technologie, oznaGené ikonou L3, ziskdvdte
odménu v produkéni fzi kazdého kola.

Priprava dalsiho kola
Ve v8ech kolech kromé posledniho osmého provedte nésledujici kroky:

» Odhodte vSechny transmittery zbylé v nabidce a vylozZte 3 nové. (Pismena
na transmitterech nemusi byt vZdy totoznd. Napfiklad na zaéatku 3. kola zde
budou dva transmittery s pismenem A a jeden s pismenem B.)

* Na kaZdé technologii, kterou v tomfo kole patentoval prvni zdjemce, sesurite
jeho Zeton na dolni pole, aby bylo vidét, Ze je na technologii jesté jedno
volné misto. (Pro lep3i prehlednost to udélejte i na technologiich se dvéma
symboly kostek.) Na zcela obsazenych technologiich neni tfeba délat nic,

nikdo dalsi uz je patentovat nemtize.

» Posurte pocitadlo kol o jednu Fadu technologii vySe. Od pfistiho kola budou
tyto technologie noveé pristupné.



PREHLED BODOVANI

Ve hie je mnoho rdznych zplsob, jak ziskat body.
Béhem akéni fdze:

MuzZete ziskat konstrukéni ocenéni za to, Ze jako prvni nebo druhy hrd¢ roze-
stavite dva generdtory téhoZ typu.

MdZete ziskat body za aktivaci nékterych transmitterd.

KdyZ pristanete v planetdrnim systému a postavite vyzkumnou stanici na
modré planeté, mliZete ziskat body z bonusového Zetonu za prizkum.

Nékteré technologie nabizeji body jako okamZitou odménu.
Nékteré technologie nabizeji body za provedeni ur€itych akei.
Nékteré projekty na Gstfedi nabizeji body jako okamzZitou odménu.

Neékteré projekty na Gstfedi nabizeji moznost uskutecnit inspekéni let a ziskat
body za navstiveni dimenziondlnich bran urgité barvy.

Béhem produkéni fdze:

Nékteré aktivované transmittery produkuji body nebo si na nich miZete
body koupit.

VSechny zprovoznéné generdtory produkuji body.

Zelené technologie produkuji body.

Pokud se vaSe Zetony nachdzeji na pravém okraji stupnice iniciativy ¢i po-
kroku, mlZete body ztratit.

Ve 2 hrdgich ziskdte 1 bod za tfeti pozici na stupnici pokroku (viz str. 19).

Na konci hry:

®

Provedte zdvérecéné vyhodnoceni podle prehledu na hracskych kartéch.
Zavérecné vyhodnoceni bude vysvétleno v ndsledujici kapitole.
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Pozndmka: KdyZ dosdhnete 100 bodd, poloZte pred sebe svij
stobodovy Zeton. Pokud dosdhnete 200 bodli, Zeton otocte.

KONE

Hra konéi po osmém kole. Na konci hry ziskdte body za riizné dosaZené Gspéchy.

Zakazky

Soucdsti kazdé hry jsou 3 rlizné zakdzky. V prvni hie byste méli pouZit desticky

oznacené %= . Ve standardnf hfe tfi desticky vylosujte (zbytek nechte v krabici)
a oto¢te ndhodnou stranou nahoru.

Na kaZdé desti¢ce zakdzky Ize ziskat body vice zplsoby:

Pokud spinite zadanou zakdzku, na konci hry
ziskdte pocet bodd uvedeny nahore. Také tim
ziskdte moznost zaplatit zobrazené inZzenyrské
kostky a koupit si prvni bonus. Pokud si jej kou-
pite, smite si koupit i druhy bonus.

Pfiklad:

Pokud jste patentovali alespori pét technologii,
zZiskdte na konci hry 6 bodd. Zdroveri fo zname-
nd, Ze pak miiZete zaplatit 4 inZenyrské kostky
a ziskat za né dalSich 6 bodti. Pokud to udéldte,
miZete zaplatit jesté 1 dalsi inZenyrskou kostku
a ziskat za ni dalSich 6 bodd. Oba bonusy si
miiZete koupit, pouze pokud jste danou zakdzku
splnili. Zaplacené inZenyrské kostky odevzdejte.

Zakdzky jsou vysvétleny na ndsledujici strané.

C HRY
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Zdvérecné vyhodnoceni

Na konci hry se v§e vyhodnoti podle popisu na hrdéskych kartdch:
1.

Vitézstvi

Poté, co jsou vechny body secteny, vyhrava hrac s nejvice body. Remizu vyhravé

Za fialové technologie ziskdte body na konci hry. VétSinu jich mliZete vyhod-
notit v tomto kroku, nékteré az pozdgji.

Ziskate body za spInéné zakdzky.

Ziskdte 1 bod za kaZdy svdj pulsar bez generdtoru nebo s rozestavénym
generdtorem.

Ziskdte 1 bod za kaZdy sviij rozestavény generdtor nebo generdtor, ktery
mdte pfed sebou na stole.

Ziskdte 1 bod za kazdé 2 inZenyrské kostky, které vam jesté zbyly. (Samotnd
kostka neznamena nic.)

2 %o

prvni a 4 body za druhou pozici. Ve 2 nebo 4 hrdcich ziskdte i 2 body za treti
pozici.

Nakonec si kazdy spo€itd své vyzkumné stanice a ziskd body podle prevodni
tabulky na hrdéské karté. Za 13 stanic ziskdate 50 bodd, za kaZdou dalsi sta-
nici +3 body.

Pozndmka: Technologie a bonusové Zetony za priizkum s tou-

fo ikonou se vyuZiji pouze v kroku 7. V Zadné jiné situaci, kdy
pocitdte stanice, se vyuZit nedaji.

-

p




Zakdzka: Alespori
2 zprovoznéné ge-
nerdtory téhoZ typu.

Zakdzka: Alesponi
3 zprovoznéné ge-
nerdtory téhoZ typu.

ZAKAZKY

Zakdzka: Alespori

2 zprovoznéné ge-
nerdtory odliSnych

typd.

Zakdzka: Alespori

3 zprovoznéné ge-
nerdtory jakychkoliv
typd.

Pozndmka: Pokud jsou ve hie obé zakdzky, které pocitaji generdtory, miZete kaZdy generdtor

zapocitat pouze pro jednu ze zakdzek.

Zakdzka: Alespoii
11 vjzkumnych
stanic. stanic.

Zakdzka: Alespori
9 vyzkumnych

- "
~ Pozndmka: Technologie a bonusové Zetony za
prizkum, které vam priddvaji stanice, se pro lce-
ly téchto zakdzek nepocitaji.

Zakdzka: Alespori
5 patentovanych
technologil.

Zakdzka: Alespoii
6 patentovanych
technologif.

Zakdzka: Alespori
3 aktivované
transmittery.

Zakdzka: Alespori
5 dokoncenych
projektll na Gstred.
(Dokoncené projek-
ty inspekénich letl
se pocitaji, i kdyz
nebyly vyuZité.)

Zakdzka: Alespon
4 aktivované
fransmittery.

Zakdzka: Alespoi
3 dokoncené

a vyuZité projekty
inspekénich letd.
(VyuZité projekty
inspekénich letd,
za které jste ziskali
0 bodd, se pocitaji
t67.)




VE 2 HRACICH

Priprava hry

PouZzijte stranu prehledového pldnu pro 2 a 3 hrace. Ostatni pldny jsou ve vSech
poctech hraéa stejné.

Kazdy hrd¢ ma na polich pofadi 2 rakety.

Ndhodné vyberte zacinajiciho hrace. Jeho rakety umistéte na 1. a 3. pole poradi.
Rakety druhého hrdce pfijdou na 2. a 4. pole. (Treti raketa bude predstavovat
priizkumnou lod;, jako obvykle.)

KaZzdy hra€ ma na kazdé stupnici 2 Zetony misto jednoho. Pfipravte je v opacném
pofadi, neZ jaké je pofadi hrdcd (jako obvykle).

Priklad:

Pokud zacind zeleny hraé, pripravi se rakety a Zetony ndsledujicim zplsobem:

Fdaze kostek

Hdzi se 7 kostkami. Kazdy hraé si jako obvykle vybird 2 kostky, a sice podle pozic
na polich pofadi. Je tedy mozné, Ze si zacinajici hrd¢ bude vybirat prvni dvé
kostky a druhy hra¢ tfeti a étvrtou.

KdyZ pfesunujete Zetony na stupnicich, muZete si vybrat libovolny ze svych Etyi
Zeton(l. Samoziejmé plati pravidlo o neprekroGeni pravého konce stupnice.

Akéni faze
Zbudou 3 kostky. MliZete zaplatit 4 inZenyrské kostky a zkopirovat kteroukoliv ze
zbylych kostek jako bonusovou.

Hra¢, jehoZ raketa se nachdzi na 1. poli poradi, odehraje svou akéni fazi prvni.
(Pozice dalsich raket nejsou dilezité, kazdy md stdle v akeni fzi jen jeden tah.)

Zetony v nehrajici barvé pouZijte na zakryvani planet oznagenych @ a 0
Technologie s jedinym symbolem kostky smi patentovat pouze jeden hrd¢.
Ostatni pravidla se neméni. Ve hre zlistévaji i vSechny Zetony konstrukénich ocenént.

Produkéni faze

Prestavte vSechny Ctyri rakety podle poradi Zetonl na stupnici iniciafivy. (Na
zacdtku prvniho kola byly Zetony v opaéném poradi.) Toto poradi plati po celé
ndsledujici kolo.

Odmény za pozici na stupnici pokroku:

* 2inZenyrské kostky pro majitele prvniho Zetonu zleva.

e 1 inZenyrska kostka pro majitele druhého Zetonu.

< 1 bod pro majitele tretiho Zetonu.

Pokud tedy prvni i druhy Zeton zleva patfi témuz hrdci, ten ziskd celkem 3 inze-
nyrské kostky.

Mdte-li na pravém konci stupnic vice Zetond, ztrécite body za kazdy z nich.

Zdvérecéné vyhodnoceni

Zdvérecné vyhodnoceni probihd jako obvykle. Pozice na stupnici iniciativy se

hodnofi stejné jako ve 4 hrdcich. Jeden z hraci tedy ziskd body za dvé pozice.

&< 7

VE 3 HRACICH

Rozdily oproti hfe ve 4:

« PouZijte stranu prehledového plédnu pro 2 a 3 hrdce.

« Budete potiebovat jen 7 stfibrnych kostek z 9.

« Zetony v nehrajici barvé pouZijte na zakryvéni planet oznagenjch o

,Plvodné jsem sem priel proto, abych rychle zbohatl.
Ale fed;s* kdyZ je to tu hotove, bych nechtél Zit nikde jinde.”
T - - > - el

el =



PREHLED SYMBOLU

Okamzité odmény Dalsi odmény

Ziskds dany pocet bodd. Tento projekt ti umoZfiuje provést inspekenf let. Ty jsou

vysvétlené na strané 14.

Vezmi si z dobiraci hromddky generdtor

uvedeného typu. - ! Tento projekt ti umoZiiuje provést inspekéni let vybrané
> barvy. Vice na strané 14.

Vezmi si z dobiraci hromadky generdtor

jednoho z uvedenych typd. Pokud ziskds bonusovy Zeton za prizkum s timfo sym-

' bolem, nech si jej do konce hry. (Toto je jedind vyjimka,
ostatni bonusové Zetony se vyhodnocuji ihned a poté se
odhodi.) KdyZ na konci hry po€itds své vjzkumné stanice,
kazdy tento Zeton se po¢itd jako stanice navic. Nelze pouZit
pfi vyhodnocovani zakdzek.

Vezmi si z dobiraci hromddky
libovolny generdtor.

Vezmi si z dobiracich hromddek 2 generdtory

odlignych typ. Transmittery

Lizni si bonusovy Zeton za prizkum (a piipadné jej
vyhodnot'a odhod). VétSina Zeton( se vyhodnocuje
okamZité. Pokud v dobiraci hromddce Zadné Zetony ne-

jsou, zamichejte odhozené a vytvorte hromddku novou. Ihned ziskas dany  Ihned mizes
pocet bodd. obsadit izolovany na libovolny neizolovany pulsar a po-

pulsar. kracuj, jako bys tam pravé pristdl.

Vezmi si zobrazené modifikatory.

(Pokud dosly, pouZijte vhodnou nahradu.) &“; Q 4 &
v e & ‘;",‘-

Ziskds zobrazené kostky. Cervenou musis Ihned teleportuj svou prizkumnou lod”  |hned feleportuj svou priizkumnou lod
v tomto kole pouZit jako bonusovou kostku. Vice do libovolného planetdrniho systému  do libovolné lokace na hernim plénu
nasir. 15. a pokracuj, jako bys tam pravé pristdl.  a pokracuj, jako bys tam prdveé pristal.
Pozndmka: Prizkumnou lod’ nelze teleportovat na izolovany pulsar.

Y (¥

Vezmi si uvedeny pocet inZenyrskych kostek. (Nemély
by dojit. V pfipadé potfeby pouZzijte Zetony se ctyrmi
kostkami. MlZete je libovolné rozmériovat.)

Béhem kazdé Béhem kaZdé produk- Béhem kaZdé produként faze
produkéni féze ¢éni faze ziskds dany (ale maximdlné jednou za tah)
Ziskas Gervenou kostku dané hodnoty. Muss ji v tomto Ziskas dany pocet  pocCet inZzenyrskych miiZe$ zaplatit 1 inZenyrskou
kole pouZit jako bonusovou kostku. (Nezapominej, Ze si bod. kostek. kostku a ziskat za ni uvedené
misto bonusu za priizkum miiZe3 vzit bonusovy Zeton.) body. Mizes pouzit i kostku,
kterou jsi préveé ziskal z jiného
transmitteru.
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