Temny kyborg Tyran REX dobyl témér celou galaxii a nyni je na vitézné vyjizdce na své viajkové vesmirné lodi TyREXus Prime. MoZnd viddne celému vesmiru

Zeleznou pésti; ale ty nejcennéjsi artefakty, které nashromazdil, mu pofad mohou proklouznout mezi jeho kybernetickymi prsty. \/ téhle vyzvé se ty a pdr dalsich zlodéji
pokusite proplizit na palubu TyREXu Prime, prokousat se pfes zabezpecovaci systémy az do velitelského modulu a o néco velmi cenného Tyrana REXe obrat.

Na své cesté lodi miiZes ziskat nové spojence nebo narazit na dalsi cennosti a vzacné artefakty. JenZe stacijeden neopatrny kricek a ,BFink!” Zvuk, ktery svou
neopatrnosti zplsobis, pfitahuje pozornost straslivého Tyrana REXe. A kdyZ zjistj Ze se nékdo vloupal do jeho velitelského modulu a krade jeho milované poklady,
rozzufi ho to jesté vic. Zbyva ti jen doufat, Ze ostatni budou jesté nesikovnéjsi a ty se zviddnes dostat do dnikového modulu a vyvaznout odsud Zivy...

Karty zalohy CtyFi startouni balicky po 10 kartach Bali¢ek setkani
o _ _ 15x PASR, 15x Srdnaté vpred, Kazdy obsahuje: 6x Prolomeni, 2x Klopytnuti, Obsahuje 100 karet
7 casti herniho planu 12x CML ¢lanek, 1x GOB-L1N/Tyranobot 1x Klienik, 1x Po kolenou

(z toho 3 oboustranné)

24 ¢ernyjch kosticek Tyrana
. 3 4 ¢ervené kosticky najemnych
6 artefaktu 11 zeton{ velkjch 28 Zetonl malych zabijaka

vylepseni vylepseni Figurka Tyrana

120 kosticek hluku
30 v barvé kazdého hrace

8 setonti predmaétd Desticka obchodu

2x univerzalniklic, 2x telepas,

2x lékarnicka, 2x kontraband 5 energetickych krystald 8 datovjch kosticek

2 v barveé kazdého hrace

Zeton zatarasu

Zetony kreditd 4 Gnikové moduly 4 Zetony pristupového kodu 4 figurky hracd Latkovy pytlik



Sestavte herniplan lodi dleilustrace na vedlejsistrané. Lod'se sklada z modull
a tfi z nich budou pouzity v kazdé hie: Nakladovy dok, Velitelsky mistek a Koridor.
Zbylé tfi (tvarem shodné) moduly méiZete umistit libovolné a libovolnou stranou
nahoru.

Pro prvni hru doporucujeme pouzit tyto:

1. Hydroponicka zahrada
2. Kanén zkazy
3. Osetfovna

Kazdy hrac si vybere barvu a odpovidajici figurku, vSech 30 kosti¢ek hluku
a 2 datoveé kosticky. VSe si poloZi pfed sebe. Kazdy hraci si také vezme startovni
balicek 10 karet, ktery obsahuje:

= 6x Prolomeni
= 2x Klopytnuti

« 1x Klicnik
= 1x Po kolenou

Na plan rozmistéte zetony nasledovné:

Polozte 6 zeton( artefaktt (o hodnoté 5-30 bodd) licem vzhdru na
vyznacena pole oznacena prislusnymi ¢isly v modulu Velitelsky mis-

tek.

Pokud hrajete v méné nez ctyrech hracich, otocte pred umisténim
Zetony artefaktd licem dol(, zamichejte je a nahodné vyberte ty,
se kterymi se nebude hrat, a vrat'te je do krabice.

Ve tfech hracich vyradte jeden artefakt. Ve dvou hracich vyradte
dva artefakty.

Zetony velkych vylepseni ototte licem dolt, zamichejte a umistéte
(stale licem doll) nahodné na plan na mista oznacena velkym
fialovym otaznikem.

Zetony maljch vylep3eni ototte licem dold, zamichejte a umistéte
vzdy dva Zetony (stale licem dold) nahodné na plan na kazdé misto
oznacené dvéma mensimi otazniky.
Je mozné, Ze vam néjaké Zetony malych i velkyich vylepseni zbudou (v zavislosti na vybra-
nych modulech). Pfebytecné Zetony vratte do krabice, aniz byste si je prohlizeli.

PoloZte vedle herniho planu desticku obchodu a umistéte na ni Zetony predmé-
t@, dva od kazdého: kontraband, univerzalni kli¢, Iékarnicku a telepas.

Pokud hrajete jen ve dvou, umistéte od kazdého predmétu na des-
ticku pouze jeden Zeton.

Umistéte Ctyfi Zetony Gnikovych modull na vyznacena mista Ndkla-
dového doku.

\/ytvorte vedle herniho planu spole¢nou zasobu, do ni umistéte pét krystald,
jeden Zeton pfistupového kédu za kazdého hrace a vSechny Zetony kreditl
(v hodnotach 1,5a 10).

PFipravte ukazatel zurivosti v nasledujicich krocich:

Umistéte ctyri Cervené kosticky najemnych zabijakd na tfi pole ukazatele: po
jedné na prvni dvé pole ervené zony a dvé kosticky na posledni fialové pole
ukazatele.

PoloZte Zeton zatarasu na posledni pole Cervené zony.

Polozte figurku Tyrana na pole odpovidajici poctu hracd. Napriklad u hry ctyf
hracd na prvni pole.

Do latkového pytliku dejte vSech 24 ¢ernych kosticek Tyrana.

\/ytvorte Fadu karet tvofici takzvanou zalohu tak, ze vedle planu polozite kartu
GO/B-L1N a balicky karet PASR, Srdnaté vpreda CML clanek.

Zamichejte balicek karet setkani a Sest z nich vyloZte. Tyto vyloZené karty tvori
nabidku karet setkani.

Pokud se na jakékoli z Sesti vyloZenych karet objevi karta se symbo-
lem Gtoku Tyrana, nahrazujte je tak dlouho, dokud na zadné z Sesti
karet tento symbol nebude. Pripadné karty se symbolem Gtoku pak
zamichejte zpét do balicku setkani.

Vedle pak nechte dostatek mista pro odhazovaci balicek.

Kazdy hrac polozi svou figurku na startovni pole v Ndkladovém doku, zamicha si
sv(j balicek 10 karet a 5 karet si z néj vezme do ruky.

Nejtissi z hracd bude prvnim hracem, nebo jej vyberte nahodné. Prvni hrac
poloZi na pole Brink! tfi své kosticky hluku, druhy hrac dvé kosticky, treti jednu
a Ctvrty zadnou.






Brink! ve vesmiru je hra vyuzivajici mechanismus takzvaného postupného budovani balicku (anglicky deck-building). Kazdy hrac ma svdj zakladni balicek karet, ale jeho
rozSifovani a vylepSovani je soucasti hry. S novymi kartami se budou jak balicek kazdého hrace, tak jeho moznosti a strategie rozSirovat.

Pokazdé kdyz hrac ziska novou kartu, umistiji licem nahoru do svého odhazovaciho bali¢ku. Kdykoli si ma hrac dobrat kartu a jeho dobiraci bali¢ek je prazdny, zamicha si
svlj odhazovaci balicek a vytvofi z néj novy balicek dobiraci. S kazdym takovym zamichanim se do dobiraciho bali¢ku dostavaji nové ziskané karty.

Pokud jste uz hrali hru Bfink! Velka podzemni loupez (ale tohle je vas prvni vylet do vesmiru), mozna si rikate: ,Tohle bude brnkacka." A mate vlastné pravduy, ale je tady par
dllezitych zmén, na které bude tfeba si dat pozor:

= Nastrané 5 je popsano, jak funguji frakce.

= Nastrané 6 jsou popsany akce. Nékteré funguji trosku jinak a hlavné je tu par novych.
» Na ukazateli zufivosti je také par novinek, dozvite se o nich na strané 8.

» | Gték tu funguje jinak, to zjistite na strané 9.

» Zménajeiu tahu hracd, ktefi uz utekli nebo ztratili védomi, viz také stranu 9.

» Zetony a jejich efekty jsou popsany na strané 12. Nékteré se od paivodnich li$ a jsou zde i nové.

(il téhle loupeZe je jasny: kaZdy se musi dostat na lod' Tyrana REXe a ukrdst jeden jeho artefakt.
V podstaté neni nezbytné zachranit si Gtékem Zivot, ale doporucujeme to.
Béhem hry ma kazdy hrac tyto tfi koly:

= Nabourat se do lodniho pocitace a ziskat obé ¢asti pfistupového kodu, coZz mu umozni vstup na velitelsky mustek, kde se nachazi artefakty.

» Ukrast jeden artefakt z velitelského mastku, utéct zpét do nakladového doku a uprchnout v Gnikovém modulu.

Kazdy hrac mlze nést pouze jeden artefakt, a pokud uz jeden
sebere, nemdze jej odhodit, takze vybirejte s rozmyslem!

» Ziskat diky artefaktu a pomoci dalSich nalez( a karet vice bod(l nez protivnici, a tim si zajistit titul Nejvétsi lupic¢ galaxie!

Tento artefakt neprinasi mnoho bodd, ale je Tento artefakt je opravdu cenny, ale cesta

snadné jej ziskat. Bude potreba k nému k nému je delsi a nebezpecnéjsi. Dejte si pozor,
nasbirat dostatek jiného lupu. abyste se s nim zviddli dostat v poradku pryc.



Ukrast néco Tyranu REXovi rozhodné neni Zadnda malickost, Budete bloudit spletitymi chodbami
lodi, odraZet Gtoky neprdtel, ktefi vam zkfiZi cestu, a hlavné si pinit kapsy cennostmi.

Tah vzdy zacinate s péti kartami v ruce, které hrajete postupné v poradi dle svého uvazeni.

Zdroje

V/étSina karet vam pfinasi zdroje. Téch jsou ve hre tfi typy:

ZRUCNOST — V/yuziva se k ziskani novych
karet do vaseho balicku.

BOJ - Laserové mece (pochopitelné) pou- —

Zivate k boji s neprateli slouZicimi Tyranovi. /
POHYB - V/yuZivate k pfesunu mezi jed-

notlivymi ¢astmi lodi.

—_——

Princezna Leye vam pfinese vsechny tfi typy
zdroji!

Frakce

Na nékterych kartach se v levém hornim rohu nachazi ikona oznacujici jejich pfislus-
nost k jedné ze tfi frakci:

Psanci Rebelové Védci
(18 karet) (26 karet) (11 karet)

Tyto ikony se objevuji i u textu na nékterych kar-

tach. Abyste mohli vyuZzit popsaného efektu, musite

ve svém tahu zahrat dalsi kartu pfislusnou k dané

frakci. V jakém poradi tyto karty zahrajete, neni \
podstatné. Efekt na karté mdzete vyuZzit pouze jed-

nou za sv(j tah, i kdyZ zahrajete vice karet odpovi-

dajici frakce.

Princezna Leye ndlezi k frakci Rebeldi. Pokud ji zahrajete ve stejném tahu jako Tajnou agent-
ku, doberete si kartu.

Ve svém tahu mdZete provadét fadu rliznych akci. K provedeni mnohych akci budete potfebovat utratit nékteré zdroje — zruénost, boj nebo pohyb. Akce mizete zahrat
v libovolném pofadi a mlzete je zahrat i nékolikrat, ovSem za predpokladu, Ze mate dostatec¢ny pocet zdrojti na jejich provedeni. M{iZete nejprve vyloZit vSechny své karty
a teprve poté zahrat akce, nebo mlzete provadét akce a vykladat karty postupné, zalezi na tom, co vam vice vyhovuje. Ve svém tahu vSak musite zahrat vsechny své

karty. VSechny typy akci jsou popsany nize:

Ziskat novou kartu do sveho balicku

M(zete pouzit body zruénosti, abyste ziskali kartu s nazvem na modrém podkladu
z nabidky karet setkani (karty v této nabidce se béhem hry obménuji), nebo kartu
s nazvem na zlutém podkladu z fady zaloh (tato nabidka je stale stejna).

‘\/'

Cena karty v bodech zruénosti je uvedena v pravém dolnim rohu karty. Jakmile tuto
cenu zaplatite, kartu ziskavate a poloZzite ji licem vzhdru na vrek svého odhazovaciho
balicku.

Kdyz kartu z nabidky karet setkani ziskate, nova karta se do nabidky ihned nedoplriuje.

Bojovat s nepritelem

Nepratelé jsou karty s nazvem na cerveném pod-
kladu nachazejici se v nabidce karet setkani. Kartu
nepritele musite porazit pomoci bod( boje.

Pocet bod( boje potfebnych k porazeni nepritele je
uveden v pravém dolnim rohu karty.

Pokud porazite nepfitele z nabidky karet setkani,
ziskate odménu z karty nepfitele uvedenou slovem
ODMENA. Karta porazeného nepfitele je pak odlo-
zena na odhazovaci bali¢ek karet setkani (nikoliv na
vas odhazovaci balicek).

Mzete také bojovat s GO/B-L1Nem, jehoz karta je

umisténa v zaloze. Tato karta neni nikdy po poraze-

ni odloZena. MZete s ni bojovat i nékolikrat po sobé

béhem jednoho tahu, a tedy i nékolikrat dostat vyznacenou odménu. Totéz platii pro
Tyranobota, ktery se nachazi na rubu karty GO/B-L1N a béhem hry mize dojit k jejimu
otoceni.



Nakupovat v obchodé

Na kosmické lodi se nachazi nékolik obchod(l. Pokud se nachazite
na poli s obchodem, mlzete si nakoupit zbozi.

Kazdy kus zbozi stoji 7 kreditd. Pokud si zbozi koupite, zaplat'te za
néj, vezméte si ze zasoby odpovidajici Zeton zbozi a umistéte si jej
k sobé. KazZdy druh zboZi si miZete koupit pouze jedenkrat za hru (napt.
pokud jiz mate zakoupenou lékarnicku, nemuzete si koupit druhou).

Zbo7i, jez Ize v obchodé zakoupit, je blize popsano na zadni strané
pravidel.

Projit chodbou

Za presun skrz chodby kosmické lodi platite body pohybu. Kazda ikona
pohybu vam umozni pfesunout se skrz chodbu na sousedni pole.

0
O

Avsak nékteré chodby maji sva zvlastni pravidla:

)

= Presun skrz chodbu s ikonou dvou Slépéji stoji dva body pohybu
misto jednoho.

= Presun skrz chodbu s ikonami nepratel vam pfi presunu udéli tolik
zranéni, kolik je zde vyobrazeno ikon nepratel. Za kazdy bod boje, 8
ktery zde utratite, dostanete o jedno zranéni méné (body boje zde
vSak utracet nemusite, pokud nechcete).

= Chodbou s ikonou zamku se nelze presunout, pokud nemate u sebe
Zeton univerzalniho klice (ktery Ize zakoupit v obchodé).

= Chodbou, na niz je vyobrazena Sipka, se Ize pfesunout pouze ve
sméru Sipky. Za béznych okolnosti neni pohyb proti sméru Sipky
mozny.
VZdy kdyz se pohnete na nové pole, miZete si vzit jeden z zeton( vylepseni, které se
na tomto poli nachazeji (Ihostejno zda velké ¢i malé), a umistit jej pred sebe. Zeton si
nejprve vezméte a az poté jej otoCte. Popisy jednotlivych vylepSeni se nachazeji na
zadni strané pravidel.

Kdykoli vejdete do kontrolniho stanovisté, musite se zastavit,
abyste se vyhnuli odhaleni. V tomto tahu jiz nemUzete pouzi-
vat zadné dalsi body pohybu. Stale sice miizete pouzit tele-
portaci (popsano v dale v ¢asti Pro pokrocilé), béZznym zpd-
sobem se ale mlizete pohnout az pfi svém pfistim tahu.

Pouzit hyperzdviz nebo telepad
Hyperzdviz a telepad jsou dva rozdilné zplsoby rychlejSiho pohybu po vesmirné lodi.

Hyperzdviz je predstavovana nékolika navzajem spo-

jenymi poli v centru lodi. Pokud se nachazite na jed-

nom z poli hyperzdvize, mdzete se pohnout na které-

koliv jiné pole hyperzdvize. Pamatujte vsak, Zze néktera pole hyperzdvize vam
nemusi byt pfistupna, a to bud’ kvdli ikoné se zamkem (kterou pfekonate pomoci
univerzalniho kli¢e), nebo kvali vzristajici zufivosti Tyrana REXe (jak je popsano dale
ve Fazi 3).

Telepady nejsou narozdil od hyperzdvize fyzicky propojeny. Fun-
guji na bazi presunu hmoty. Abyste je mohli vyuzivat, potfebuje-
te mit telepas (ktery Ize zakoupit v obchodé). Pokud se nachazi-
te na poli s telepadem a vlastnite telepas, mliZete se pfesunout
na kterékoliv jiné pole s telepadem kdekoliv na lodi.

K pouziti hyperzdvize ani telepadu nepotrebujete zadné utratit body pohybu. Po po-
uziti jednoho ¢&i druhého se ale dostavi mirna nevolnost, takze do konce svého tahu
uz nemUzete utracet zadné dalsi body pohybu.

Mzete utratit body pohybu, abyste se pohnuli pfes pole hyperzdvize ¢i telepady,
aniz byste samotnou hyperzdviz i telepad pouzivali.

Nabourat se do datoveho terminalu

Pristup na velitelsky mdstek lodi je chranén silovym polem. Abyste se dostali k arte-
faktlim, musite se ze dvou rozdilnych terminal® nabourat do palubniho pocitace,

abyste ziskali obé ¢asti dvouradkového pristupového kodu.

Datové terminaly jsou rozmistény po celé lodi. Kdyz se na-
chazite na poli s datovym terminalem, mizete na néj umis-
tit jednu ze svych dvou datovych kosticek. Okamzité obdrzite
znazornénou odmeénu ¢i postih. Tento datovy terminal uz je
po zbytek hry zablokovan a nemdze byt vyuzit zadnym jingm
hracem.

Bezpecnostni systémy vas ale monitoruji. A kvdli nim musite byt neustale v pohybu.
Proto druhou datovou kosticku nemdzete umistit na terminal nachazejici se v modu-
lu, ve kterém se jiz nachazi vase prvni datova kosticka.

Poté, co umistite dvé své datové kosticky na terminaly ve dvou riznych modulech,
podarilo se vam ziskat obé casti pfistupového kodu. Vezméte si ze zasoby zeton
pristupového kodu a posunte figurku Tyrana na ukazateli zufivosti o jedno pole vyse.
Dokud neziskate zeton pfistupového kédu, nemdzete Zadnym zpisobem vstoupit do
modulu Velitelsky mdstek — ani za pomoci bodl pohybu, hyperzdvize, telepadu ani
diky schopnosti néjaké karty.

Ukrast artefakt

Poté co ziskate pristupovy kéd, mlzete konecné vstoupit na Velitelsky mdstek
a udélat to, kvali ¢emu jste sem prisli — ukrast Tyranu REXovi jeden z jeho artefaktd.

Pokud se nachazite na poli s artefaktem, mzete jej sebrat a umistit jej pred sebe.

Nem(zZete si vzit dalsi Zeton artefaktu, pokud uz néjaky vlastnite (mdZzete ale nechat
bez povsimnuti méné cenny artefakt a radéji si jit pro néjaky drazsi).

Poté co si kterykoli hrac vezme Zeton artefaktu, posunte figurku Tyrana na ukazatel
zufivosti o jedno pole vySe.



Na vasich kartach mohou byt jesté dva obuyklé efekty:

Ziskani krediti
Pokud mate ziskat kredity (at' uz jako efekt pole Ci kar-
ty), vezméte si odpovidajici obnos ze zasoby a umisté-
te jej pred sebe. Kazdy kredit ma na konci hry hodnotu
1 vitézného bodu, ale mlzete je vyuzit i jingm zplso-
bem, napfiklad pro nakup zbozi v obchodé.

Brink!
Neékteré karty zplsobuji hluk a pfidavaji vam kosticky hluku. Za kazdé +7 Bfink! napsané na zahrané karté
vezméte 1 kosticku hluku své barvy ze své zasoby a umistéte ji na herni plan na pole s napisem BRINK!

Nékteré obzvlasté Sikovné karty umoziuji vade kosticky hluku z pole BRINK! zase odebrat. Za kazdé
-1 Bfink! napsané na zahrané karté odeberte 1 kosticku hluku své barvy z herniho planu z pole s napi-
sem BRINK! a vrat'te si ji do zasoby. Pokud zahrajete -7 BFink! vicekrat, nez mate nyni kostek hluku na
poli BRINK, miizete pFebyteéna -7 Bfink! pouzit i pozd&ji ve svém tahu, kdybyste méli néjaky hluk ziskat.
\/Sechna nevyuzita -7 Brink!\/am vSak na konci vaseho tahu propadaji.

Poté co jste zahrali vSechny své karty z ruky, provedli akce a vyuZili zdroje dle své libosti, vas tah konci. NevyuZité zdroje ze zahranych karet vam na konci vaseho tahu

propadaji, tak se snazte je co nejlépe vyuZzit.

V/Sechny své zahrané karty odlozte navrch odhazovaciho balicku. Poté si z dobiraciho balicku doberte pét novych karet, abyste byli pfipraveni na svdj pfisti tah. Na zavér
tahu doplnte z balicku karet setkani nabidku karet setkani do Sesti karet.

( Adam je na tahu a zacal tim, Ze ze své ruky zahrdl ndsledujicich pét karet:

Coz dava Adamovi dohromady pro tento tah k dispozici 5 bod( zrucnosti,
4 body boje a 2 body pohybu. A za kartu Klopytnuti pfida na pole BRINK!
na hernim pldnu ze své zdsoby jednu kosticku hluku své barvy.

Utratijeden bod pohybu a posune se o jedno pole, skrz chodbu s dvéma nepiateli. PouZjje
2 body boje, aby jej nepratelé nezranili (nemdZe vyuZit efektu Rytife Youdy a ignorovat
ikony nepratel, protoze nezahrdl v tomto kole Zadnou dalsi kartu frakce Rebeld).
Z pole, na které se presunul, si vezme jeden Zeton malého vylepseni; nalezne dvoukreditovy Cip
a umistijej pred sebe. Utrati posledni bod pohybu a pfesune se na kontrolni stanovisté. Kvili
kontrolnimu stanovisti by nemohl utratit dalsi body pohybu, i kdyby mu néjaké dalsi zbyvaly.

Za pomoci dvou zbyvajicich bodi boje porazi z nabidky karet setkdni Bezpecnostniho dtstojnika. Jako
odmeénu ziska —2 BFink! a odebere tedy 1 kosticku hluku své barvy z herniho pldnu z pole s napisem
BRINK! umisténou zde kvili karté Klopytnuti (a jesté jednu dalsi kosticku, kterd zde jiz byla dfive).

Prohlédne si nabidku karet setkani a svyjch 5 bodli zrucnosti utrati za nakup karty Likvidator.
Zakoupenou kartu odloZi na svij odhazovaci balicek. (Kartu si pouze koupil, takZe jeji efekt
neprobéhne. Efekt karty probéhne aZ poté, co se z odhazovaciho balicku stane dobiraci
balicek, Adam si kartu Likvidatora dobere a ve svém kole ji zahraje.)

ProtoZe jiZ zahrdl vsechny karty ze své ruky, pouZil vsechny zdroje a proved| akce, které chtél,
odlozi Adam vsechny své zahrané karty na odhazovaci balicek, dobere si z dobiraciho balicku
pét novych karet, doplini do sesti dvé chybéjici karty v nabidce karet setkdni a jeho tah konci.




Tyran REX se nestal viddcem galaxie pro své krasné oci a rozhodné se nenechd jen tak napdlit.
Jakmile zjistj; co délate na palubé jeho lodi, pdjde po vas vSemi dostupnymi prostredky.

Na konci tahu kazdého hrace zkontrolujte nabidku karet setkani. Pokud je v ni méné nez Sest karet, doplite nabidku do Sesti karet z dobiraciho balicku
setkani. Ma-li néktera z nové dobranych karet na sobé symbol Gtoku Tyrana, Tyran REX zaltoci! (Vzdy vsak maximalné jednou, nezavisle na tom, kolik
symbold Gtoku se objevi.)

Utok Tyrana provedete tak, Ze seberete véechny kosticky hluku z pole BRINK! a vloZite je do latkového pytliku. Kosticky v pytliku promichejte a vytahnéte
nahodné tolik kostek hluku, kolik odpovida hodnoté znazornéné na politku ukazatele zufivosti, na némz stoji figurka Tyrana. Vytazené ¢erné kosticky
dejte stranou (a do pytliku se nevraceji), avSak vytazené kosticky v barvach hracl predstavuji zranéni prislusného hrace. (Nevytazené kosticky zlstavaji
nadale v latkovém pytliku a mohou byt vytazeny pfi dalSich Gtocich.)

Cim vice délate hluku (BFink!), tim vétsi je pravdépodobnost, Ze si vas Tyran viimne a zaGto¢i na vas. Udrzovat rozumnou Groven hluku je pro hru zcela zasadni!

Na konci Filipova tahu zistaly v nabidce karet setkani jen tfi karty. Filip proto postupné dopini nabidku z dobiraciho
balicku setkani: Na dvou z téchto tii karet je znazornén symbol itoku Tyrana. REX tedy v tomto tahu zadtoci

Vsechny kosticky hluku z pole BRINK! na hernim planu se vioZi do Idtkového pytliku. Na ukazateli zufivosti se nachdzi figurka Tyrana na sedmém
policku, takZe z pytliku jsou taZeny 4 nahodné kosticky hluku. Jedna z kosticek je Cernd, nepatii Zadnému z hraci a je dana stranou. Druhd vytaZena
kosticka je modra. Modry hrac dostane jedno zranéni. Zbylé dveé vytazené kosticky jsou oranZové a oranZovy hrac tedy dostane dvé zranéni.

Béhem hry Tyranova zufivost postupné nardsta. Posunte o jedno pole vyse figurku Tyrana na ukazateli zufivosti pokazdé, kdyz se stane jedna z nasledujicich udalosti:
» hrac ziska obé ¢asti pristupového kodu;
» hrac sebere Zeton artefaktu;
= objevi se Zeton Archiv (jeden ze Zetond malych vylepSeni).

Posun figurky Tyrana miize znamenat, Ze se béhem piitiho Gtoku bude tahat z latkového pytliku vice kosticek hluku. Cim vice kosti¢ek hluku je béhem Gtoku tazeno, tim
je hra nebezpecnégjsi.

Ajak se figurka Tyrana dostava na nejvyssi pole ukazatele zufivosti, prinasi Tyran(v Gtok i nové smrtici efekty.

Vyslani najemnych zabijakd

TFi pole v horni ¢asti ukazatele zuFivosti obsahuji Cervené kosticky najemnych vrahd. Pokazdé kdyz figurka Tyrana takového pole dosahne, vezméte
odtud cervenou kosticku (Ci kosticky) a umistéte ji (nebo je) na herni plan na pole s napisem BRINK! (Pri pfistim Gtoku budou pridany do latkového
pytliku.) KdyZ je pfi vyhodnocovani Gtoku Tyrana vytazena Cervena kosticka, dostanou vsichni hraci po jednom zranéni. Navic se cervena kosticka

umisti znovu na herni plan na pole s napisem BRINK! PFi pristim Gtoku Tyrana bude znovu pFidana do latkového pytliku.

Postaveni zatarasu

Kdyz figurka Tyrana dosahne na stupnici zufivosti posledniho pole v ervené zoné, vezméte odtud Zeton
zatarasu a umistéte jej na vyznacené misto v modulu Ndkladového doku. Dojde tak k omezeni vyuzitelnosti
hyperzdvize. Pres Zeton zatarasu se neni mozné pohybovat. BEhem svého tahu se stale mizete pohybovat\.
pomoci hyperzdvize, ale po zbytek hry jiz neni mozné se pomoci hyperzdvize pohnout z ¢i do Ndkladového doku.




Zkouset néco ukrdst Tyranu REXovi je riskantni podnik. Bude z toho jisté skvéla
historka, ale zajisté by bylo lepsi, abyste to preZili a mohli ji vypraveét osobné.

Pocet Zivot( kazdého hrace je zaznamenavan na ukazatelich zdravi umisténych v levé horni ¢asti herniho planu. Kdyz dostanete béhem hry zranéni — a bez toho to
neptijde —, umistéte na ukazatel zdravi své barvy jednu kosticku za kazdé zranéni. Kosticky umist'ujete na ukazatel postupné zleva.

= Pokud jste zranéni dostali béhem Gtoku Tyrana, pouzijte k oznaceni zranéni kosticky vytazené z latkového pytliku.

= Pokud dostanete zranéni pfi pfesunu skrz chodbu s ikonami nepratel, pouzZijte k oznaceni zranéni kosticky ze své zasoby. NemUzZete se vSak rozhodnout dostat timto
zplsobem zranéni, pokud by to znamenalo, Ze se zcela zapIni vas ukazatel zdravi.

Nékteré efekty vam umoznuji si utrzena zranéni |&cit. Kdyz se |&cite, odeberte jednu kosticku nejvice vpravo ze svého ukazatele zdravi a vrat'te ji do své zasoby.
Pokud je vas ukazatel zdravi zcela zaplnén kostickami, ztracite védomi. Co se déje poté, zavisi na tom, jak jste byli doposud Gspésni:

= Pokud vlastnite artefakt a nachazite se v Ndkladovém doku, vasi pratelé vas nalezli a odtahli do bezpeci. Mizete si spocitat, kolik
jste ziskali vitéznych bodd.

= Pokud nevlastnite artefakt nebo se nenachazite v Ndkladovém doku, neni vam pomoci. Soutéz jste prohrali, ale to bude v tomto
pfipadé asi ta nejmensi z vasich starosti.

Pokud se vam jiz podafilo ziskat artefakt, miizete se pokusit opustit lod’ pomoci Gnikového modulu. Unikové moduly
naleznete na okraji Ndkladového doku. Pokud se do jednoho z modulll dostanete, odstrante jeho Zeton z mapy (spolecné
s vasifigurkou hrace a véemi kostickami vasi barvy z pole BRINK). Vasi protihraci budou muset pouzit k Gtéku zbylé zachranné
moduly, zatimco vy uz si v bezpeci oddychnete s 20 vitéznymi body navic.

Pamatujte v3ak, ze dokud neziskate artefakt, nem(zete opustit lod' ani byt zachranéni!

U téhle prdcicky je nejduleZitéjsi vSe spravné nacasovat. Nechat se chytit Tyranem REXem by mélo urcité
mnohem horsi disledky nez bézné tahanice se straZci zakona. A jako u vsech podobnych akci; rozhodné neni
na Skodu, kdy? uz jste sami v bezpeci; nechat konkurenci vylétnout z pretlakové komory do vesmiru.

Pokud néktery z hracti opustilod'v zachranném modulu nebo ztrati védomi, prestava se béznym zplsobem Géastnit hry. Jeho tah neprobiha béznym zplsobem, nepfidava

jiz kosticky hluku na pole BRINK!a neplati na néj zadné efekty karet. Pokud je z latkového pytliku pfi Gtoku Tyrana vytazena kosticka hracovy barvy, nema zadny efekt.

Misto toho, pokud je takovy hrac na tahu, sebere vdechny kosticky hluku z pole BRINK!a vloZi je do latkového pytliku. Kosticky v pytliku promicha a vytahne z néj nahodné
Ctyri kostky hluku. Ignorujte aktualni stav na ukazateli zufivosti i vSechny pripadné karty HROZBY v nabidce karet setkani. Vzdy se vytahuji presné Ctyfi kosticky hluku.
Zranéni se rozdéluje jako pfi béZzném Gtoku Tyrana.

\/yjimka ve hre dvou hracd: Pri hie dvou hracd, pokud jeden z hracl opustilod' v zachranném modulu
nebo ztrati védomi, vytahuje tento hrac ve svém kole z latkového pytliku Sest kosticek hluku (misto ¢tyF).

Jakmile vSichni hraci opustili lod nebo ztratili védomi, hra kon¢i. VSichni hraci, ktefi opustili lod' nebo byli alespori zachranéni a odtazeni prateli, si seCtou vitézné body za
nasledujici:

Hodnota artefaktu, ktery hrac ziskal. Hodnota ostatnich Zeton(, které hrac ziskal.

Hodnota vitéznych bod(i na kartach, které hrac ziskal do
svého balicku. (Pocet vitéznych bod se na karté nacha-
zi v pravém hornim rohu.)

1 vitézny bod za kazdy kredit, ktery hrac ziskal.

Hrag, ktery ziskal nejvice vitéznych bodd, vyhral a je prohlasen nejlepsim lupicem galaxie! Ma-li nejvice bodd vice hracd, vitézi z nich ten hrag, jenz vlastni nejhodnotné;jsi
artefakt.



Nebojte se ucit se nové triky — v nasi profesi nikdy nevite, kdy vam co mize zachranit Zivot.

Hrozba - Za kazdou kartu HROZBY, ktera se
nachazi v nabidce karet setkani, vytahnéte pfi
Gtoku Tyrana z latkového pytliku o jednu kosticku
hluku navic.

Krystaly — Na nékterych polich s odménou mUzete ziskat za
odménu krystal. Pocet krystald ve hre je omezeny. Nékteré
karty uvadéji efekt s ikonou krystalu, ktery funguje podobné
jako efekt frakci — pokud u sebe mate krystal, mlzete vyuzit
efekt znazornény na karté. Efekt smite v daném tahu pouzit
vzdy pouze jedenkrat, i kdyz mate krystal( vice.

Nedostatek kosticek hluku — Pokud jiz ve své zasobé nemate zadné kosticky hluku,
nemdzete se nechat zranit pfi pfesunu skrz chodbu s ikonami nepfatel. Avsak take
nepfidavate zadné dalsi kosticky hluku na pole BRINK! (Tedy alespon do okamziku, kdy

se vylécite a dostanete zpét do zasoby kosticku hluku. Nic netrva vécné.)

Je-li pri Gtoku Tyrana z pytliku vytazena Cervena kosticka a vy ve své zasobé nemate
zadnou kosticku, kterou byste zranéni oznacili, pouzijte k oznaceni zranéni jednu z ne-
pouzivanych cernych kosticek Tyrana.

Odhod’ — Nékteré karty vam frikaji, abyste odhodili karty. MGzete odhodit jen tu kartu
z ruky, kterou jste jeSté nezahrali. Efekt odhozené karty se nevyhodnoti, coz mGze byt
elegantni zplsob, jak se zbavit karet + 7 Bfink! Pokud vam karta fika, Ze musite odhodit
kartu, abyste ziskali néjakou odménu, pro ziskani odmény opravdu musite kartu odhodit.

Napriklad karta Kockolit fika: ,Odhod' kartu a dober si novou.” Pokud nemate v ruce
Zadnou kartu, kterou byste mohli odhodit, novou kartu si nedoberete.

Odstran — Nékteré karty nebo efekty vam umoziuji odstranit kartu. To znameng, ze
zvolena karta bude vyjmuta z vaseho balicku mimo hru, coz je skvély zplsob, jak se
zbavit slabych karet ze zakladniho bali¢ku. Kdyz mate odstranit kartu, vyberete si ji z od-
kladaciho balicku (nebo z vyloZenych karet) a uloZite ji zpét do krabice.

Pokud mate ziskat odménu za ,odstranéni karty", ziskate zminénou odménu pouze je-
denkrat za tah, i kdyz byste karet odstranili vice. Odménu ziskate i v pripadé, Ze odstra-
nite samotnou kartu, na niz je odména popsana.

Priklad: Karta Nabourdni dctu fika: ,Pokud jsi v tomto tahu odstranil néjakou kartu,
+ " Provedeni tohoto efektu vam nepfinese vic neZ +2 kredity, i kdybyste odstranili

vice neZ jednu kartu. MizZete odstranit i samotnou kartu Nabourdni dctu a efekt
probéhne.

Pole s odménou — Néktera pole obsahuji odménu jako napriklad kredity, Iéeni nebo
krystal. Poté co na pole vstoupite, ihned ziskate zobrazenou odménu.

Omezené mnozstvi komponent — MnoZstvi vétsiny hernich komponent je omezené
a komponenty mohou v zasobé dojit, pokud jich hraci ziskavaji prilis mnoho. Tyka se to
hlavné krystal(, predmét( v obchodé a karet v zaloze (PASR, Srdnaté vpreda CML clanek).
Jediny prvek, jehoZ je ve hfe neomezené mnozstvi, jsou kredity. Pokud vam Zetony
kredit dojdou, pouzijte vhodnou nahradu.

Poradi hrani karet — Efekty nékterych karet jsou zavislé na tom, jaké dalsi karty mate,
Ci jaké akce jste béhem kola provedli. Pokud spinite podminku, efekt probéhne nezavisle
na poradi, v jakém jste karty zahrali.

Napriklad karta RoboOp 30000 fikd: ,+3 Bfink! Dober si tfi karty" a obsahuje efekt,
ktery maZete vyuzit, vyloZite-li dalsi kartu prislusnou frakci Védci: ,-3 Brink!" Pokud
nemadte vyloZenou kartu s frakci Védci v okamZiku, kdy vylozite RoboOpa 30000, ale
pak si ji doberete mezi tfemi novymi kartami, efekt -3 BFink! probéhne v okamZiku, kdy
kartu védecké frakce vyloZite.

Vesmirny tchof vam pridava 2 body zrucnosti a text na karté fika: ,Pokud je mezi kar-
tami pred tebou nebo v odhazovacim balicku Zajatec, + " Pokud zahrajete Vesmirne-
ho tchore, abyste s pomoci jeho bodu zrucnosti poridili z nabidky karet setkani Zajatce
(a zakoupenou kartu Zajatce umistite do svého odhazovaciho balicku), ziskdte i ony
3 kredity.

Prazdny balicek karet setkani — \/ pfipadé, Ze v dobiracim balicku karet setkani neni
dostatek karet, aby bylo mozné na konci hracova tahu doplnit nabidku karet setkani do
Sesti karet, vSichni hraci, ktefi se stale nachazeji na palubé lodi, jsou omraceni a hra
okamzité konci.

Pfi ziskani — Efekt karty uvedeny slovy PRI
ZISKANI probéhne pouze jedenkrat, a to
v okamziku, kdy kartu ziskavate z nabidky ka-
ret setkani (nikoli kdyz ji pozdéji zahrajete
a vyloZite z ruky).

Pfichod — Efekt karty uvedeny slovy PRICHOD
probéhne v okamziku, kdy se karta objevi
v nabidce karet setkani. Efekt probéhne pred
pfipadnym Gtokem Tyrana.

Teleport — Nékteré karty vam umozni presunout se teleportaci do mistnosti sousedici
s mistnosti, ve které se pravé nachazi vase figurka. Nemusite utracet body pohybu ani
bojovat s neprateli v chodbach. Pomoci teleportu se mlizete dokonce pohnout skrz za-
mek nebo proti sméru jednosmérné chodby, coZz pomoci bézného pohybu nelze. Mizete
se teleportovat i z kontrolniho stanovisté, pouze méjte na paméti, Zze po zbytek tahu,
v némz vejdete do kontrolniho stanovisté (jakymkoli zplisobem), jiZz nesmite utracet
body pohybu. Rovnéz je mozné teleportovat se po pouziti hyperzdvize €i telepadu.

Vylozena karta — Karty, které hrajete ve svém tahu, pokladate pred sebe na stil. Pre-
hledné je tak vidét, které karty jste jiz zahrali.

Poznamka: Pokud béhem svého tahu potrebujete zamichat odhazovaci balicek a vy-
tvorit z néj dobiraci; vylozené karty se do balicku nepriddvaji
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Velka vylepseni

Konstrukeni plany lodi
Tento Zeton si ponechejte. Na konci hry ma hodnotu 7 vitéznych bod.
Nejedna se o artefakt.

Nahla inspirace B
Okamzité si do ruky doberte tfi karty. Zeton vrat'te do krabice.

Pangalakticky megacloumak 5
Pouzijte ve svém tahu, abyste si vylécili az dvé zranéni. (Zeton nemusite
pouZit ihned, miZete si jej ponechat a po pouZiti jej vrétit do krabice.)

Pétikreditovy cip
Tento Zeton ma hodnotu 5 kreditl. M{zete si jej ponechat az do konce
hry, nebo jej utratit.

Sonicky granat 3
Kazdy z vasich protivnik( ihned ziska +3 Bfink! Zeton vrat'te do krabice.

Sesty krystal

Tento Zeton si ponechejte. Pocita se jako krystal. Navic ziskavate na
konci hry 3 vitézné body za kazdy krystal, ktery mate (vcetné tohoto
Zetonu).

Predméty

Univerzalni kli¢
Umoznuje vam presun skrz chodbu s ikonou zamku.
(Navic md na konci hry hodnotu 5 vitéznych bodu.)

Telepas
UmozZnuje vam presun po lodi pomoci telepadd.
(Navic ma na konci hry hodnotu 5 vitéznyich bod(.)

Lékarnicka
Po zakoupeni si ihned vylécite 2 zranéni.
(Navic md na konci hry hodnotu 5 vitéznych bodu.)

Kontraband

MUzete aktivovat bonusy na na nékterych kartach, které vyzaduji kon-
traband.

(Navic md na konci hry hodnotu 10 vitéznych bodti,)

Mala vylepseni

Archiv

Tento Zeton si ponechejte. Na konci hry ma hodnotu 3 vitéznych bod.
Posunte figurku Tyrana na ukazateli zufivosti o jedno pole vyse. (Tyran
REX nemd rad, kdyz se mu nékdo hrabe v jeho denicku.)

Dezintegrator

Na konci svého tahu odstrante jednu kartu ze svych vylozenych karet
nebo odhazovaciho balicku. Odstranénou kartu a tento Zeton vrat'te do
krabice.

Dvoukreditovy cip
Tento Zeton ma hodnotu 2 kreditd. M{zete si jej ponechat az do konce
hry, nebo jej utratit.

Energeticky napoj }
Pouzijte ve svém tahu, abyste ziskali jeden bod pohybu navic. (Zeton ne-
musite pouZit ihned, mizete si jej ponechat a po pouZitijej vratit do krabice)

Frakéni bonus

Pouzijte ve svém tahu, abyste v tomto tahu vyuzili vSechny efekty frak-
ci (Psanci, Rebelové, Védci) na vasich vylozenych kartach, aniz byste
museli zahrat dalsi karty odpovidajicich frakci. Nelze pouZzit pro efek-
ty s ikonou krystalu. (Zeton nemusite pouZit ihned, miiZete si jej ponechat
a po pouziti jej vratit do krabice.)

Galakticky minicloumak 3
Pouzijte ve svém tahu, abyste si vylécili jedno zranéni. (Zeton nemusite
pouZit ihned, miZete si jej ponechat a po pouZiti jej vrdtit do krabice.)

Tekuty posilovac 5
Pouzijte ve svém tahu, abyste ziskali dva body boje navic. (Zeton nemu-
site pouzit ihned, miiZete si jej ponechat a po pouZiti jej vrdtit do krabice.)



