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Budte prvnim tymem, ktery dostane viechny své lodé za cilovou ¢aru.

PRIPRAVA

0 RozloZte mapu a poloZte ji mezi hrace.

0 Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si odpovidajici tymovou kartu
a2 lodé.

P> Ve hite 2 hraéii si kazdy hrac vybere 2 barvy.

D> Ve hie 3 hraci si kazdy hrac vybere 1 barvu. Tymovou kartu,
2 lodé a karty pohybu patfici nepouZité barveé vratte do
krabice.

> Ve hie 4 hract vytvorte 2 tymy po 2 hracich a posadte se
kolem mapy tak, aby se hraci jednotlivych tyma stridali.

€) Umistéte viechny lod& na startovni planetu.

0 Zamichejte 20 bonusovych karet, za kazdého hrace odeberte
2 licem dolli otocené karty a vznikly bali¢ek umistéte na cilovou
planetu (to znamend 4 karty ve hre 2 hrdct, 6 karet ve hre 3 hraci
a 8 karet ve hre 4 hracd). Ze zbyvajicich, licem dold otocenych
bonusovych karet vytvorte bali¢ek a poloZte ho na jeho misto na
mapé.

6 Zamichejte karty pohybu, kazdému hraci jich 6 rozdejte
a z ostatnich, licem dolli otocenych karet pohybu vytvorte balicek
a polozte ho vedle mapy.
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KONEC HRY

Hra kondi, kdyZ vSechny lodé jednoho tymu dosahnou cilové planety
(4 lodé ve hre 2 a 4 hrdcd, 2 lodé ve hre 3 hracu). Hracdi v tomto tymu
vyhravaji hru!

JAK HRAT

Hrac, ktery jako posledni vidél néktery dil Hvézdnych valek™ , zacina
hru, ktera od néj bude pokracovat po sméru hodinovych rucicek. Ve
svém tahu zahrajete ocislovanou kartu ze své ruky, vyberete si lod
stejné barvy a pohnete s ni o uvedeny pocet poli.

V zavislosti na barvach karet ve vasi ruce budete moct
pohnout svymi lodémi, spoluhrac¢ovymi lodémi i s lodémi

. 5
sveho soupere.

Priklad: Zahrali jste cervenou dvojkovou kartu. Nyni
musite pohnout nékterou z cervenych lodi o 2 pole.

Ve hie je 5 typ( poli:
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Asteroidové Cerna dira
pole

Kdy? lod odléta ze startovni planety, normalniho pole nebo
bonusového pole, jeji pohyb je normalni.

Kdy? lod odléta z pole 33335 558%
hyperprostor, Cislo na karté [N Tl
pohybu bude dvojnadsobné |8

(napriklad, kdyZ zahrajete

ctyrkovou kartu, pohnete se

o0 8 poli).

KdyZ lod odléta

z asteroidového pole,

Cislo na karté pohybu bude
automaticky nahrazeno
jednickou (napriklad, kdyZz
Jje zahrdna pétkova karta,
pohnete se pouze o 1 pole).

Kdy?Z lod ukonéi svij

pohyb na bonusovém

poli, viastnik lodé si vezme
bonusovou kartu. Kdyz balicek
dojde, zamichejte zahrané
bonusové karty a vytvorte

z nich novy balicek.

Kdy? lod' ukonéi svij

pohyb na zdvojeném poli
(hyperprostor + asteroidového
pole, hyperprostor + normdlni
pole nebo asteroidové pole
+normdilni pole), hrag,

ktery zahral kartu pohybu,
rozhodne, na které pole se lod
umisti.

Pole ¢erné diry predstavuji mimoradné nebezpedi, kterému se musite
vyhnout. KdyZ lod ukonéi sviij pohyb na poli ¢erné diry, musi zacouvat na
nejbliz&i normalni pole. Cerné diry je tfeba prekonat jedinym pohybem!

KdyzZ prvni lod dosahne cilové planety, kazdy
hrac si vezme 2 bonusové karty z bali¢ku na cilové
planeté.

Poznamky:
@® Pocet lodi na jednom poli neni omezen.

@ S lodi, ktera preletéla cilovou Caru, jiz nelze
hybat.




ZKUSENY PILOT

Kdy? lod odléta z asteroidového
pole, ignorujte c¢inek tohoto pole
a pohnéte se obvyklym zpidsobem.

KONEC KOLA A ZACATEK NOVEHO KOLA

Jakmile vSichni hradi zahraji vech 6 svych karet, rozdejte kazdému
hraci 6 novych karet a zaénéte nové kolo. (KdyZ dojde balicek karet
pohybu, vytvorte novy zamichdnim vsech karet pohybu).

KdyZ ve hie 2 a 4 hraci obé lodé jedné barvy dosahnou
cilové planety, z karet s jejich barvou se stanou Zoliky. Kdyz

je zahrajete, rozhodnete, jakou budou mit barvu.

RYCHLOST SVETLA

Cislo na hracové karté pohybu je
zdvojnasobeno (stejné jako na poli
hyperprostor).

Pfiklad: Obé zelené lodé dosahly cilové planety. Cerveny hra¢ pak
zahrajete zelenou trojku a rozhodne, Ze pohne jednou ze svych
Cervenych lodi o 3 pole.

MuZe byt zahrana pouze na
normalnim poli, bonusovém poli
nebo na startovni planeté!

ZRYCHLEN{

Pohnéte se o 1 dalsi pole.
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Kdyz kolem jedné z lodi
zvaseho tymu (vasi nebo
vaseho spoluhrdce) proleti
soupefova lod (v¢etné
pripadu, kdy startoval

z vaseho pole), presurite
se na stejné pole, na
jakém pohyb ukondil vas
souper.

BONUSOVE KARTY

KdyZ hra& pohne lodi, vlastnik lodé
nebo jeho spoluhra¢ miize zahrét
bonusovou kartu ze své ruky (i kdyby
s lodi nepohnul on sam).

Poznamky:

zahrat nemuzZete. @ Lodni hdk mliZete zahrét bez ohledu na to, kdo soupefovou lodi

pohnul (mohli jste to byt vy, vas spoluhrac nebo souper).

V kazdém tahu miiZe byt za jednu lod zahrana maximalné
jedna bonusova karta. Na souperovu lod' bonusovou kartu

@ Vzdy skondite na stejném poli jako soupet, i kdyby pohyb upravil
zahranim bonusové karty.

POPISY BONUSOVYCH KARET

UHYBNY MANEVR

KdyZ lod ukonéi sviij pohyb na
poli Eerné diry, prelette ho tak,
Ze lod posunete na nésledujici
normalni pole.

hék zahrat za kaZzdou z nich.

@ Vevzacném pripadé, kdy posledni lodé 2 soupeficich tyma diky
lodnim hakim proleti pfes cilovou ¢aru soucasné, o vitézstvi se

podéli oba tymy.

Nelze zahrét na A : 33 (FFEENEE
asteroidovém poli. { . #‘.!.

@ Pokud souperova lod proleti kolem nékolika vasich lodi, mizete lodni
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