CATAN

Tento almanach obsahuje podrobnd vysvétleni a priklady k pravidldm hry
CATAN — Hvézdoplavci. Nejedna se o pravidla hry, kterd by popisovala,
jak hru hrét. Zde obsaZené detaily si nemusite pied prvni hrou dist. Jed-
noduse se pustte do hrani, jakmile si nastudujete pravidla hry. Pokud se
béhem hry objevi otdzky, vyhledejte si odpovéd'na zakladé abecedné
fazenych klicovych slov.
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GALAXIE V CASECH HVEZDOPLAVCU

V poloviné 3. tisicileti lidstvo kolonizovalo neobydlené planety a mésice
své slunecni soustavy. Krdtce poté, co lidé hluboko pod povrchem jednoho
ze Saturnovych mésicti objevili dosud neznamou krystalickou latku se jim
podafilo s jeji pomoci zkonstruovat pohon, ktery umoznil cestovani nékoli-
kandsobnou rychlosti svétla a dovolil hvézdoplavciim prekonat hranice do-
movskeé Slunedni soustavy.

Velmi brzy narazili tito vesmirni cestovatelé na inteligentni mimozemské
ndrody, které rovnéz disponovaly technologii mezihvézdnych cest rychlosti
nékolikrat piesahujici rychlost svétla: ZelenokoZce, Védouci, Obchodniky,
Diplomaty a Nomédy.

Hvézdoplavi zjistili, Ze viechny ndrody, kterym se podafilo piekonat hranice
svych slunecnich soustav, jsou mirumilovné. Nad jejich pokojnym souZitim
bdi Galaktickad rada, svrchovany orgdn, v némz jsou zastoupeny viechny
ndrody, jeZ ovladly mezihvézdné cestovani.

Aby mohlo byt lidstvo pfijato Galaktickou radou do spolecenstvi viech nd-
rodli galaxie, muselo akceptovat jeji kodex.

Ten mimo jiné zakazuje zaklddani kolonii ve vSech slune¢nich soustavach,
kde existuji planety obsahujici Zivot. Tim se ma zabrdnit veSkerym zasah(im
do pfirozeného vyvoje Zivota na téchto svétech. Lidé kodex Galaktické rady
podepsali a jeji clenové je viele pfijali mezi sebe.

Ve 26. stoleti bylo zaloZeno prvni lidské vesmirné osidlenti, které bylo po-
jmenovéno,Catan” po jednom z ostrovi v Atlantském ocednu.

Na zakladé rostouci populace v Catanu pozemska vlada rozhodla, Ze dojde
k vybudovani dal3ich kolonii ve slune¢nich soustavéch s neobydlenymi
planetami.

Timto tikolem budou povéreni ti nebo ctyfi hvézdoplavi. A to jste vy, mili
hraci. Vedle vadeho hlavniho cile, spocivajiciho v zaklddani novych kolonii,
musite vytvofit rovnéz prosperujici obchodni spojeni s dalSimi narody
Galaktické rady.

Nebude to lehké. Na zacatku sice budete jesté po urcitou dobu podporovani
doddvkami surovin ze Zemé, ale poté budete stale ve vétsi mife odkdzani
na vynosy z Catanu a nové kolonizovanych planetdrnich soustav. Budete je
potebovat ke stavbé novych kosmickych lodi, bez nichz svilj ukol sotva
spinite.

Dalsi prekazku na vasi cesté do hlubin galaxie predstavuji vesmirni pirati.
Pod cernou pirdtskou vlajkou se shromazdili psanci ze viech narod. Dis-

ponuji tajnymi zakladnami, z nichz jejich dobfe vyzbrojené kosmické lodé
vyrdzi pfepadat obchodni transporty mirumilovnych nérodi.

Proto musite pfi konstruovani vlastnich kosmickych lodi dbat nejen
na vylepSovani pohonu nebo zvéteni nékladové kapacity, ale rovnéZ na
dostatecnou palebnou silu palubnich dél.

Na konci 3. tisicileti se ma poprvé stat pfedsedou Galaktické rady clovék,

a sice jeden z hvézdoplavcii. Narody mu daji své hlasy, protoze s nimi v pié-
telském duchu navazoval obchodni vztahy, odvazné odkdzal vesmimé
pirdty do patfitnych mezi a jednal pfikladné podle zdsad kodexu Galaktické
rady. Budete timto hvézdoplavcem pravé vy?

Zelenokozci

ZelenokoZci dokazou jako Zadny jiny ndrod souznit se Zivou i nezivou pfiro-
dou. Pod jejich vedenim produkuji farmy vice potravin, z dolli se vytéZi vice
rudy a také patrani po cenném palivu pro nadsvételny pohon je s pomoci
Zelenokozcli efektivnéjsi. Kdo ziska prételstvi tohoto néroda, bude profito-
vat ze zvysenych vynosi surovin.

Tento zdrZenlivy narod disponuje vysoce rozvinutymi technologiemi pro
cestovani vesmirem. Kdo navéze prételstvi s VEdoucimi, mdzZe zvysit rychlost
svych kosmickych lodi a vyrazné posilit Gcinnost palubnich dél.

Diplomaté

Diplomaté jsou pfatelsti a charismaticti. UdrZuji se vsemi narody velmi
dobré vztahy a jejich pratelé mohou téZit ze znacnych vyhod. Diplomaté
jsou napfiklad schopni zvysit uzndni a slavu nékterého ndroda, zasadit
se 0 nizsi dané nebo pfimét bohat3i kolonie, aby pfispély chud3im.

Obchodnici

Obchodnici pfedstavuji hrdy a ¢inorody ndrod. Jejich velké obchodni lodé
zajistuji vétsinu kosmické prepravy zboZi mezi jednotlivymi ndrody. Obchod-
nici vSak maji pro lidi jednu ponékud zvIastni vlastnost. Na zacatku obchod-
niho jednani ocekdvaji od svého partnera nejprve darek. Pokud ho uznaji

za dostatecné cenny, s radosti vénuji odpovidajici protidar, ¢imz je obchod
uzavien. JestliZe se jim vsak darek nejevi jako adekvatni, miiZe to mit na
jejich protéjsek neblahy dopad. V extrémnim piipadé je urazeny vladce Ob-
chodnikli dokonce schopen provést sabotaz na kosmické lodi nehodného



obchodniho partnera, coZ ma za nésledek preruseni letu daného plavidla.
BohuZel jsou Obchodnici pfi ocenovani dark{i nékdy nevypocitatelni. Kdo
si zajisti pfatelstvi tohoto ndroda, mlize ménit suroviny ve vyhodnéjsim

Vesmirni pirati

poméru.

Nomadi

Nomad{im, tajemnému ndrodu s nezndmou domov-
skou planetou, se pfipisuji nadpfirozené schop-
nosti. Vedle telepatie maji byt tito koCovnici
schopni presunovat pouhou silou mysli i znacné
rozmémé pfedméty na velkou vzdalenost. Do-
konce ani skoky hyperprostorem v rozsahu tisic@
svételnych let nepfedstavuji pro nomadské kos-
mické lodé problém. | pfes svou velkou moc jsou
Nomadi zcela mirumilovni a nekladou odpor do-

Vesmirni pirdti nepfedstavuji samostatny ndrod. Pod cernou piratskou vlajkou
se shromazduji psanci ze viech naroddi. Se svymi téZce vyzbrojenymi kosmic-
kymi lodémi kiiZuji zndmou casti galaxie a Ziji z pfepad mirumilovnych
obchodnich a kolonizacnich lodi.

konce ani pirdtskym Gtokdm. Tési se cté vSech galaktickych narodu; kdo ma
to Stésti, Ze narazi na nomadskou kosmickou lod'a prokdze svou tctu darem,

byvé zpravidla obdafen jejich pozehnanim.
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OBCROUNT10G ... 1 od kazdeé suroviny.

ODChOANI STANIC .vvvvvereeeeercreviescereniesecerssisesserssisessssseasnaenes 12 Na za.éétku hry si vezme kazdy’ hrac z tohoto balicku do ruky 3 karty

ODCNOAOVANI <.cevessessssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssses 13 surovin _(_’)' o ,

0bchodovani s DANKEM ..........vveeemrveerrrreerererirsneesessssesssssssesssnnees 13 Na koo nisvé f,éze V}?nosu o ZéYIS|OS'[I né aktuélm’m.poétu vasich vitéznych
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Obchodovani se SPOIURTAC ...........cccvvvvvvvvvsvesmsmmsmmmsmsssnsnnnsaninas 13 4-7 vitéznjch bod: 2 karty surovin

ODJEVOVANT weevvvrrcrvrrrinnsasssssisssssssssssssssssssssssssssssssssssnas 13 8-9 vitéznjch bodii: 1 kartu suroviny

PAUDNT B0 .vvvvvvveerrieecrr e sses e saens 14 10 a vice vitéznych bodd: 0 karet surovin

Pirdtskad zaKIAANA .........coveevveerrerrererresreesteesseee st sessreens 14 Jestlize vdm padne,,7” (=), vezmou si navic z balicku zasob 1 kartu surovin

PIANELAINT SOUSEAVA vvvvvvvrrvvvessaerresesssenssssesssssssssssssssssssssssssssssssens 14 i vsichni vasi spoluhraci (vy ale nikoli) bez ohledu na to, kolik vitéznjch bodi

POhONNG JEANOTKA .....ovvveereerrrerrieesreessieess s sesensssensens 14 majl.

Pravdépodobnost VYNOST ...........ceueveverreeemrceeneseseseseeseseseeensans 14 BOJOVA SiLA

Pravidla pro 18 .......ueeeueeessssssssssssssssssssssssnsens 14 Abyste zistili bojovou silu svyich kosmickjch lodi (=), hodte svou matef-

PRAZKUM oot ceisesss e ese s sesensens 15 skou lodi (viz,Hod mateiskou lodi”) a k vysledku pfictéte pocet svych
palubnich dél (=) a pfipadné vylep3eni poskytnutd kartami pratelstvi (=)
Védoucich.

Velkd bojova sila je diileZitd, abyste s Gspéchem prestali nékterd setkani (-)
s vesmirnymi piraty a mohli jste dobyvat pirdtské zakladny ().



C

CENTRALA

kterd je vyznacena krouzkem. Pouze pokud vase ob-
chodni lod' () ukonci sviij pohyb v centrdle, miiZete

na dané vnéjsi vyspé zfidit obchodni stanici (-). _ o J
Kdyz vade lod pfes centralu pouze prolétd, povazuje P
se za béZnou vesmirnou kfizovatku (-).

Pohyb obchodni lodi miZe v centréle skoncit pouze
tehdy, jestlize tam ihned poté zaloZite obchodni stanici.

Kolonizacni lod (=) sviij pohyb v centrdle ukoncit nesmi.

C

CERVIi DIRA
Tento pojem se objevuje na kartach setkani (). Cervi diry umoziiuji skok
hyperprostorem (=).

F

FAZE LETU

Jakmile ukondite svou fazi obchodovani a stavéni (=), smite ve fazi letu
pohybovat svymi kosmickymi lodémi ().

Pokud nemdte na hernim planu Zadnou kosmickou lod, faze letu pro vés
odpada. Jestlize viak méte ve hie alespon jednu, musite urcit svou rychlost
(=). Za timto (icelem hodte matefskou lodi (=), viz,Hod mateiskou lodi”.

Nevypadla cerna kulicka:

Vysledek hodu udévé zakladni rychlost. K této hodnoté

prictéte pocet pohonnych jednotek () své matefské

lodi a pipadné také vylep3eni vychdzejici z karet pfd-

telstvi (=) Védoucich. Vysledek stanovuje rychlost va-

Sich kosmickych lodi. Rychlost uddva, o kolik vesmirnych

krizovatek (—) smite pohnout kazdou svou kosmickou

lodi, jestliZe dodrzite pravidla pro let (=).

Vypadla cerna kulicka:

Jestlize vdm vypadne cerné kulicka, hodnoty barev se

nescitaji. Zdkladni rychlost je v takovém pfipadé vzdy

,3" bez ohledu na barvu druhé vypadIé kulicky. Cerna

kulicka znaci, Ze nejprve se musite vypoiadat s vesmir-

nym setkdnim (=), nez budete moci pohybovat svymi

kosmickymi lodémi. Jakmile je setkani vyhodnoceno,

prictéte k zakladni rychlosti, 3" pocet pohonnych jednotek své mateiské lodi
a pfipadné takeé vylep3eni vychazejici z karet patelstvi Vedoucich. Vysledek
stanovuje rychlost vasich kosmickych lodi.

Rychlost uddva, o kolik vesmirnych kiiZovatek smite pohnout kazdou svou
kosmickou lodi, jestlize dodrZite pravidla pro let.

Jakmile ukoncite viechny pohyby svych kosmickych lodi, va$ tah kondi a na
fadu pfichdzi dalsi hrac.

FAZE OBCHODOVANI A STAVENI

V této fazi svého tahu smite libovolné Casto obchodovat () a stavét (-).
Neni tfeba dodrZovat Zadné presné stanovené pofadi. Smite napfiklad
obchodovat se spoluhra¢em, potom postavit koloniza¢ni lod (=), znovu
obchodovat a nakonec pfidat modul na svou matefskou lod'(=).

FAZE VYNOSU

Faze vynosi vaseho tahu zacind ve chvili, kdy predchozi hra¢ ukondi svij
tah a predd vam kostky. Pomoci hodu kostkami urcite, které planety budou
produkovat suroviny. Kazda planeta, jez mé na sobé Zeton s Cislem (-),

je schopnd poskytovat vynosy.

VSichni hraci (véetné téch, ktefi nejsou momentdlné na tahu) dostanou
za kazdou kolonii (=) a kosmicky pfistav (=), které sousedi s planetami
s hozenym ¢islem, 1 kartu suroviny (-); druh této suroviny zdvisi na
druhu planety. Vyjimka: kdyz padne,,7* ().

Nésledné si mlizete za urcitych podminek vzit 1 nebo 2 karty surovin

z balicku zasob ().

Priklad: Jestlize padne 6", dostane modry hrd¢

1 karbon za svou kolonii. Bily hrd¢ dostane rovnéZ

1 karbon za sviij kosmicky pristav. Pfi hodu ,5”

dostanou Zluty a bily hrdc kazdy 1 rudu .

FAZE ZAKLADANI

Jestlize nebudete hrét podle pocétecniho

rozmisténi pro zacatecniky (viz pravidla

str. 2-3), ndsleduje po variabilnim sestaveni herniho plénu (=) faze za-
kladani.

Kazdy hrac zaloZi v sektoru Catan (-) 2 kolonie (=) a 1 kosmicky pfis-

tav (=). Navic dostane pro svou matefskou lod' (=) 1 modul.

Zacinajiciho hrace urcete na zakladé hodu obéma kostkami. Komu padne
nejvic, bude zaCinat fazi zakladani a tim i vlastni hru. Ostatni hraci ndsleduji
po sméru hodinovych rucicek.

Faze zakladani probiha ve 4 kolech:

1. kolo

Zacinajici hrac umisti na libovolnou kolonizovatelnou kfizovatku (=) v sek-
toru Catan 1 kolonii. Poté totéZ ucini ostatni hraci po sméru hodinovych ru-
Cicek.

2. kolo

Jakmile vSichni hrdci zaloZi svou prvni kolonii, je na fadé hrac, ktery v pred-
chozim kole umistil svou kolonii jako posledni. Nyni smi zaloZit svou druhou
kolonii. Ostatni hraci nasleduji po ném, tentokrét proti sméru hodinovych
rucicek.

3. kolo

Maji-li vsichni hraci na hernim planu svou druhou kolonii, umistuje se tieti.
Tentokrét se postupuje opét pro sméru hodinovych rucicek; jako prvni tedy
bude zakladat svou treti kolonii znovu zacinajici hrac.

4. kolo

Ve chvili, kdy ma kazdy hrac v sektoru Catan 3 své kolonie, rozsifi jednu

z nich pomoci kosmické lodénice na kosmicky piistav. Nasledné umisti



do jednoho kotvisté (=) u tohoto pfistavu zdarma 1 kolonizacni (=) nebo
obchodni lod'(—). Kromé toho se ve 4. kole faze zakladani rozdéli mezi
hrace 2 pohonné jednotky (-), 1 palubni délo (=) a 1 ndkladni sekce (-).
Jakmile hra¢ umisti svou kosmickou lod'(—), vezme si jeden z dosud do-
stupnych modull a pfipevni ho na svou matefskou lod. V tomto kole se opét
postupuje proti sméru hodinovych rucicek.

Nakonec si kazdy hrac vezme z balicku zasob () do ruky 3 karty surovin (=).
Ty drzi tak, aby ostatni hraci nevidéli jejich licovou stranu. RovnéZ tak si
vezme z banku 1 pllmedaili (=) a vylozi si ji pfed sebe.

Hru zahajuje zacinajici hra¢. Hodi obéma kostkami, ¢imz urci vynosy pro
prvni tah.

FIGURKY PRATELSTVIi

Kazdy mimozemsky ndrod (-») kromé Nomdad( ma figurku pidtelstvi. Jest-
lize jako prvni zfidite svou obchodni stanici (=) v doku na vnéjsi vyspé ()
urcitého mimozemského ndroda, dostanete navic ke karté pratelstvi (=)
rovnéz jeho figurku.

Tu miiZete ztratit ve prospéch jiného hrdce, jestlize bude mit na vnéjsi vyspé
daného ndroda vice obchodnich stanic nez vy.

Mimoiadné pevné pifatelstvi s ur¢itym mimozemskych narodem je odmé-
fiovano. Kazdd figurka prtelstvi ma hodnotu 2 vitéznych bodd (-).
Piiklad: Cervenému hrdci se v aktudinim tahu poda-
filo zfidit druhou obchodni stanici na vnéjsi vyspé
Obchodnikd. ProtoZe se tam predtim nachdzely jiz

3 obchodni stanice, potieboval na své mater'ské lodi
alespori 4 ndkladni sekce. Nyni md Cerveny hrd¢ na
této vnéjsi vyspé nejvice obchodnich stanic, a proto
dostane od bilého hrdce figurku prdtelstvi Obchod-
nikd. Ukazatel vitéznych bodii bilého hrdce se posune
02 pole zpdtky, Cerveného hrdce o 2 pole dopredu.

—

H

HERNI TAH

Herni tah sestavd ze 3 fazi a zahruje celkem
5 krokd. Tyto kroky jsou shruty na prehledové
karté (=) Herni tah. e

Miizes v libovolném pofadi obchodovat
astavét.

HERNI TAH

Hod'na prijem surovin pro vsechny hrace.

1.) Faze vynosi ()
a) Hodte obéma kostkami, abyste urcili, které

Hod matefskou lod, abys uréil rychlost.
svych lodi.

planety budou v tomto tahu poskytovat msnge S
vynosy. Vysledek plati pro vSechny hréce. e -

b) Vezméte si povoleny pocet karet z balicku e
zdsob (=).

2.) Faze obchodovdni a stavéni (-)
Smite obchodovat (=) a stavét (=).

3.) Faze letu (=)
a) Hodte svou matefskou lodi (), abyste urili rychlost (=) svych
kosmickych lodi ().
b) Pohnéte svymi kosmickymi lodémi.
Poté co odehrajete vSechny své akce, preddte kostky svému sousedovi
po levici. Ten je nyni na tahu a pokracuje ve hre 1. fazi.

HOD MATERSKOU LODI

Hod svou matefskou lodi musite provést, jestlize na zacatku své faze letu
urcujete rychlost (=) vlastnich kosmickych lodi (=) nebo kdyz to vyzaduje
setkani ().

Do trupu matefské lodi se umisti kulicky. Za béznych okolnosti se jednd
02 Zluté, T modrou, 1 éervenou a 1 ernou. Dvé z téchto kulicek jsou vzdy
vidét, kdyZ matefskd lod'stoji na stole.

Kazda kulicka ma svou Ciselnou hodnotu. Cisla pfislusejici k jednotlivym
barvam jsou uvedena na prehledové karté (-) Herni tah.

Pokud mate ,hodit” matefskou lodi, vezméte ji do ruky
Spickou doli, nékolikrat s ni zatfeste nahoru a dolli a na-
konec ji postavte na stdl Spickou nahoru. V této poloze
jsou vidét v otvoru na zadi 2 kulicky.

Vysledek hodu urcite tak, Ze sectete Cisla, jez pfislusi barvém vypadnutych ku-
licek. JestliZze jsou napfiklad vidét cervend a modrd kulicka, je vysledny hod 4"

Cerna kulitka mé v zasadé hodnotu,0", oviem nezapomeite na to, 7e (erna
kulicka pfi urovani rychlosti iniciuje setkani a automaticky vede k zakladni
rychlosti, 3"

HRA VE TRECH HRACICH

Ve hie tfi hraci plati nasledujici tpravy:

« Pfi pocatecnim rozmisténi pro zacatecniky se na herni plan umisti i figurky
ve 4. hracské barvé, se kterou nikdo nehraje. S vyjimkou blokovani koloni-
zovatelnych kfiZovatek (=) nemaji Zadny jiny vyznam.

Ve fézi zaklddani (=) je mozné stavét na viech 3 kolonizovatelnych kfizo-
vatkdch v jednotlivych planetarnich soustavach (—) sektoru Catan (=).
Na zdejsi kolonizovatelné kfizovatky, jeZ se ve fazi zakldddni nezastavi,
vak jiz v priibéhu hry nelze stavét zddné dal3i kolonie (). Navic se mo-
duly zdarma, které si béhem faze zakladani nikdo nevybral, vrati zpét do
zésobniku na moduly.

V kazdé planetdrni soustavé je mozné zastavét pouze 2 kolonizovatelné
kfizovatky (vyjimkou je faze zakladani, viz vyse).

Tip pro nazornost: Pokud uz jsou na 2 kolonizovatelnych kfizovatkach
planetarni soustavy postaveny kolonie nebo kosmické pfistavy, postavte
na treti kolonizovatelnou kfizovatku kolonii ve 4. hrdcské barvé, se kterou
nikdo nehraje. TotéZ udélejte se 3 neobsazenymi kolonizovatelnymi
kfizovatkami v sektoru Catan.



K

KARTY PRATELSTVi

Kdykoli vybudujete obchodni stanici (=) na vnéjsi vyspé (=) nékterého mimo-
zemského ndroda (-»), ziskate 1 kartu pratelstvi tohoto naroda. Mizete si
prislusny balicek karet pFatelstvi prohlédnout a kartu si vybrat. Vylozte si ji
licem nahoru pred sebe.

0d této chvile miiZete vyuZivat vyhody, které jsou na karté uvedeny. Karty
prételstvi daného mimozemského ndroda svymi vlastnostmi odpovidaji
jeho charakteru a pfina3eji vam nezanedbatelné herni vyhody. Ucinkuji
aZ do konce hry (=) a nemiizete o né pfijit.

U kazdého ndroda je k dispozici 5 karet prételstvi — 1 karta za kazdou poten-
cidIni obchodni stanici na vnéjsi vyspé.

Diplomaté

Snizeni dani (1x)

Jestlize vlastnite tuto kartu, ztrécite suroviny, kdyz
padne,7"(-), pouze tehdy, pokud mate v ruce vice
neZ 12 karet surovin.

Slava skrz bohatstvi (2x)

Jestlize vlastnite tuto kartu, ziskavate ve svém tahu
1 pllmedaili (=), pokud vratite do banku 1 svou
kartu zbozi. Nakup pdimedaili je mozny pouze ve
fazi obchodovdni a stavéni (-). Prostfednictvim
této karty si smite koupit 1 pllmedaili pouze jed-
nou za tah. Vlastnictvi obou karet Sldva skrz bo-
hatstvi nepiiinasi zddné dalsi vyhody.

Bohati pomahaiji chudym (1x)

Jestlize vlastnite tuto kartu, smite si ve své fazi ob-

chodovani a stavéni vzit skryté 1 kartu suroviny (=)
az od 2 spoluhraci.

Podminkou ov3em je, Ze tito spoluhraci musi mit vice vitéznych bodd ()
neZ vy. Tuto akci smite provést pouze jednou za tah. Jestlize méte nejvice
vitéznych boddi vy, nema pro vas tato karta Zadny uZitek.

Galakticka pomoc (1x)

JestliZe vlastnite tuto kartu a v dlsledku hodu na
pfijem surovin nedostanete zadné karty surovin,
smite si vzit 1 libovolnou surovinu z banku. Tato
vyhoda neplati, kdyZ padne 7"

Obchodnici

Karty pdtelstvi tohoto ndroda vam ve fazi obchodovani a stavéni poskytuji
vyhodnéjsi kurz pfi vyméné jedné konkrétni suroviny s bankem. Pro surovi-
ny karbon, ruda, palivo a potraviny existuje vzdy 1 karta, jez umoziuje vy-
ménit 2 karty dané suroviny za 1 libovolnou jinou. Tuto vyménu smite ve
svém tahu provadét libovolné casto.

Priklad: Pokud viastnite kartu Sménny kurz 2:1— karbon,
miiZete ve své fdzi obchodovdni a stavéni vymériovat libo-
volné casto 2 karbon za 1 jakoukoli jinou surovinu.

Zvl&Stni misto zaujima karta Sménny kurz 1:1 -
zbo#i. Jestlize vlastnite tuto kartu, smite vyménit
1% zbozi za 1 jakoukoli jinou surovinu. MiiZete to
vsak provést pouze jednou za tah.

Zelenokozci

Karty piatelstvi tohoto ndroda zvy3uji produkci surovin o 1. Jestlize v dii-
sledku hodu na piijem surovin ziskate jednu nebo vice karet urcitého druhu
suroviny, dostanete na zakladé prislusné karty préatelstvi 1 surovinu navic.

Priklad: Pfi hodu na prijem surovin ziskdte 2 rudu. ProtoZe
vlastnite kartu Zvyseni produkce — ruda, smite si vzit diky této
karté 1 rudu navic. Celkem si tedy vezmete z banku 3 karty
suroviny ruda.

Védouci

Karty prételstvi tohoto néroda zvy3uji rychlost (=) a bojovou silu (=) va-
Sich kosmickych lodi.

Tyto karty sice funguji, jako kdyby méla vade matefska lod' (=) o 1€i 2 pa-
lubni déla (=), resp. pohonné jednotky (-) vice, ale nepovazuji se za mo-
duly matefské lodi. Proto nejsou palubni déla ¢i pohonné jednotky vyobra-
zené na kartdch dotceny, jestlize musite v diisledku setkani () odstranit
ze své matefské lodi 1 modul. To platiiv pfipadé, Ze sice vlastnite karty
prételstvi Védoucich, ale dosud nemdte na své mateiské lodi zddné moduly.

Vylepseni modulii Palubni déla & pohon (3x)

Tyto karty zvy3uji rychlost a bojovou silu vasich kosmickych lodio 1.

Vylepseni modulii Palubni déla (1x)
Tato karta zvy3uje bojovou silu vasich kosmickych
lodio 2.

Vylepseni modulii Pohon (1x)
Tato karta zvy3uje rychlost vasich kosmickych
lodio 2.



KARTY SUROVIN
Existuje 5 riiznych druhd surovin:

Ruda Palivo Karbon Potraviny Zbozi

Suroviny jsou ve hire pfedstavovany kartami. MliZete je ziskat béhem faze
vynosi (-), pfi obchodovani (-) nebo v diisledku setkani (-).

Pokud se v banku nenachdzi dostatek karet urcité suroviny, aby ve fazi
vynos(i vysel na viechny hrace odpovidajici pocet karet, nedostane karty
daného druhu nikdo.

Karty surovin drZte v ruce tak, aby ostatni vidéli jejich pocet, ale nikoli jejich
predni strany.

V ruce smite mit libovolny pocet karet. Nezapomeiite ale, Ze kdyZ padne
1" (=), musite do banku vrétit polovinu svych karet surovin, jestlize
jich mate vice nez 7.

KDYZ PADNE ,, 7"

Jestlize ve své fazi vynosti (=) hodite 7, nedostane

vynosy z planet nikdo. Je vak tfeba provést nasledujici

kroky v uvedeném pofadi:

1.) VSichni hrd¢i si spocitaji karty surovin (=) v ruce. Kdo ma vice nez
7 karet, vybere si polovinu z nich a vréti je do zdsobniku na karty
k pfisluSnym surovindm. V pfipadé lichého poctu karet se zaokrou-
hluje ve prospéch hracii (pokud mdte napf. v ruce 9 karet, odevzda-
véte 4z nich).

2.) Ivolite 1 spoluhrace a vezmete si od ného 1 nahodnou kartu suroviny.
Doty¢ny hrac pfitom drZi své karty v ruce rubem k vam.

3.) Vichni ostatni hraci (tedy kromé vés) si vezmou 1 kartu z balicku
zdsob (=). Zacind spoluhrac po vasilevici.

4.) Pokud méte ndrok na 1-2 karty z balicku zasob, vezmete si je.

5.) Poté pokracujete ve svém tahu fazi obchodovani a stavéni ().

KOLONIE

Abyste mohli zaloZit kolonii, musite ukoncit let své kolonizacni
lodi (=) na volné kolonizovatelné kfiZovatce (). Poté oddélte
transportér (=) od kolonie a vratte ho zpét do zasoby.

Kolonii nesmite zalozit na kolonizovatelné kizovatce, ktera
sousedi s planetou, na niZ se nachdzi piratska zakladna (-), nebo s ledovou
planetou ().

Priklad: Bily hrdc pfesune svou koloni-

zacni lod'o 3 vesmirné kfiZovatky ke kolo-

nizovatelné kfiZovatce. Figurka kolonie

se umisti na kfiZovatku mezi obé souse- X

dici planety. Zbyvajici dvé kolonizovatel-

né kiiZovatky v dané planetdrni sou- X
stavé nebude moZné vyuZit pro zaloZeni

kolonie do té doby, dokud se bude na

palivové planeté nachdzet pirdtskd zdkladna.

0d ndsledujiciho hodu na pfijem surovin budou sousedni planety noveé zfi-
zené kolonie produkovat suroviny, pokud padnou jejich Cisla.

Jednou zaloZené kolonie ziistavaji po zbytek hry na kolonizovatelnych kfizo-
vatkdach danych planetarnich soustav. Neni mozné je pfipojenim transpor-
téru opét zménit v kolonizacni lodé.

Kolonie ma hodnotu 1 vitézného bodu (=).

KOLONIZACNI LOD
= + + +

Abyste mohli postavit kolonizacni lod, musite do banku vrétit nasledujici
suroviny: 1 rudu, 1 palivo 1 karbon a 1 potraviny.

Kolonizacni lod'slouZi k zaloZeni kolonie (—) na kolonizovatelné kiizo-
vatce (=) v planetdrni soustavé (=).

Jakmile vrétite pfislu$né suroviny do banku,

vezméte ze své zasoby kolonii a transpor- + —
tér (—) a piiipevnéte transportér na kolo- ' ‘
nii. Dohromady tvofi kolonizaéni lod Tansportér - Koonie - Koloizacn

Pokud nemate ve své zasobé zadny transportér nebo uz jste viechny své
kolonie postavili, nemiZete stavét zadné dalsi kolonizacni lodé.

Postavenou kolonizacni lod' postavte do volného kotvisté (=) u nékterého
ze svych kosmickych pfistavi (). V ndsledujici fazi letu (=) mlzete s touto
kolonizacni lodi pohybovat pfi dodrZeni pravidel pro let (-).

KOLONIZOVATELNA KRIZOVATKA

Kolonizovatelnad kfizovatka je vesmirna kfi-
Zovatka (=) mezi 2 planetami, kterd je tvo-
fena dvéma dlouhymi a jednou zkrécenou O
Carou. V kazdé planetdrni soustavé (=) se
nachdzi 3 kolonizovatelné kfizovatky. Pouze O

na kolonizovatelnych kfizovatkach je mozné O
budovat kolonie (=).

Na kolonizovatelné kizovatce nesmi koncit

pohyb obchodni lodi (). Jestlize pohyb vasi

kolonizacni lodi (=) skonci na kolonizovatelné kfiZovatce, aniz byste zde
ihned poté zalozili kolonii, musite zde ve svém ndsledujicim tahu postavit
kolonii nebo danou kfiZovatku opustit, pokud vdm pohyb neznemozni vy-
sledek setkani (=).

Zvlastni pravidlo pro hru ve trech hracich:

V kazdé planetérni soustavé se nachazi tfi kolonizovatelné kfizovatky. Ve hre
Ctyr hrécd je dovoleno zalozit kolonii na kazdé z téchto kfizovatek. Jestlize
se ale hraje pouze ve tiech hrdcich, Ize v kazdé planetdrni soustavé zalozit
pouze 2 kolonie. Jedna kfizovatka pro stavbu kolonie (jedno jakd) musi tedy
zlistat vZdy neobsazend.

KONEC HRY

Hra koni v tahu, kdy néktery hra¢ nashromazdi 15 ¢i vice vitéznych
bod{ (). Abyste mohli zvitézit, musite byt na tahu a dosahnout v ném
(nebo uz mit z dfivéjsi doby) alesponi 15 vitéznych bodd.



KOSMICKA LOD

Na rozdil od matefské lodi (=), kterou méte po celou dobu
pred sebou, se vase mensi kosmické lodé pohybuji po hernim
planu. MliZete stavét dva druhy kosmickych lodi: obchodni (=)
a kolonizacni lodé (- ). Vlastnosti vasi matefské lodi plati vzdy
pro viechny vase kosmické lodé na hernim planu.

kolonizacni lod

obchodni lod
KOSMICKY PRISTAV
Abyste mohli
postavit kos- = + + + +

micky pfistav,

musite do banku vratit nésledujici suroviny: 3 karbon a 2 potraviny.
Jakmile to ucinite, vezméte ze své za-

soby kosmickou lodénici a umistéte ji + =
kolem jedné své stavajici kolonie ().
Dohromady tvofi kosmicky pfistav.
Kosmickou lodénici proto nemusite pomoci transportéru (=) dopravovat
ke kolonii.

Kosmickd
lodénice

Kolonie Kosmicky

pristav

Jestlize ve své zasobé nemdte Zadnou kosmickou lodénici, protoZe se uz
na hernim planu nenachdzi zZadna vase kolonie bez kosmické lodénice,
nemiiZete stavét zadné dalsi kosmické pfistavy.

Stejné jako v pifipadé kolonie dostavate u kosmického piistavu z kazdé
sousedni planety 1 kartu suroviny (=), jestlize padnou jejich cisla.

Kosmické lodé mohou startovat pouze z kotvist (). Proto je vhodné
kolonie, které se nachdzi hloubéji ve vesmiru, co mozna nejdfive rozsifit
na kosmické pfistavy. Odsud se pak mohou vase kosmickeé lodé dostavat
k dalSim cildm rychleji.

Kosmicky pristav méa hodnotu 2 vitéznych bodli (—). Jedna se v3ak o roz-
Sifeni jiZ existujici kolonie, takZe se na stupnici vitéznych bodii postupuje
pouze o 1 pole.

KOTVISTE

Jako kotvisté se oznaCuji obé vesmirné kfizo-
vatky (-»), které pfimo sousedi s kosmickym
pfistavem (-»). Jakmile postavite kosmickou
lod'(-), umistéte ji do jednoho ze svych vol-
nych kotvist. Kosmickeé lodi nemohou svij po-
hyb ukoncit v kotviStich vesmirnych pfistavii
jinych hracd.

Karwste_)

Jestlize néktery ze spoluhraci rozsifi svou

kolonii (=) na kosmicky pfistav a diky tomu

nyni vase kosmicka lod'blokuje jeho kotvisté, musite ji ve svém pfiStim
tahu presunout pry¢. Pokud mate ve hire vice kosmickych lodi a v dlisledku
setkani (=) nemdizete s jednou z nich letét, musite pohnout s kosmickou
lodi, ktera blokuije cizi kotvisté.

L

LEDOVA PLANETA

Specidlni Zetony ledovych planet Zetony s cisly se symbolem ledové planety

Na licové strané 2 Zetond s cisly (-)
je na modrobilém pozadi vyobrazend
ndkladni sekce (-) s Cislem.To zna
mend, Ze planeta, na niz tento Zeton
s Cislem leZi, je pokryta silnym ledo-
vym krunyfem. Jakmile je takovy Ze-
ton s cislem odkryt, odstrani se ze hry
a misto néj se na piislusnou planetu
poloZi specidlni Zeton se shodnym
vyobrazenim.

-
—

Na kolonizovatelné kfiZovatce (-), jez sousedi s ledovou planetou, neni
mozné postavit kolonii (). Ledové planety Ize terraformovat pfi dodrzeni
ndsledujicich dvou podminek:

1. Vase kosmickd lod (=) musi stat na vesmirné kfizovatce (-), jez sousedi
s planetou, na niZ leZi specidlni Zeton ledové planety, nebo na ni pfiletét.
2. Vase matefska lod' (=) musi mit minimdIné tolik nakladnich sekci, kolik
udava specidlni Zeton ledové planety.

JestliZe tyto podminky spliiujete, odstrarite ihned specialni Zeton ledové
planety, otocte ho stranou s medaili nahoru a polozte ho pred sebe. Tato
medaile ma hodnotu 1 vitézného bodu (—) a nelze o ni pfijit v ddsledku
setkani ().

Misto specidlniho Zetonu ledové planety poloZte na nové terraformovanou
planetu licem nahoru ndhodné zvoleny rezervni Zeton s Cislem.

Pokud by se na kolonizovatelné kfiZovatce sousedici s ledovou planetou
nachdzela vase kolonizacni lod' (=), miiZete zde po odstranéni specidlniho
Zetonu ledové planety ihned postavit svou kolonii. Jestlize vam ale jesté
zbyva néjaka rychlost (=), mlizete rovnéZ pokracovat v letu.

Priklad: Bily hra¢ md rychlost 5. Svou kolonizacni
lod'prresune o 2 vesmirné kfiZovatky na kolonizo-
vatelnou kriZovatku sousedici s ledovou planetou.
Jeho materskd lod'je vybavena 4 ndkladnimi sek-
cemi. Diky tomu je ledovd planeta ihned terrafor-
movdna. Za odménu ziskdvd bily hrd¢ specidini
Zeton ledové planety a poloZi si ho pred sebe jako
medaili. Na nyni prdzdnou planetu pfijde licem
nahoru jeden ndhodné vybrany rezervni Zeton

s cislem. Ndsledné miiZe bily hrd¢ pokracovat se
svou lodi ddle nebo na nyni dostupné kolonizova-
telné kriZovatce vybudovat kolonii.

..... —
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MATERSKA LOD

Na zaddtku hry dostane kaZzdy hra¢ jednu
velkou mateiskou lod. S jeji pomoci se
urcuji vlastnosti viech vaich kosmickych

lodi. Na zékladé vypadlych kulicek se Yedver
stanovuje jejich zkladni rychlost (-) Spicky
a bojova sila (), viz,Hod matefskou
lodi”. Jestlize v priibéhu hry vybavite
svou matefskou lod' pohonnymijednot-  ysviudn
kami (=), palubnimi dély (=) a naklad- sekee
nimi sekcemi (=), zvysite tak rychlost,

bojovou silu a nakladovou kapacitu viech

svych kosmickych lodi (=) na hernim

planu. Vlastnosti mateiské lodi se tedy
vztahuji na jakoukoli vasi kosmickou lod, T
jez se nachézi ve hre.

Palubni délo

—>

Trup

Zdd

Navod k pouziti mateiské lodi a kulicek: Pohonnd
Pred prvni hrou nalepte na spodni st kazdé /™
matefskeé lodi samolepku v 1 hracské barvé. Dalsi 4 barevné
samolepky slouZi jako nahrada.

Uzavér ve tvaru Spicky v horni ¢asti matefské lodi je mozné
uvolnit od trupu lehkym $roubovani a zatdhnutim smérem
vzhiru. Ndsledné se do trupu umisti kulicky:

standardné 2 Zluté, 1 Cervend, 1 modrd a 1 Cernd.

Poté je tfeba uzavér opét vratit na trup a zasroubova-
nim upevnit. Znacky na trupu a $picce musi sméfovat
proti sobé.

O

Krabice obsahuje rovnéZ 8 ndhradnich kulicek.

Obménou kulicek v matefské lodi je mozné zménit pravdépodobnost
vysledku hodu matefskou lodi. Jestlize byste si prali napfiklad vice setkani,
miizete ubrat 1 Zlutou kulicku. Diky tomu se zvy3i 3ance, Ze vypadne ¢ernd
kulicka. Doporucujeme vam v3ak ziistat u standardni a otestované sestavy
kulicek.

MIMOZEMSKE NARODY

Existuje celkem 5 mimozemskych narodd. Jejich popis naleznete na
str. 3—4 tohoto almanachu. S vyjimkou Nomad{ ovlada kazdy narod
jednu vnéjsi vyspu (-), na niz s nim miiZete navdzat kontakt.

Na Nomdady miiZete narazit pouze béhem setkani (-).

NAKLADNIi SEKCE

Za postaveni nakladni sekce musite vratit

do banku 2 karty suroviny (=) ruda. Modul = +
ndkladni sekce se pfipeviiuje na horni cast

mateiské lodi ().

Kazda nakladni sekce zvy3uje ndkladovou kapacitu kosmickych lodi (=) o 1.
Mateiskd lod' mlize nést maximalné 5 nakladnich sekci. V he je k dispozici
dohromady 20 nakladnich sekci.

Abyste mohli zakladat obchodni stanice (=) na vnéjsich vyspéach (=) mi-
mozemskych ndroddi (=), musite svou matefskou lod vybavit nékladnimi
sekcemi. Kromé toho jsou zapotiebi pfi terraformaci ledovych planet (=).

O

OBCHODNI LOD
= + + +

Abyste mohli postavit obchodni lod, musite do banku vratit nasledujici
suroviny: 1 rudu, 1x palivo a 2x zboZi.

Obchodni lod'slouzi k zaloZeni obchodni stanice (=) na vnéjSich vys-

pach (=) mimozemskych ndrodii (-).

Jakmile vrétite pfislusné suroviny do banku, vezméte ze své zésoby obchodni
stanici a transportér (=) a pfipevnéte transportér na obchodni stanici.
Dohromady tvofi obchodni lod.

Pokud nemate ve své zdsobé zadny transportér nebo uZ jste viechny své
obchodni stanice postavili, nem{Zete stavét Zadné dalsi obchodni lodé.

Postavenou obchodni lod umistéte do
volného kotvisté (=) u nékterého ze

svych kosmickych pristavi (). V nd- + =
sled uid faZI lletu (_’) muzefe 5 toflto, Transportér ~ Obchodni Obchodni
obchodni lodi pohybovat pfi dodrZeni stanice lod

pravidel pro let (=).

OBCHODNI STANICE

Abyste mohli zaloZit obchodni stanici, musite ukoncit let své

obchodni lodi (=) v centrale (=) uprostfed vnéjsi vyspy (=)

nékterého mimozemského naroda (—). Poté oddélte transpor-

tér (=) od obchodni stanice a vratte ho zpét do zdsoby.

Obchodni stanici umistéte do jednoho z dokd, které se nachdzi kolem
vnéjsi vyspy mimozemského ndroda. Neni podstatné, ve kterém konkrét-
nim doku obchodni stanice vznikne.

Predpokladem pro zaloZeni obchodni stanice je, Ze vase mateska
lod (-) disponuje vice nakladnimi sekcemi (), nez kolik se doposud

nespliujete, nesmite ukoncit pohyb své obchodni lodi v centréle vnéjsi
vyspy.



Priklad: Bily hrdc se svou obchodni lodi proleté] kolem
Cervené obchodni lodi do centrdly vnéjsi vyspy ndroda
Obchodnikil. ProtoZe se na této vnéjsi vyspé dosud ne-
nachdzi Zddnd obchodni stanice, potebuje bily hrd¢
na své materské lodi pouze 1 ndkladni sekci, aby zde
mohl postavit obchodni stanici. Transportér prijde zpét
do jeho zdsoby, obchodni stanice se postavi na jeden
zdokil.

Kdykoli zaloZite obchodni stanici, mliZete si vybrat
1 kartu pratelstvi (=) z balicku néroda, na jehoz

Zvolenou kartu si vyloZte pfed sebe licem nahoru
a od této chvile miizete téZit z vyhody, kterd je na ni popsana.

Kdyz postavite jako prvni svou obchodni stanici na nékteré vnéjsi
vyspé, dostanete figurku pfatelstvi (=) pfislusného naroda. Umis-
téte ji viditeIné vedle zsoby svého herniho materidlu. Figurka
prételstvi md hodnotu 2 vitéznych bodd (-).

0 figurku pratelstvi (a tim také o 2 vitézné body) pfijdete tehdy, pokud bude
mit néjaky jiny hra¢ na vnéjsi vyspé daného ndroda vice obchodnich stanic
nezvy.

Piiklad: Cervenému hrdci se v aktudinim tahu podafilo

Zfidit druhou obchodni stanici na vnéjsi vyspé Obchodnikd.

ProtoZe se tam prredtim nachdzely jiZ 3 obchodni stanice,

potteboval na své mater'ské lodi alespori 4 ndkladni sekce.

Nyni md Cerveny hrd¢ na této vnéjsi vyspé nejvice obchod-

nich stanic, a proto dostane od bilého hrdce figurku pid-

telstvi Obchodniku. Ukazatel vitéznych bodii bilého hrdce

se posune o 2 pole zpdtky, cerveného hrdce o 2 pole dopredu.

Jednou zaloZené obchodni stanice ziistévaji po zbytek hry v doku pfislu$né
vnéjsi vyspy. Neni mozné je pfipojenim transportéru opét zménit v obchod-
nilodé.

OBCHODOVANI

Jakmile ve svém tahu ukoncite fazi vynosi, miZete obchodovat. Smite vy-
ménovat karty surovin (=) se spoluhraci (viz,0bchodovani se spoluhraci”)
nebo i bez nich (viz,,0bchodovani s bankem”).

Ve svém tahu mizZete obchodovat tak dlouho a ¢asto, jak vam to vase suro-
viny dovoli.

OBCHODOVANi S BANKEM

Pokud jste na fad€, smite ve fazi obchodovani a stavéni (=) ménit své karty
surovin (=) s bankem. To mliZete délat tak dlouho, dokud méte pottebné
suroviny.

3:1s bankem: Vratte 3 stejné karty surovin zpét do banku a vezméte
si za to odsud 1 libovolnou kartu jiné suroviny.

Priklad: Dan vrdti do banku 3 karbon a vezme si

odsud Tx potraviny. Za normdlnich okolnosti by se =
ale urcité pokusil uzavfit néjaky vyhodnéjsi obchod

se spoluhrdci.

2:1zbozi s bankem: ZboZi hraje pfi obchodu s bankem zvl&Stni roli.
Je ho totiz mozné ménit v poméru 2:1. Vratte do banku 2 karty suroviny
zhoZi a vezméte si za to odsud 1 libovolnou kartu jiné suroviny.

Priklad: Katka vrdti do banku 2 zboZi a vezme si za né
1X potraviny. =

Vyhodnéjsich sménnych kurzi mdzete dosdhnout tehdy, pokud budete
vlastnit karty pratelstvi (=) ndroda Obchodniki. S jejich pomoci miizete
ménit suroviny v poméru 2:1 a zhoZi dokonce v poméru 1:1.

OBCHODOVANI SE SPOLUHRACI

Pokud jste na fad€, smite ve fazi obchodovani a stavéni (=) vyménovat se
spoluhrdci karty surovin (=). Oznamte jim, o jaké suroviny mate zdjem
a co jste ochotni za né nabidnout. MiiZete si ale také naopak nejprve
vyslechnout ndvrhy ostatnich hraci a ucinit protinabidku.

Podoba vymény — kolik karet za co — zcela zavisi na vasi schopnosti vyjed-
navat. Tak miizete napiiklad vyménit 1 potraviny za 1x nebo 2 rudu,
nebo dokonce za 2 rudu a 1 karbon. Neni dovoleno karty darovat,

tj. provést vyménu 0 karet za 1 nebo vice karet.

Pozor: Je mozné obchodovat pouze s hracem, ktery je na tahu. Ostatni hrai
spolu navzajem obchodovat nesmi.

Priklad: Petr je na tahu a potiebuje na stavbu obchodni lodi 1< zboZi.
Viastni 2 karty potravin, jeZ momentdiné nepotiebuje. Zeptd se proto nahlas:
,Kdomidd 12zboZiza 1 potraviny?” Katka odpovidd: ,KdyZz mi dds 1 palivo,
dostanes 1zbozi." JelikoZ se Petr svého paliva nechce vzddt a nikdo dalsi na

jeho nabidku nereaguje, ucini novy ndvrh: ,Nabizim 2 potraviny za 1 zboZi”
Dan na Petrovu nabidku pfistoupi a nabidne Petrovi 1X zboZ. Petr si ho
vezme a dd mu za né 2 potraviny. Tim pddem je obchod uzavren.

OBJEVOVANI

V objevitelské varianté a ve varianté , Divoky vesmir” (viz, Variabilni
sestaveni herniho planu”) leZi vesmirné kvadranty () ve vyfezech herniho
planu rubovou stranou s hvézdami nahoru. Co se v téchto neprobadanych
kvadrantech nachdzi, je tieba nejprve objevit.

Jestlize vase obchodni () nebo koloni- o
zacnilod (=) dorazi béhem svého pohybu

na vesmirnou kfizovatku (=), jeZ sousedi O O

s neprobddanym vesmirnym kvadrantem, o)
tento kvadrant se okamZité otoci licem

nahoru. Postupujte nasledovné: kazdy o — o
kvadrant ma tfi kruhové vybézky. Uchop- (i O

te kvadrant za jeden vybézek, otocte ho

a polozte vybézek pfesné na to misto, kde
plvodné lezel rubem nahoru.

Jednd-li se o planetdrni soustavu (=),
vezméte 3 Zetony s isly (—) a polozte

je na planety se stejnymi symboly licem = ﬁ"
nahoru. Pokud narazite na pirdtskou

zakladnu (=) nebo ledovou planetu (=), N . 2

je tieba je nejprve dobyt, resp. terrafor- =
movat, neZ na né budete moci umistit
zeton s ¢islem!

Po skonceni objevovani mlizete s danou kosmickou lodi (=) pokraovat
v pohybu, pokud vdm to rychlost (=) dovoli.
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PALUBNI DELO

Za postaveni palubniho déla musite vratit

do banku dvé karty suroviny (=) karbon. = +
Modul palubniho déla se pfipeviiuje na

Spicku matefské lodi (=).

Kazdé palubni délo zvy3uje bojovou silu kosmickych lodi o 1. Mateska
lod'mdzZe nést maximalné 6 palubnich dél. V hfe je k dispozici dohromady
24 palubnich dél.

PIRATSKA ZAKLADNA

Na predni strané 3 Zeton(i s Cisly (=) je vyobrazeno na béZovém
pozadi palubni délo s ¢iselnym tidajem. Toto vyobrazeni znadi,
Ze na planeté s timto Zetonem s Cislem se nachazi piratska za-
kladna. Zeton s ¢islem se vrati zpét do krabice a na jeho misto
pfijde specidIni Zeton se shodnym vyobrazenim.

Priklad: Bily hrd¢ prozkoumal planetdrni
soustavu a odkryl Zetony s ¢isly. Na palivové
planeté se nachdzi Zeton s islem obsahujici
pirdtskou zdkladnu s hodnotou 4. Proto

se nahradi vétsim specidlnim Zetonem se
shodnym vyobrazenim. Teprve ve chvili,

kdy bude tato zdkladna dobyta, se na tuto
planetu pridd Zeton s ¢islem pro urceni
vynosu.

— —
—

Na kolonizovatelné kfiZovatce (-), jez sousedi s planetou, na niz se nachdzi
pirdtska zakladna, neni mozné postavit kolonii (-).

Pirdtské zakladny Ize dobyt pfi dodrzeni nasledujicich dvou podminek:

1. Vase kosmickd lod (=) musi stat na vesmirné kfizovatce (=), jeZ sou-
sedi s planetou, na niz leZi specidlni Zeton pirdtské zakladny, nebo na
ni pfiletét.

2. Vase matefska lod (=) musi mit minimalné tolik palubnich dél (),
kolik udava specilni zeton pirdtské zakladny.

Jestlize tyto podminky spliiujete, odstrarite ihned specidlni Zeton pirdtské
zékladny, otocte ho stranou s medaili nahoru a polozte ho pred sebe. Tato
medaile ma hodnotu 1 vitézného bodu (—) a nelze o ni pfijit v dtisledku
setkani (»).

Misto specidlniho Zetonu pirdtské zakladny poloZte na osvoboze-

nou planetu licem nahoru ndhodné zvoleny rezervni zeton s Cislem.

Pokud by se na kolonizovatelné kfizovatce sousedici s planetou, na niz jste
dobyli piratskou zdkladnu, nachazela vase koloniza¢ni lod' (=), miizete zde
po odstranéni specidlniho Zetonu pirdtské zakladny ihned postavit svou
kolonii. Jestlize vam ale jesté zbyva néjakd rychlost (=), miizete rovnéz
pokracovat v letu.

Priklad: Bily hrdc presunul svou kolonizacni lod
na kolonizovatelnou kfiZovatku sousedici s pla-
netou, na niZ se nachdzi pirdtskd zdkladna. Jeho
matefskd lod je vybavena 4 palubnimi dély. Diky
tomu je pirdtskd zdkladna ihned dobyta. Za
odménu ziskdvd bily hrdc specidlni Zeton pirdtské
zdkladny a poloZi si ho pred sebe jako medaili.
Na nyni prdzdnou planetu prijde licem nahoru
jeden ndhodné vybrany rezervni Zeton s ¢islem.
Ndsledné miize bily hrd¢ pokracovat se svou lodf
ddle nebo na nyni dostupné kolonizovatelné
kfizovatce vybudovat kolonii.

"ﬁ— -
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PLANETARNI SOUSTAVA

Planetdrni soustavy patfi mezi vesmirné kva-
dranty (-). Planetdrni soustava sestava ze

3 rlznych planet. Mezi kazdymi dvéma pla-
netami se nachdzi kolonizovatelnd kfizovatka
(=).Vkazdé planetarni soustavé je tedy
mozné zaloZit 3 kolonie (=).

Pozor: Ve hie tiif hracli Ize v kazdé planetdrni soustavé vybudovat kolonie
pouze na 2 ze 3 kolonizovatelnych kfiZovatek.

POHONNA JEDNOTKA

Za postaveni pohonné jednotky musite vrétit

do banku dvé karty suroviny (=) palivo. Modul = +
pohonné jednotky se pfipeviiuje na podpéry

matefské lodi ().

Kazda pohonné jednotka zvy3uje rychlost (=), a tim i dolet kosmickych
lodi (=) 0 1. Matefskd lod mize nést maximalné 6 pohonnych jednotek.
V hie je k dispozici dohromady 24 pohonnych jednotek.

PRAVDEPODOBNOST VYNOSU

Hod dvéma kostkami miiZe vyustit ve vysledek mezi 2 a 12. Jednotlivd
Cisla mohou padnout s rozdilnou pravdépodobnosti. Pfi 36 hodech by

v priiméru padla Cisla s nasledujici cetnosti: 2 (1x), 3 (2x), 4 (3%), 5 (4x),
6 (5%), 7 (6x), 8 (5%), 9 (4x%), 10 (3%), 11 (2%), 12 (1x).
Pravdépodobnost, Ze padne,, 7" je nejvétsi, naopak nejméné pravdépo-
dobné je, Ze padne,,2“ nebo,, 12", Proto je tfeba pfi zakladani kolonii dbat
na Zetony s isly (=). Planety s Zetony s Cisly, jejichz hodnota se blizi 7,
maji vysokou pravdépodobnost, Ze jejich isla padnou.

PRAVIDLA PRO LET

Jakmile na zacatku faze letu (=) urcite svou rychlost (=), smite pohnout

svymi kosmickymi lodémi (-).

Pro let plati nasledujici pravidla:

« Kosmickd lod'se miZe pfesunout z jedné vesmirné kfizovatky (—) k jaké-
koli jiné, pokud jsou obé spojeny ¢arami. Priilet sttedem planetdrni
soustavy (-) proto neni dovolen.

« Kosmickd lod'se smi pohnout maximalné o tolik vesmirnych kfizovatek,
kolik dovoluje hodnota rychlosti. Napiiklad pfi rychlosti, 7" se vase kosmi-
cké lodé mohou pesunout aZ o 7 vesmirnych kfizovatek.

- Nemusite hybat viemi svymi kosmickymi lodémi. Smite dokonce nechat
veskery sviij pohyb propadnout.



Vyjimka: JestliZe se vase kolonizacni lod' (=) nachdzi na zactku féze letu
na kolonizovatelné kfizovatce (=) a vy nemdte v imyslu zde postavit
kolonii (=), musite danou kolonizovatelnou kfiZovatku opustit (blokdda
neni dovolena). Pouze v pfipadé, Ze se dotycnd lod' nemiize pohnout

v disledku setkani (=), zlistane na misté.

« Kosmickeé lodé se mohou béhem svého pohybu vratit i na vesmirnou
kfizovatku, odkud jejich let zacal.

Vyjimka: JestliZe se vade kolonizacni lod' nachazi na zacatku faze letu na
kolonizovatelné kfizovatce, smi se na ni vratit pouze v tom pfipadé, Ze zde
ihned po ukonceni pohybu zaloZite kolonii (blokdda neni dovolena).

- Na kazdé vesmirné kfiZovatce se smi nachazet pouze 1 kosmicka lod.

« Vesmirné kfizovatky, na nichZ se nachazi vlastni nebo cizi kosmické lodé,
kolonie nebo kosmické pristavy (=), lze preskocit, zapocitavaji se ale do
poctu prekonanych vesmirnych kfizovatek.

« Jestlize vase kosmickd lod' dorazi na kiiZovatku sousedici s neprobddanym
vesmirnym kvadrantem (-), smite dany kvadrant objevit (=) a nasledné
pokracovat v letu.

Neni dovoleno blokovat centraly, kolonizovatelné kiiZovatky

a kotvisté!

« Pohyb obchodni (=) nebo koloniza¢ni lodi nesmi skoncit v kotvisti (—)
u kosmického pfistavu () jiného hrace.

« Pohyb koloniza¢ni lodi nesmi skonit v centrdle (=) vnéjsi vyspy (=).

« Je dovoleno ukoncit pohyb koloniza¢ni lodi na kolonizovatelné kfizovatce,
aniz byste zde zalozili kolonii. Ve svém nasledujicim tahu zde vak musite
postavit kolonii nebo danou kiiZovatku opustit, pokud vam pohyb nezne-
moznilo setkdni.

« Pohyb obchodni lodi nesmi skoncit na kolonizovatelné kfizovatce.

V centrale smi ukoncit sviij pohyb jediné tehdy, jestlize vase matefskad
lod'(-) disponuje dostatecnym mnozstvim nakladnich sekci (=), abyste
na dané vnéjsi vyspé byli schopni ihned zfidit obchodni stanici ().

Y

a

Priklad: Zluty hrd¢ hodil svou matefskou lodf, 3" Spolu s 1 pohonnou jednotkou a kar-
tou prdtelstvi Vylepseni modulii — pohon +2 dosdhne vysledné rychlosti 6" Zluty hrd¢
posune svou kolonizacni lod o 2 vesmirné kfiZovatky k neprobddanému vesmirnému
kvadrantu, pficemZ preskoci cervenou kolonizacni lod.

5

Priklad: Zluty hrd¢ objevil novou planetdrni soustavu a umistil na planety Zetony s cisly.
Rozhodne se pokracovat v pohybu, pricemZ md k dispozici jesté rychlost 4" Jako nejlepsi

cil se mu jevi kolonizovatelnd kfiZovatka mezi karbonovou a palivovou planetou. Provede
obrat, znovu preskoci cervenou kosmickou lod'a doleti ke kolonizovatelné kfiZovatce, aby
zde zfidil kolonii. Zbyvajici bod své rychlosti,6” nechd propadnout.

PRUZKUM

Ve varianté pro zacatecniky a strategické varianté (viz,Variabilni sestaveni
herniho planu”) leZi vesmirné kvadranty () ve vyfezech herniho planu
licem nahoru. Jsou jiz na pocatku objevené. Je viak tieba jesté prozkoumat,
pfi jakych Cislech budou zdejsi planety poskytovat vynosy.

Jestlize vase obchodni (=) nebo kolonizacni lod (=) dorazi béhem své-
ho pohybu na vesmirnou kfizovatku (=), jez sousedi s planetarnim sys-
témem (-) s neprozkoumanymi Zetony s Cisly (=), v3echny Zetony s Cisly
se ihned otodi. Pokud narazite na piratskou zakladnu (=) nebo ledovou
planetu (=), je tfeba ji nejprve dobyt, resp. terraformovat, nez

na ni budete moci umistit Zeton s ¢islem!

Po skonceni priizkumu miizete s danou kosmickou lodi (=) pokracovat
v pohybu, pokud vam to rychlost (=) dovoli.

Vsechny zelené oznacené vesmirné kfizovatky O

sousedi s planetdrni soustavou. Jakmile se na

Jjednu z nich presune nékterd kosmickd lod; O O
vsechny Zetony s Cisly se ihned otodi licem

nahoru. @ O

PREHLEDOVE KARTY

Pehledové karty slouzi k tomu, abyste si mohli udrzet prehled o pribéhu
herniho tahu a moZnostech obchodovéni a stavéni.

Herni tah:
HNa této karté je souhrnné uvedeno 5 kroki herniho v
tahu. Pokud se tohoto piehledu budete drZet, nezapo- ,
menete na Zadnou ¢innost, zejména na brani karet

z balicku zasob (). Kromé toho jsou na této karté
uvedeny ¢iselné hodnoty jednotlivych barevnych
kulicek.

Stavebni naklady a Vitézné body:
Karta Stavebni naklady uvadi, jaké

kombinace surovin jsou zapotfebi — —gud
pro zaplaceni za jednotlivé stavby. - I
Jestlize si vedle ni poloZite kartu s st s
s vytem moznosti pro zisk vitéznych - s

bod (), bude na prvni pohled
zfejmé, za co dostanete kolik
vitéznych boddi. Napriklad zalozeni obchodni stanice (=) miize vést k nava-
zani pratelstvi s mimozemskymi narody (=). Jestlize méte na nékteré vnéjsi
vyspé (=) nejvic obchodnich stanic, ziskate figurku pratelstvi (=), a tedy

i 2 vitézné body.



PULMEDAILE

Jestlize se béhem setkani (=) chovdte odvazné a Cestné, miiZete ziskat
pllmedaile. Na druhou stranu v3ak béhem setkani miZete o ptilmedaile

i piijit.

Jestlize vlastnite kartu pratelstvi (=) Diplomatd Slava skrz bohatstvi,
miiZete si navic pilmedaile kupovat.

Pllmedaile musite mit vylozené viditelné pfed sebou.

Kazdé 2 plimedaile dohromady tvofi 1 celou medaili a maji hodnotu 1 vitéz-
ného bodu (=). Neexistuji Zddné piilené vitézné body. Jestlize méte napiiklad
3 pllmedaile, maji pfesto hodnotu pouze 1 vitézného bodu. Zmény poctu
vitéznych bodli se musi vzdy zaznamenat na stupnici vitéznych bodd.

R

RYCHLOST

Abyste urcili rychlost svych obchodnich (=) a kolonizacnich lodi (=), mu-
site hodit svou matef'skou lodi (viz,Hod mateiskou lodi”). K takto zjiSténé
zékladni rychlosti piictéte zvySeni na zakladé pohonnych jednotek (=) na
matefské lodi (=) a pfipadné zvy3eni poskytnuté kartami prételstvi (=)
Védoucich.

Cim je rychlost vyssi, tim déle se mohou vase kosmické lodé (=) pohnout
béhem faze letu (=) pfi dodrZeni pravidel pro let ().

S

SEKTOR CATAN

Na planetdch 4 planetarnich soustav (=) sektoru Catan jsou uvedena
pismena fecké abecedy. K nim patfi odpovidajici Zetony s Cisly (=), jez
maji na rubu rovnéZ pismena fecké abecedy.

Na téchto planetdch si postavite na zacatku hry své prvni 2 kolonie (=)

a 1 vesmirny pistav (). Stavba probiha bud'podle pocatecniho rozmis-
téni pro zacatecniky (viz popis v pravidlech na str. 2-3), nebo ve fazi zakla-
dani (=) ve hfe pro pokrocilé.

SETKANI
Jestlize vdm na zacatku faze letu (=) pfi urovéni rychlosti (=) vypadne

pfi hodu matefskou lodi (=) cernd kulicka, dojde k setkani. Teprve po ném
ndsleduje pohyb kosmickych lodi ().

Ptecteni karty setkani:

Va3 soused po levici vezme vrchni kartu z balicku setkani a precte na zacatek
Gvodni situaci a otdzku v prvnim textovém ramecku. Na kartu setkani, jeZ je
urcena vam, se nesmite podivat.

Rozhodnuti:

Musite si vybrat jednu odpovéd: Jednd se bud'o ¢iselny daj, nebo odpovéd
,ano/ne”. Jde-li o islo, precte vas soused po levici textovy ramecek, ktery

k danému Cislu prislusi.

V pfipadé odpovédi,ano” ¢i,ne” se fidi Sipkami, jeZ jsou oznaCeny + a %
a opét precte odpovidajici textovy ramecek.

Vyhodnoceni vysledku:
Pfi urcitych setkdnich budete dotazovani na to, kolik surovin chcete véno-
vat. Jakmile se rozhodnete, odevzdate pfislusné suroviny zpét do banku.
Poté vas soused po levici piecte dany textovy rdmecek. Jestlize nemdte
Zadné suroviny, které byste mohli vénovat, resp. dat vesmirnému pirdtovi,
nemdte ani moZnost volby. V takovém pfipadé se postupuje tak, jako byste
nechtéli Zddné suroviny vénovat, resp. dat vesmirnému pirdtovi.

Priklad: Petr musi vyhodnotit setkdni. Jeho soused
po levici je Dan; vezme vrchni kartu z balicku setkdni

a precte tvodni textovy rdmecek. Petr se rozhodne
pro 2 suroviny a vrdti je do banku.

Dan proto precte textovy rdmecek vedle 2" Petr na-
razil na prdtelského Obchodnika! Mize si vzit z banku
2 libovolné suroviny a navic jesté 1 pdlmedaili.

Pi setkdni s pirty miiZe dojit k tomu, Ze s nimi budete muset bojovat.

V takovém pfipadé musite urcit svou bojovou silu. Roli pirdta poté pievezme
spoluhrac urceny kartou. Ten za pouZiti své mateiské lodi rovnéz urci svou
bojovou silu. Jestlize je bojova sila spoluhrae (pirdta) vétsi neZ vase, boj

pro vds konci porazkou. Spoluhra¢, ktery se ujimd role piréta, hdzi svou
matefskou lodi, ale jinak to pro néj neznamend Zadné vyhody ani nevyhody.
Jestlize napifiklad ziska pirdt suroviny, vrati se zpét do banku a nedostane je
hrdc, jenz pirdta predstavoval.

Priklad: Katka musi vyhodnotit setkdni. Jeji soused

Do levici je Petr; vezme vrchni kartu z balicku setkdni

a prreCte tvodni textovy rdmecek.

Katka se rozhodne pirdtovi vzdorovat a zvoli si odpovéd
e’ Petr sleduje Sipku k dalSimu textovému rdmecku

a precte ho. Katka musi s pirdtem bojovat. Jeho roli pre-
vezme jako druhy Katcin soused po pravici Dan. Oba urci
svou bojovou silu. Dan md v roli pirdta 67 Katka dosdh-
ne pouze 4" Odpovéd'na otdzku v textovém rdmecku
je proto ,ne’, takZe Petr prrecte prislusny textovy rdme-
Cek na konci Sipky. Katka nesmi v ndsledujici fdzi letu
pohybovat s jednou svou kosmickou lodi, ziskdvd ale

1 plilmedaili.
Pfi nékterych setkanich musite vy, stejné jako kartou uréeny spoluhra¢
urcit svou rychlost (=). Jestlize je hodnota rychlosti spoluhrdce vyssi,
vyzni setkdni ve vas neprospéch.

Poznamka: Pokud se v textu karty setkani pise o,,druhém hraci po levici/
pravici®, znamena to ve he ¢tyr hracli spoluhrace sediciho proti vam. Ve
hfe tfi hracti se jednd o hrace po vasi druhé ruce: tedy,,druhy hrac po levici”
znamend de facto hra¢ po pravici a naopak.

Tip: Snazte se béhem faze obchodovani a stavéni (=) neutratit viechny



suroviny, abyste méli alesponi 1 & 2 suroviny v rezervé pro pfipadné setkani.

V zavislosti na vasem chovani je dopad setkani pro vds pfiznivy, nebo ne-
pfiznivy.

Nepfiznivé dopady:

« ,Vyber jednu svou lod: ta se nebude moci v tomto tahu pohybovat.”
Tento vysledek postihne jednu vasi kosmickou lod'v aktudlIni fézi letu.
Jestlize mate ve hie pouze 1 kosmickou lod, neméte moZnost volby. Ve
svém pristim tahu smite postizenou lodi ve fazi letu normdiné pohybovat.

« ,Vyber 1libovolny modul své matefské lodé a odstrai ho.”
Odstranite ze své matefské lodi jeden libovolny modul a vratte ho zpét
do banku. Pokud na své matefské lodi dosud Zadny modul neméte,
nic se nestane.
« ,ZtraciS x pdlmedaili.”
Vratte uvedeny pocet plilmedaili (=) zpét do banku. Jestlize dosud Zadné
plimedaile nemate, nic se nestane.

Ptiznivé dopady:

-, Liskdvas x surovin.”
Ziskavéte uvedeny pocet urcitych nebo libovolnych surovin.
Vezméte si je z banku.

,Je ti dopifdn skok hyperprostorem.”

Vyberete si 1 svou kosmickou lod'na hernim plénu, se kterou smite
provést skok hyperprostorem (=). Tento skok se provadi ve fazi letu

a povazuje se za pohyb dané lodé.

,Liskévas 1 pdlmedaili.”

Vezméte si z banku 1 pdlmedaili a vyloZte ji pred sebe.

,Rozsii svou mateiskou lod'o libovolny modul.”

MiiZete na svou matefskou lod'pfidat zdarma 1 pohonnou jednotku (=),
1 palubni délo (=) nebo 1 nékladni sekci ().

,Vezmi si od kaZdého spoluhréce 1 surovinu.”

Postupné si od kazdého spoluhrace vezméte 1 ndhodnou kartu suro-
viny (=).

Jakmile to bude mozné, umisti 1 obchodni lod do kotvisté u jednoho
ze svych vesmirnych pristavy.”

OkamyZité postavte jednu obchodni lod'(-), za kterou v3ak neplatite
Zadné suroviny. Tato lod'se miize pohnout jiz ve fézi letu tohoto tahu.
Pokud byste neméli k dispozici Zadné volné kotvisté (=) nebo Zadny
transportér (=) v zdsobé, svou obchodni lod'postavite, jakmile to bude
mozné. K tomu miize dojit i béhem faze letu, jestlize napfiklad postavite
kolonii (=) nebo obchodni stanici (=), ¢imz se vam transportér uvolni.
Takto ziskand obchodni lod'se miiZe pohybovat jiz v tomtéZ tahu. Abyste
nezapomnéli, Ze si miZete postavit zdarma obchodni lod, vezméte si

z banku specidlni Zeton obchodni lodi a poloZte ho pred sebe. Jak-

mile obchodni lod' postavite, vratte ho zpét do banku.

Zvlastni karty Zub ¢asu:

Obé tyto karty plati vzdy pro viechny
hrace. Pokyny se vyhodnocuji v uvede-
ném poradi a jedind moznost rozho-
dovani se pipadné objevuje v rdmci
prvniho pokynu.

Po setkani:

Kdyz je setkdni vyhodnoceno, polozte jeho kartu na odklddaci hromadku
vedle zasobniku na moduly.

Jestlize karta setkani neuvadi nic jiného, smite nyni pohybovat svymi
kosmickymi lodémi. V pfipadé setkani je zakladni rychlost v3ech vasich
kosmickych lodi vzdy,3".

SKOK HYPERPROSTOREM

Nékteré mimozemské narody (-) disponuji technologiemi, s jejichz pomoci
zvladnou prekondvat znacné vzdalenosti jakoby ,skokem” téméf v nulovém
Case. Jestlize se vam pfi setkani (=) s takovym narodem (nebo Cervi dirou)
podaii ispésné obstdt, mlze jedna z vasich kosmickych lodi (—) vyuZzit
vyhodu skoku hyperprostorem.

V takovém pfipadé smite jednu svou kosmickou lod' pfesunout na libovolnou
vesmirnou kfizovatku (=) na hernim plénu. Pfi ukon¢ovani pfesunu je tfeba
dodrZet pravidla pro let (=) tykajici se blokady.

Nezapomerite predevsim na pravidla speciélnich vesmimych kfizovatek, jaky-
mi jsou kolonizovatelné kfizovatky (-), centrdly (=) a kotvisté (—). Pomoci
skoku hyperprostorem se vase kosmickd lod' miiZe pfenést k neprobadanému
vesmirnému kvadrantu (=), ktery smiihned prozkoumat (=) nebo objevit ().

Po dokonceni skoku hyperprostorem se dand lod'uz nemiize dale pohybovat.

STAVENI
Jestlize jste na tahu, smite po skonceni faze

vynosd (-) stavét. Za timto G¢elem musite
zaplatit urcitou kombinaci karet surovin (=),

STAVEBNi NAKLADY

Obchodni lod

Kolonizatni lod

tj. vratit je zpét do banku. Pfislusné kombi- o
nace jsou uvedeny na pfehledové karté (-») ki
Stavebni néklady. e

Pohonna jednotka

MuZete stavét libovolné casto, dokud mate
k dispozici potiebné suroviny a v zdsobé od-
povidajici figurky nebo moduly.

SUROVINY

Palvo  Karbon  Potraviny  Zboxi

Stavéni nabizi ndsledujici moznosti:

1. Obecné stavby
Kolonizacni lod' (=)
Obchodnilod (-)
Kosmicky pfistav (-)

2. Moduly mateiské lodi
Palubni délo (—)

Nakladni sekce (=)
Pohonna jednotka (=)

=

TRANSPORTER

Kazdy hrd¢ md k dispozici 3 transportéry. Transportéry jsou zapotiebi

k dopraveni kolonie (=) ¢i obchodni stanice (=) na misto urceni.

Pfi stavbé obchodni lodi (=) pfipevnéte transportér k vrcholu ob-

chodni stanice. Pfi stavbé kolonizacni lodi (-) pfipevnéte trans-

portér k vrcholu kolonie. Transportéry neni mozné stavét a pouzivat samy
0 sobé.



Jakmile zaloZite kolonii nebo obchodni stanici, vezméte si transportér zpét do zdsoby.
MiZete ho ndsledné pouZit pfi stavbé dalsi obchodni nebo kolonizacni lodi. Jestlize
méte viechny své transportéry na hernim planu jako soudasti vasich kosmickych lodi
(=), nemlizete stavét Zddné dal3i kosmické lodé.

VvV

VARIABILNi SESTAVENiI HERNIHO PLANU

Diky variabilnimu sestaveni herniho pldnu do hry vstupuje jeSté vétsi rozmanitost.
Nejprve slozte dohromady dily herniho planu. Pro rozmisténi vesmirnych kvadrantdi
(=) existuje nékolik variant:

Strategicka varianta:

1.) Roztiidte vesmimé kvadranty podle zadnich stran a vratte jeden prazdny vesmirmy
kvadrant s 1 hvézdou na zadni strané zpét do krabice. Zamichejte oddélené kva-
dranty s 1a 2 hvézdami na rubu.

2.) Vesmirné kvadranty s 1 hvézdou na zadni strané polozte licem dol{i do vyiezli
v hernim planu, jeZ se nachdzi v sektoru pred hvézdnou mlhovinou. Vesmirné

Hveézdnalmlhovina
1 hvézda
? ? ? ?
2 ? ? ?
? ? ? ?

kvadranty s 2 hvézdami na zadni strané poloZte licem dold
do vyfez{i v hernim planu, jeZ se nachdzi na hernim planu
v sektoru za hvézdnou mlhovinou.

3.) Otocte vSechny vesmirné kvadranty licem nahoru.

4.) Zamichejte licem dol{ Zetony s isly (=), jeZ maji na rubu
pismena fecké abecedy, a pfifadte je k planetdm v sektoru
(atan (=) se stejnymi pismeny.

5.) Zamichejte licem dol( zbyvajici Zetony s Cisly a rozdélte je licem
dolli na planety se stejnymi symboly. Abyste se dozvédéli, jaka
@isla po poskytovani vynosii se nachdzi na jednotlivych plane-
tach, musite je nejdrive prozkoumat ().

Objevitelska varianta:

1.) Sestavte herni plan stejné jako u strategické varianty (body
1a2), ale neotdcejte vesmirné kvadranty (—) ve vyiezech.
Nejprve musite tyto kvadranty objevit (=), abyste se dozvé-
déli, zda se jednd o planetérni soustavy (=), vnéjsi vyspy (-)
nebo prazdny vesmir.

2.) Zamichejte licem dol{ Zetony s isly (=), jez maji na rubu
pismena fecké abecedy, a pfifadte je k planetdm v sektoru
(atan (=) se stejnymi pismeny.

3.) Zamichejte licem dolii zbyvajici Zetony s isly a rozdélte je li-
cem dol{i podle symbold na rubu vedle herniho plnu. Tyto
Zetony se pfifadi na odpovidajici planety a odkryji teprve po
objeveni vesmirnych kvadrant( s prisluSnymi planetami.

Varianta, Divoky vesmir”:
1.) Zamichejte licem dold v3echny vesmirné kvadranty (=) a vy-
tvorte z nich jednu hromadku.

2.) Postupné berte kvadranty z této hromddky a umistujte je
licem dolti do vyFezli v hernim planu zezdola nahoru a zleva
doprava. Pii tomto rozmistovani nehraje pocet hvézd na zad-
nich stranéch Zadnou roli.

3.) Zbyvajici vesmirny kvadrant vratte zpét do krabice, aniz by se
na néj nékdo dival.

4.) S vyjimkou Zetoni s isly (=) patficich na pfislusné planety
v sektoru Catan (—) poloZte vSechny ostatni Zetony s Cisly
rozdélené podle symbolii na rubu licem dol{ vedle herniho
planu. Vesmirné kvadranty musite nejprve objevit (=), abyste
se dozvédéli, zda se jednd o planetarni soustavy (=), vnéjsi
vyspy (=) nebo prézdny vesmir. Zetony s isly se pifadi na
odpovidajici planety a odkryji teprve po objeveni vesmirnych
kvadrantii s pfislu$nymi planetami.

Pfi této varianté je tfeba mit na paméti, Ze ve hfe mize byt navic

jeden prazdny vesmirny kvadrant, a tedy o jednu planetdrni sou-

stavu nebo vnéjsi vyspu méné.

Sestaveni herniho pldnu u strategické varianty pred
otocenim vesmirnych kvadrantt a pfifazenim Zetonti
s Cisly. Zdroven se jednd o definitivni podobu herniho
pldnu pro objevitelskou variantu.



VESMIRNA KRIZOVATKA
Jako vesmirné kiiZovatky se oznacuji vrcholy
Sestidhelnikovych poli, jeZ tvoi herni plan.
Specialni vesmirné kfizovatky predstavuiji: o o
« Kolonizovatelné kfizovatky (=)

- (Centrdly (-) O O

« Kotvisté (-)

VESMIRNY KVADRANT

V Easti galaxie, kterou cestuji hvézdoplavci, je mozné narazit na 3 druhy
vesmimych kvadranti:

Prézdné vesmirné kvadranty maji ve svém stfedu
vesmirou kfizovatku (=) a Ize jimi proletét. Ve hte
se vyskytuji 4x.

Planetdrni soustavy (=) sestavaji vzdy ze 3 planet
a pfedstavuji nové zdroje surovin. Ve he se vysky-
tuji 12x.

Vnéjsi vyspy (=) mimozemskych nérodd (=) jsou urceny pro komunikaci
a navazovani patelstvi. Ve hte se vyskytuji 4x.

a

16 vesmirnych kvadrantd, které se
umistuji do vyfezli v hernim planu,

ma na zadnich strandch 1 nebo 2 hvéz-
dy. V zavislosti na varianté hry a se-
staveni herniho planu (=) mohou

a nemusi hrat zadni strany roli.

VITEZNE BODY

Na zacatku hry umisti vichni hraci svlij ukazatel vitéznych boddi na pole
A" na stupnici vitéznych bodd. Kazdy zisk nebo ztrdtu vitéznych bodi
musite ihned zaznamenat pfisluSnym posunem ukazatele vitéznych bodd.
Konce hry je dosaZeno, jakmile se ukazatel vitéznych bodi nékterého hrace
dostane na pole,, 15"

Existuje nékolik moZznosti, jak ziskat vitézné body:

« Kazdé kolonie (=) md hodnotu 1 vitézného bodu.

« Kazdy kosmicky pfistav (=) md hodnotu 2 vitéznych bodd.

« Kazda figurka pratelstvi () ma hodnotu 2 vitéznych bod.

« Speciélni Zeton ledové planety (=) nebo pirdtské zékladny (=) md kazdy
hodnotu 1 vitézného bodu.

« Kazdé 2 plilmedaile (=) maji hodnotu 1 vitézného bodu.

VNEJSi VYSPY MIMOZEMSKYCH NARODU

Jodedode

ZelenokoZci Diplomaté Obchodnici Vedouci

V této casti galaxie maji celkem 4 z 5 mimozemskych narodd (=) své vnéjsi
vyspy. Kazda vnéjsi vyspa sestava z centraly (-) uprostied a 5 dokd, kde

je mozné zfidit obchodni stanice (—). Na jedné vnéjsi vyspé Ize vybudovat
maximélné 5 obchodnich stanic.

Ve hie pro zacdtecniky se vnéjsi vyspy umistuji na herni plan viditelné
(viz schéma v pravidlech na str. 2-3), stejné jako u strategické varianty
(viz,Variabilni sestaveni herniho planu“). V jinych variantach se vnéjsi
vyspy umistuji do vyrezd v hernim planu rubem nahoru, takze je
hvézdoplavci musi nejprve objevit (=).

Z

ZETONY S CisLY

Ke kazdé planeté patfi Zeton s Cislem. Na predni strané téchto Zeton( jsou
uvedena cisla. Velikost cislic udavd, jaka je pravdépodobnost vynosu (=)
z planety, na niz dany Zeton lezi. Cim vét3i cislice, tim vys3i je teoreticky
pravdépodobnost, Ze padnou. Napfiklad planeta s Zetonem 6" ¢i, 8" by
méla byt vyrazné vynosnéjsi nez planeta s islem 2", Dvé cisla na jednom
Zetonu znamenaji, Ze planeta bude poskytovat vynosy, jestlize padne
kterékoli z nich.

Na zadni strané Zeton( s isly se nachdzi rizné symboly. Ty odpovidaji sym-
boliim na planetdch. V zavislosti na zvolené varianté hry se Zetony s cisly
pridavaji na planety, resp. odkryvaji pfi piipravé hry nebo v jejim pribéhu.
Na 5 Zetonech jsou vyobrazeny palubni délo (=) nebo nékladni sekce ().
Predstavuji pirdtské zékladny (=) a ledové planety (). 5 rezervnich Ze-
tonii s Cisly pfijde do hry ve chvili, kdyz jsou piratské zdkladny dobyty,

resp. ledové planety terraformovany.
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