


HERNI MATERIAL

V krabici najdete

12 lepikd.

Jak sestavit plan lodi:
Nalepte 3 lepiky na
vyznacena mista. Prelozte
plan a silné stisknéte.

V krabici najdete
riizné modely figurek.
Jejich zastoupeni se
muze hru od hry lisit.

Model figurky nema

na hru zadny vliv.

Jak sestavit
figurku lodi:




PRIPRAVA HRY

Tuto stranu herniho planu pouZijte, y Tyto dilky se pouzivaji pouze ve hie
pokud hrajete v méné nez ve 4 hra- 4 hracu. Pokud hrajete v mensim
gich. Ve 4 pouzijte druhou stranu. pocCtu hracu, nechte je v krabici.




PRIPRAVA HRACE AKTIVACE MISTNOSTI

MISTNOSTI

funguji také jako mistnosti a aktivuji se stejnym zplsobem.

Pokrocilé mistnosti
Mohou mit rtzné
efekty a vyuziti.

Kormidlo Déla Laborator Opravna
pohyb po planu boj s piraty vyzkum oprava lodi

/D technologie

@ * Odpovidajici barvy:

Kadet mlze aktivovat pouze Sedou mistnost.

Sedou mistnost mdze aktivovat kdokoliv.

Androidi nikdy neaktivuji mistnosti. (Nase primitivni technologie je roz€iluje.)

PRUBEH HRY

L



CESTOVANI

;N

Ci mise to vlastné je?

Prvni lod, kterd na planetu prileti, ma prednostni pravo na spl-
néni dané mise. Pokud jsi jediny hra¢ na planeté, oznac to tak,
ze svou lod umistiS pfimo na planetu. Mise na dané planeté
(pripadné mise, ktera se tam pozdéji objevi), je rezervovana pro

tebe. Ti, co prileti pozdéji, umisti svou lod vedle planety.

Ve velmi nepravdépodobném pripadé, ze hra¢ opusti planetu,
kterou mél rezervovanou, a zanecha tam 2 dalsi hrace, zadny
z nich si tuto planetu nemlze rezervovat. Libovolny z nich (ale
jen jeden) mlze vSak misi na dané planeté splnit normalné bé-
hem svého tahu.

POSKOZENI A OPRAVY




PIRATI

KdyZ dojde zasoba Zetont
Pokud bys mél losovat nového pirata a nemdzes, oto¢ vSechny
odhozené piraty lebkou vzhiru a po zamichani z nich vytvor no-

vou hromadku.

TECHNOLOGIE

TYPY TECHNOLOGII

Pokrogéilé
mistnosti
Mohou byt
aktivovany
¢leny posadky
odpovidajici
barvy.

nova technologie

ropojené bonusy neziskas nic.

Pasivni
technologie
Jasné fikaiji,

kdy se ma jejich
efekt uplatnit.

Omega
technologie
Prinaseji body
na konci hry.




MISE

Vyhodnot misi. Vyhodnot vSechny rfadky mise
postupné odshora doli:

Pokud barva figurky odpovida barvé radku, ma-
zeS vyhodnotit vSechny efekty uvedené na radku
postupné zleva doprava. (Velitelé a androidi maji
specialni pravidla, jak je vysvétleno na str. 15.)

Pokud barva figurky neodpovida, nebo pokud je
soucasti radku efekt, ktery nechces vyhodnotit,
musi$ ignorovat cely radek.




POSADKA

SEZNAM SE S POSADKOU

Hru zacinas se dvéma poruciky od kazdé barvy a s jednim kadetem.
Nicméné, tva posadka se bude dal ucit a zdokonalovat.

Androidi
Zahadni Tincané obcas
nabidnou své sluzby, ale

Zluti porugici Mod¥i poruéici Kadeti Velitelé
Ovladaji zbrané Maji na starost Zatim v nicem Ostfrileni veterani.
zastavaji a zajistu;ji vyzkum Uplné nevynikaiji, A je to poznat!
diplomatické bezpecnost. a inzenyrské ale snazi se.

funkce. projekty.

Cerveni porugici
Ridi lod'a asto

MEDAILE

Za vylepSovani posadky se plati medailemi. Hru zacinas s j
nou medaili, ale pozdgji si mizes vyslouzit dalsi.

Kdyz mas ziskat medaili, beres si ji ze zasoby. Nech si ji
na planu lodi, dokud se ji nerozhodne$ pouzit. Mnozstvi
medaili, které mizes mit v jednu chvili na lodi, neni ome-
zeno.

nikdy nezlstanou dlouho.

Prace navic /

Pokud budes po veliteli chtit, aby vykonal praci navic, zalezi na
tom, jaka byla jeho prvni akce.

Velitel, ktery aktivoval mistnost, mize poté aktivovat jesté jed-
nu mistnost. MGze to byt znovu tataz mistnost nebo odlisna.
Timto zplsobem miZe samoziejmé stale aktivovat pouze mist-
nost odpovidajici barvy (pfipadné Sedou opravnu).

Velitel, ktery vyhodnotil fadek na misi, mGze tentyz fadek vy-
hodnotit jesté jednou (predtim, nez pristoupis k vyhodnocovani
dal8iho). Pokud fadek obsahuje volbu, mizes si pfi opétovném
vyhodnocovani zvolit totéz nebo vybrat jinou moznost.

Y

Poslani podrizeného zpét do sluzby

Misto prace navic mize velitel poslat podfizeného z fronty zpét
na mustek do sluzby. Podfizeny musi byt bud’ kadet, nebo poru-
¢ik stejné barvy jako velitel. MUzes vybrat podfizeného odkud-
koliv z fronty (ale ne takového, ktery je na misi spolu s velitelem).

Poté, co velitel provede svoji prvni akci (aktivovani mistnosti
nebo vyhodnoceni radku mise), presun zvoleného podfizeného

na mustek.



DIPLOMACIE KONEC KOLA

ﬁ bonus na

tomto poli

startovni
pole | ;

body za
tuto oblast

Body
Kazda stupnice je rozdélena do 4 ob-
lasti s hodnotou 1, 2, 3 nebo 4 body.

Na konci hry ziskd$S body podle toho,
ve které sekci se tvlij ukazatel nachéazi. : ~.  Pokud obejde§ stupnici podruhé, gratulujeme! Ziska$ navic

Kdyz obejdes stupnici zpét na startovni pole, oto¢ svij ukazatel na pétibodovou
stranu jako pfipominku toho, Ze tato stupnice ma pro tebe hodnotu +5 bodd.

Obejiti celé stupnice zpét na startovni ’ specialni pétibodovou trofej, opét jako pfipominku dalSich
pole pfinasi dalsich 5 bod({. Maximal- +5 bodl. Pokud by méli stejnou trofej ziskat dva hragci... no,
ni pocet bodl, které je mozné z jedné vlastné jsme tak Uplné necekali, Ze ji ziska byt jen jeden. Pro-
stupnice ziskat, neni nijak omezen. sté si téch +5 bodl nékam poznacte.




KONEC HRY ZAVER




SOLOVA HRA

Pasazéri
Zatimco se pfripravujeS na odlet, veli-
telstvi ti oznami, ze tentokrat povezes

specialniho pasazéra. Vyber si jedno-
ho z pfislusného bali¢ku. Pro prvni hru
doporucujeme Médu.

Pro dalsi hry si mizes vybrat pasazéra nahodné. (Nebo si prosté vyber
takového, se kterym by sis rad zahral.) Pasazér té bude provazet po
celou dobu hry.

Na karté kazdého pasazéra je uvedeno nékolik technologii, které je
pred hrou treba vyradit z balicku a umistit je na Tincanskou udalost.
Schopnosti téchto technologii obvykle Gzce souvisi s efektem pasazé-
ra a s tim, jakym zplsobem ovliviiuje zavéreéné bodovani.

solové udalosti

pasazéri

technologie
pro Tincanskou
udalost

v 2 3 Y

Kapitan Stin se chysta provést svou

posledni akci prvniho kola.




PREHLED PRAVIDEL

Priprava hry

Pfipravte hru dle instrukci na str. 4 a 5.

= Pouzijte hlavni plan pro 4 hrace nebo jeho druhou stranu pfi méné hracich.
Dva oznacené trojuhelnikové dilky se pouzivaji pouze ve 4 hracich.

= Pomoci trojuhelnikovych dilk( se ndhodné urci pozice vesmirnych stanic
a uvodni rozmisténi misi.

= Na vyznacené cesty umistéte po jednom ndhodném piratovi.

= Na Ni’anskou a Kooperativni stupnici vylosujte ndhodnou udalost. Tincan-
ska stupnice dostane také svou udalost a k ni ndhodnou alfa technologii.

= VylozZte 5 alfa technologii do nabidky.

= Vylozte 3 omega technologie do nabidky.

Pfipravte plany hracd dle instrukci na str. 6.

= Poradi figurek ve fronté je predtiSténé na planu.

= VSichni hraci pouzivaji stejnou stranu planu pro vyzkoumané technologie.
= Nezapomernte na 1 startovni medaili.

Kolo
Hraci se stfidaji na tahu. Nejdriv zacinajici hra¢ a dale po sméru hodinovych
rucicek.
Ve svém tahu si vyber jednu z moznosti:
= Aktivovat mistnost:
= Pfesun odpovidajici figurku z mistku na konec fronty nebo odhod
2 artefakty s odpovidajici barvou.
= Vyhodnot efekt mistnosti.
= Splnit misi na své aktualni lokaci:
= Poloz kartu mise do vyfezu v pravé ¢asti planu lodi.
= Z mustku pfifad kazdému fadku mise jednu figurku.
= Vyhodnot fadky odshora dolG: Pokud barva odpovida, mGzes vyhodno-
tit vSechny efekty na radku zleva doprava.
= Po vyhodnoceni v8ech fadkl posuri figurky na konec fronty. Kromé
androidl - ti se vrati do spole¢né zasoby.
= Splnéné mise si nechavej pobliz svého planu licem dol(.
= Z trojuhelnikovych dilk( oto¢enych licem vzhlru pfesuf ten s nejvys-
&im Cislem na misto po splnéné misi. Oto¢ ho licem dol(.
= Na misto po trojuhelniku vyloZ novou misi.
= Kdyz se posledni trojuhelnik otoéi licem dold:
= Pro kazdy Cislovany trojuhelnik vylosuj pirata. Pokud je okolni ces-
ta odpovidajici barvy volna, pirata na ni umisti.
= Otoc v8echny Cislované trojuhelniky opét licem vzhdru.
= NemdUze$ splnit misi, kterou ma nékdo rezervovanou.
= Pasovat:
= Poté, co pasujes, uz do konce kola nehrajes.
= Pokud nemUzZe$ aktivovat mistnost ani splnit misi, musi$ pasovat.

4

Kolo skon¢i poté, co vSichni pasuji.

= Sedoupnéte figurky smérem na mustek tak, aby ve fronté zUstaly jen po-
sledni 3.

Rozdejte figurky nebo Zetony z pocitadla kol rovnomérné mezi hrace.
Doplnite dilky na stanice, pfipadné je pfesunte do dalsiho kola, pokud je
dana stanice obsazend néci lodi.

= Posunite Zeton zacinajiciho hrace vlevo.

Posadka

Kadeti jsou Sedé figurky.

= Nemohou aktivovat jiné mistnosti nez Sedou opravnu.

= Mohou byt poslani na misi, ale jejich radek se nevyhodnocuje.

= Mohou byt vytrénovani na porucika libovolné barvy za 1 medaili.
Poruéici jsou cervené, zluté a modré figurky (bez velitelského krouzku).

= Mohou aktivovat odpovidajici mistnost nebo Sedou opravnu.

= Mohou byt poslani na misi. Tam mohou vyhodnotit fadek odpovidajici barvy.
= Mohou vytrénovanim zménit svou barvu za 1 medaili.

= Mohou byt povySeni na velitele stejné barvy za 3 medaile.
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Androidi jsou zlaté figurky.

= Nemohou aktivovat mistnosti.

= Mohou byt poslani na misi, kde se pocitaji jako libovolna barva.
= Pouze androidi mohou vyhodnotit zlaty fadek.

= Nemohou byt vytrénovani ani povyseni.

= Misto posunuti na konec fronty je vratte do zasoby.

Velitelé jsou Cervené, Zluté a modré figurky s velitelskym krouzkem (max. 5
na lod).
= Mohou aktivovat odpovidajici mistnost nebo Sedou opravnu.
= Mohou byt poslani na misi. Tam mohou vyhodnotit fadek odpovidajici barvy.
= Nemohou byt vytrénovani ani povySeni.
= Velitel nejdfive provede jednu akci stejné jako porucik a poté si vybere
jednu z moznych druhych akci:
= Prace navic:
= Pokud prvni akci aktivoval mistnost, mize aktivovat jesté jednu
(stejnou nebo jinou).
= Pokud byl na misi, mize sv(j fadek vyhodnotit jesté jednou. (V pfi-
padé fadku s volbou si mdze vybrat jinou moZznost.)
= Poslat podfizeného zpét do sluzby:
= Presunout kadeta nebo porucika stejné barvy odkudkoliv z fronty
na mustek.
= Pfesouvany podfizeny nesmi byt na misi spolecné s velitelem.

Pirati

Zetony piratl se losuji nahodné.

5 nebo 6 se jich umisti na zacatku hry.

Efektem pfepadeni@ se novi pirati umistuji ke tvé lokaci. Pfi otaceni cis-

lovanych trojuhelnikd licem vzhru se umistuji k lokacim téchto trojhelnikd.

= Vezmi ndhodného pirata. Pokud je cesta odpovidajici barvy neobsazen3,
pirdta na ni umisti. Jinak ho odhod.

PFi pohybu pres cestu s piratem dostane$ 1 poskozeni.

S piraty je mozné bojovat a

= P¥i boji s piraty dostanes 1 poskozeni.

= Ziskas zeton piratské lodi a odmény na ném vyobrazené.

Poskozeni a naklad

Zacinas se 7 poskozenimi - 3 ve skladistich, 4 v technologickych slotech.

Kdyz dostanes poskozeni, umisti ho do skladisté:

= Pokud mas vSechna skladisté plna, musis odhodit pirdta nebo artefakt,
abys jedno uvolnil.

= Pokud mas vSechna skladisté poSkozena, dalsi nadmérna poskozeni se
hromadi na téch jiz poskozenych.

= B&hem hry se poskozeni nikdy nedava do technologickych slotd.

Oprava ti umozni odstranit 1 poSkozeni - ze skladisté nebo z technologic-

kého slotu.

= Pri opravovani skladisté musis vzdy pfednostné opravit nadmeérné posko-
zeni. (Pokud néjaké mas.)

Poskozeny technologicky slot musi byt opraven, abys do néj mohl umistit
technologii.
= Nicméng, technologické bonusy stale funguiji, i kdyz je slot poSkozen.

Kdyz ziskas Zeton artefaktu nebo piratské lodi:

= Umisti ho do prazdného skladiste.

= Pokud jsou v8echna tva skladisté obsazena, mize$ odhodit artefakt nebo
pirata, aby sis udélal misto.

= Pokud jsou vSechna tva skladisté posSkozena, musis Zeton odhodit.

Stupnice frakei

KdyZ postoupi$ na pole s bonusem, vyhodnot ho.

Po vyhodnoceni udalosti jeji kartu odstran.

= Po vyhodnoceni dvou udalosti se treti udalost odstrani bez efektu.
MnozZstvi bod( z jedné stupnice neni omezeno.

c
-
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ESNENI VYBRANYCH KARET

Brana ke hvézdam
Mise vrat na vrSek balicku ve stejném pofadi.

Oziveni centralniho védomi
Androidi pouZiti na této misi jsou soucasti tvé
posadky az do vyhodnoceni celé mise.

Tincansky archiv
Lizni si 3 karty z balicku technologii. MUzes si
z nich 1 vybrat. Nevybrané karty odloz na od-
hazovaci balicek.

Kradez tajnych pland

Omega megapocitac

Toto jsou jediné dvé karty vyuZivajici zbyvajici
balicek omega technologii. Lizni si z néj
3 karty a 1 z nich si mGze$ vybrat. Nevybrané karty od-
loz na odhazovaci balicek. Je velmi nepravdépodobné,
Ze by balicek omega technologii doSel, ale pokud ano,
zamichej odhozené omega technologie a vytvor z nich
novy balicek.

Kvantova torpéda
Provedeni efektu {{) je vzdy volitelné, takze se mlizes
rozhodnout bojovat pouze s 1 pirdtem.

Simulator

Ber to tak, jako by byl kopirovany efekt pfimo natistény
na této karté. Konkrétné u efektu, ktery fika: ,,0dhod’
tuto kartu,” musi$ odhodit Simulator.

Dimenzionalni skladisté

Jedna se vlastné o skladisté navic, ktera ale nemohou
byt poskozena. Mize$ kdykoliv pfesunout naklad mezi
touto kartou a skladisti na lodi. | s nadmérnym posko-
zenim smi$ stéle prechovavat ndklad na této karté.

Generator ¢ervich dér

Kdyz ziska$ pohyb z technologického bonusu, nebude
to pohyb, ale rovnou skok. Efekt této karty platii pro jeji
vlastni pripojky, a to dokonce uz béhem jejiho vylozeni.

Hyper-nabijecka
Kdyz mas ziskat pohyb nebo skok, mizes predstirat, ze
je to misto toho oprava.

Maskovaci barva

Tvé prvni # na misi mdze byt ﬂ natiSténé pfimo na
karté nebo to mize byt poskozeni jako dlsledek jiného
efektu na misi, napt. ).

Ni’ansky komunikator
Pokud je na libovolném Fadku mise pfimo natistén

alespon jeden z uvedenych symbol( (ﬁ, ( @), zis-

kas Y. Nezalezi na tom, jestli jsi Fadek s danym sym-
bolem vibec vyhodnotil.
Pozorovatelé
kud ma splnéna mise alespon jeden
fadek prislusné barvy. Nezalezi na
tom, jestli jsi dany radek vyhodnotil.
Servisni robici
Kdyz ziska$ opravu z technologického bonusu, ziskas
rovnou 2. Efekt této karty plati i pro jeji vlastni pfipojky,

Bonus z téchto karet dostanes, po-
Mise se dvéma cervenymi radky ti da bonus stale jen jednou.
a to dokonce uz béhem jejiho vylozeni.

Tréninkovy holovizor
Efekt této karty plati i pro jeji vlastni pripojky, a to do-
konce uz béhem jejiho vylozeni.

Univerzalni prekladaé
Pokud bys mél napfiklad ziskat ﬂ muzes$ to misto

toho vyhodnotit jako ﬂ nebo ﬁ ale ne jako ﬂﬂ

Vitrina na artefakty

Vitrina na trofeje

Kdyz bys mél platit medaili, mizes misto toho
zaplatit prislusnym zetonem. NemUiZe$ ale dany
zeton jen tak odhodit a vzit si misto néj medaili.

Zesilené platovani

MUze$ takto odhodit pouze jiz uskladnéného 6 Ne-
muze$ odhodit pirata, se kterym pravé bojujes, a igno-
rovat tak jeho poskozeni.

Studie artefakti
Ve hfe jsou pouze 3 rlzné druhy artefaktd, takze tato
karta ti mGze dat nanejvys 6 bodd.

Diplomatické nafizeni €. 12

Vybus$na krize

Kdyz skon¢is svUij tah na stanici, nejdfive vyhodnot
efekty téchto udalosti a teprve poté odmény z dil-
ku stanice.

Politika upfimnosti

Ukazatele, které se vraci o pole zpét, pfi tom ne-
spousti bonusy.

Vyuziti vefejnych zdroju

Artefakty na mistnostech se neboduji. KdyZ o mist-
nost pfijdes, odhod'i jeji artefakt.
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EFEKTY

Efekty se vzdy vyhodnocuji v poradi zleva doprava.
' MuUzes provést 1 pohyb.
MiZe$ provést az 2 pohyby.

Q MuUzes sestrelit 1 piratskou lod na cesté vedouci z tvé loka-
ce. Nezapomen si vzit poskozeni.

MuUzes si vzit technologii z nabidky a umistit ji do prazdné-
ho technologického slotu (bez posSkozeni a bez karty). Na
konci tahu dopln nabidku vrchni kartou z balicku technolo-
gil.

Stejné jako efekt vyse, jen s tim rozdilem, Zze mdzes odho-
dit jednu ze svych technologii a novou umistit do uvolné-
ného slotu. Technologické bonusy funguji normalne.

q MUzes opravit 1 poskozeni.

DostaneS 1 poskozeni. Musi$ ho umistit do skladisté (ni-
kdy do technologického slotu).

ﬁ Vezmi si androida ze zasoby a umisti ho na muUstek.

\/ b Gt
}‘{ Vezmi si uvedené Zetony.

Kdyz si mas vzit zeton piratské lodi, vezmi ho ze zasoby
jako jakykoliv jiny zeton.
Kdyz si bere$ vice artefakt najednou, muzes si je
vSechny prohlédnout, nez se rozhodnes, které si nechat.

o) ] Muzes odhodit pfislugny Zeton, abys ziskal uve-
” denou odménu. (Bez odhozeni Zetonu nic nedo-
stanes.)

‘h MUzes odhodit technologii z jednoho ze svych slo-
b ¢

tl, abys ziskal uvedenou odménu. (Bez odhozeni
technologie nic nedostanes.)

o /3

e Umisti nahodného pirata na cestu, ktera vede z tvé lokace
a barvou odpovida piratovi. Pokud je dana cesta jiz obsaze-
na, umistovany zeton misto toho odhod".

Lomitko znamena, Ze si mUzes vybrat jen
jednu ze dvou uvedenych moznosti.

' MuUze$ premistit svou lod' na libovolnou lokaci. Ignoruj pfi
tom piraty.

1) Efekty se vzdy vyhodnocuji zleva doprava. V tomto pri-
0 padé to znamen4, Ze nejdrive provedes skok a nasled-
ny pirat se objevi uz kolem tvé nové lokace.

Presun prvni figurku z fronty na mistek.

‘B MUze$ postoupit az o 3 pole na prislusné stupnici.

@ Zvol si jednu stupnici frakce a postup na ni az o 2 pole.

@ MUze$ postoupit o 1 pole na libovolné stupnici. Poté to
muze$ udélat jesté jednou, na stejné nebo na jiné stup-
nici.

Tento symbol znaéi misi s alespon jednim radkem pri-
slugné barvy. Pokud méa mise vice radkl dané barvy, sta-
le se pocitad pouze jako 1 mise.

%4 Na konci hry ziskas 1 bod za kazdy propoje-
ny technologicky bonus. (Pocitaji se do toho
i propojené bonusy predtisténé na planu.)

xR/

X Na konci hry ziskas 1 bod za kazdého svého veli-
tele. (Ano, maximum je 5.)

% ﬁ Na konci hry ziska$ 1 bod za kazdé poskozeni.
(Stale ale za kazdé poskozeni ztratiS 1 bod jako
obvykle. Zisk se ztratou se tedy vyrusi.)

Na konci hry ziskdS 1 bod za kazdou
figurku prislusné barvy.

Odhod' tuto kartu. Pak: Nékteré karty jsou pouze na 1 pouZiti.
Po pouziti je odloz na odhazovaci balicek. Ani velitel nedokaze
takovou mistnost aktivovat dvakrat po sobé.

Kdyz jej ziskas, mizes jej umistit do slotu misto jiné své techno-
logie: Misto abys technologii s timto efektem umistoval do prazd-
ného slotu jako obvykle, mizes$ odhodit jednu ze svych dfive zis-
kanych technologii a tuto novou umistit do uvolnéného slotu.




