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Tento výrok by mohol byť pravdivý, keby na planéte Arridis 
ešte zostal aspoʥ jeden trs trávy. Arridis, planétka v súhvezdí  
#arana, bola kedysi pokrytá zelenými lúkami a pastvinami. 
Ovečky si veselo nažívali a prežúvali  vo svojom domove. 
Nuž ale neustálym prepchávaním sa zmizla z povrchu 
planéty všetka zeleʥ. A ovečky naozaj nie sú žiadnymi 
skvelými záhradníkmi.

Takže došlo k sťahovaniu stáda. 7esmírne ovce sa rozhodli 
vydať na veľmi riskantnú cestu za prežitím. ,am  4merujú k 
mysterióznej planéte s názvom &denia, ktorá je plná 
sladučkej trávy a teplého slnka. +e to ich vysnívaná krajina, o 
ktorej rozprávajú mamy ovce svojím malým jahniatkam. 
3astie tam vraj veľmi delikátne TriGolium. ɇo ale nikto nevie,
je, kde sa &denia nachádza.

Ovce tak musia preskúmať  dávno zabudnutú a mysterióznu 
(alaYiu. Našťastie im ostalo ešte zopár Turbo-ďatelín, a tak 
mÙžu zahájiť cestu.  Na dlhej ceste za vysnenou &deniou, 
budú ešte potrebovať  aj ďalšie zásoby.

,toré stádo dorazí ako prvé  %o nekonečna a ešte... 
Počkajte, toto už niekde bolo... . ,aždopádne .... poďme!

« � e grass is not always greener 

� is saying might have been true if there had been any grass 
le�  on Arridis. � is planet, located in the constellation of 



1� žetóv vlajky (3 pre každého hráča) � kocka
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7EɞKÅ 5RESK ALE#0 AK0 7:570RIɱ GALAXIU
Spojte vonkajšie okraje Galaxie, aby ste tak vytvorili hernú plochu.

     ,aždý dielik Prieskumu má v rohu symbol, ktorý musí byť umiestnený 
rovnakým smerom počas celej hry.

%ielik čiernej diery umiestnite do stredu (alaYie.

%IELIK: 1RIESKUMU 
7yberte 3 štartovacie dieliky Prieskumu (so 
symbolom              na zadnej strane a zamiešajte 
ostatné dieliky Prieskumu. 4tʟpček s dielikmi 
položte na stÙl lícom nadol.

Potom zamiešajte 3 startovacie 
dieliky Prieskumu a položte ich 
na vrch stʟpčeka. 

Celý stʟpček umiestnite blízko 
(alaYie.

každý zo � vysielačov na 
okrajových dielikoch.
     Podľa počtu hráčov položte 

niektoré žetóny TriGolia na 
&deniu�

• - � hráči� � TriGolium žetónov
• - 3 hráči� � TriGolium žetónov (odstráʥte z

hry ružový žetón)
• - � hráči� � TriGolium žetóny (odstráʥte z hry

žltý a ružový žetón)

;amiešajte všetky žetóny ArteGaktov 
a položte ich MÓDPN OBEPM vedľa 
(alaYie. 

      7ezmite kocky, žetón 4abotáže a zvyšné  
žetóny Turbo-ďateliny a tiež ich položte vedľa 
(alaYie.

         )R«ɇI

KBäEâ ISÈʊ TJ [WPMÓ GBSCV B EPTUBOF�
•

•

)ráč s najkučeravejšími vlasmi začína hru.

1SWâ B ESVIâ ISÈʊ EPTUBOF�
� žetóny Turbo-ďateliny
5SFUÓ B ÝUWSUâ ISÈʊ EPTUBOF�
3 žetóny Turbo-ďateliny

7

Arridis, pÙvodnú planétu    1   položte na roh hernej plochy. &deniu, cieľovú 
planétu       je potrebné umiestniť na roh oproti.

4   ÇE5»/:

5       6miestnite 
� Turbo-ďatelinu na 
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3 ovce vo zvolenej Garbe a položí ich na 
Arridis     9
 3 vlajky vo zvolenej Garbe a položí ich na 
stÙl pred seba.

the symbol       on their back) and shuffle 
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Položte dielik čiernej 
diery do stredu 
(alaYie so 
symbolom v 
rovnakom rohu ako 
je cieľová planéta 
&denia.

Položte � 
Turbo-
ďatelinu na 
každý zo � 
vysielačov.
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Podľa počtu hráčov 
umiestnite � až � TriGolium 
žetóny na &deniu. 
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$IEɞ )R:

Ovčie tímy mÙže vyhrať  hru jedným z 3 spÙsobov�

1RIE#E) )R:

)ráči sa striedajú v ťahoch v smere hodinových ručičiek počnúc prvým 
hráčom. ALUÓWOZ ISÈʊ NÙäF CVʍ�

10)/Áɱ 07$0U             alebo        7:/E$)Aɱ ɱA)

 10):# 07$0U

Aktívny hráč si vyberie jednu zo svojich oviec (je jedno, či s ovcou 
predtým pohol alebo nie).

Ak je vybraná ovca na planéte, hráč musí oznámiť, ktorou cestou 
sa bude hýbať. 

7 hre sú 3 typy cesty�

Ak je vybraná ovca už OB DFTUF, hráč sa mÙže rozhodnúť, či sa 
chce otočiť s ovcou alebo nie, potom mÙže pokračovať v pohybe.

Ak vybraná ovca QSÓEF L UVOFMV na okraji (alaYie,
zmení smer cesty. 7 prípade, že má tunel viac 
východov, hráč má aj viac možností
kadiaľ sa vydá.

7 PCPDI QSÓQBEPDI QMBUÓ
 äF BL ISÈʊ QSÓEF TP TWPKPV 
PWDPV OB PLSBK EJFMJLV QSWâLSÈU WP TWPKPN ʳBIV
 
NVTÓ QSFTLÞNBʳ GBMBYJV
 ʊJäF QPUJBIOVʳ B QSJMPäJʳ 
OPWâ EJFMJL�

      1RIESKUM GALAXIE

Aktívny hráč si potiahne prvý dielik Prieskumu zo stʟpčeka.

%ielik musí byť umiestnený tak, aby nadvÊzoval na cestu ovce a musí 
byť umiestnený správne so symbolom                               v rohu 
dieliku.  .usí byť otočený rovnako ako

Ovca potom mÙže pokračovať v ceste.

%ÙMFäJUÏ� 7 ʳBIV ISÈʊB NÙäF CZʳ VNJFTUOFOâ MFO KFEFO EJFMJL 
1SJFTLVNV�

T6 N«+%&T& ;«,-A%N² P3A7*%-« )3:, ,TO3² 7«. 6.OÇN*A 
;AɇAɱ )36 #&)O. � .*NÁT. ,O.P-&TN² ;)3N6T*& )3: +& NA 

PO4-&%N&+ 4T3AN& P3A7*%*&-.

YOU WILL FIND HERE THE BASIC RULES OF THE GAME, ALLOWING YOU

1RES5¶Ç

MBʳ 
OBKMFQÝJV TUSBUÏHJV 

W GBMBYJJ�

#Zʳ 
OBKNÞESFKÝÓ 

W GBMBYJJ�

;«K0/ 
7ESM¶RU

#Zʳ 
OBKSâDIMFKÝÓ 
W GBMBYJJ�

1RE5EK:

       

P3¶,-A%�
1. Na ťahu je červený hráč. 7šetky jeho
ovce sú na planéte Arridis. 7yberie si
jednu ovcu a oznámi, že chce ísť po
ceste meteoritov (viď žltá šípka).

�� ,eďže prišiel na okraj dieliku
po prvýkrát vo svojom ťahu,
potiahne si nový dielik
Prieskumu a položí ho
správnym smerom.

�� Cesta na novom dieliku ho
zaviedla k tunelu. )ráč si
tentokrát vyberá hviezdnu cestu
(viď žltá šípka).

�� )ráč sa dostal so svojou
ovcou opÊť na okraj dieliku.
Teraz si už ale neťahá nový
dielik, pretože to už vo svojom
ťahu urobil.

This tile must be placed in the continuity of the sheep’s path, and This tile must be placed in the continuity of the sheep’s path, and 
 : one of this symbol                 in the corner of 

This tile must be placed in the continuity of the sheep’s path, and This tile must be placed in the continuity of the sheep’s path, and 
 : one of this symbol                 in the corner of 

4

ostatné dieliky na stole.

P3A7*%-« )3:



ALE#0

ALE#0

       1RESK0K

Ovce mÙžu používať aj rovnaké cesty. 
7FTNÓSOF PWDF TÞ WFʠNJ ÝJLPWOÏ W QSFTLBLPWBOÓ�
Ak sa ovca rozhodne ísť cestou, ktorú blokuje iná ovca�ovce, mÙže odhodiť 
� žetón Turbo-ďateliny za každú ovcu, ktorú chce preskočiť. 

Ak hráč nechce, alebo nemá žetón Turbo-ďateliny, musí [BTUBʳ 
[B QPTMFEOPV PWDPV na ceste.

Pozor, žetón Turbo-ďateliny musí hráč odhodiť aj v prípade, že 
preskakuje vlastnú ovcu.

 1LA/²5A E%E/IA

)ráč, ktorého ovca dorazí na planétu 
&denia, získa TriGolium žetón s najvyšším 
počtom bodov.

            1LA/²5A ARRI%IS

Ak sa ovca vráti na planétu Arridis, musí zastaviť a 
hráčov ťah končí.

    7:/E$)A/IE ɱA)U

Ak sa aktívny hráč rozhodne vynechať svoj ťah, nehýbe 
svojou ovcou a zo spoločnej zásoby si [PCFSJF � äFUØO 
5VSCP�ʍBUFMJOZ�

K0/IE$ )R:
)ra končí okamžite ak�

)R«ɇ 1R¶%E S0 S70+0U 5REɱ0U 07$0U /A 
1LA/²5U E%E/IA�

+eho stádo je teda najrýchlejšie a vyhráva preteky bez ohľadu 
na body alebo počet TriGolium žetónov na &denii.

)R«ɇ ;¶SKA 1RES/E �� #0%07
(viď poslednú stranu pravidiel ohľadom bodov)

+e najmúdrejší a najlepšie pozná ;ákon 7esmíru� nezáleží na 
počte TriGolium žetónov na &denii.
1oznámka� pri prvej hre odporÞčame nehra˕ s tâmto pravidlom. 

)R«ɇ ;¶SKA 10SLE%/Å 5RI'0LIUM ÇE5»/ ; 1LA/²5: 
E%E/IA�

7ÝFUDJ ISÈʊJ TJ TQPʊÓUBKÞ [ÓTLBOÏ CPEZ� )SÈʊ T OBKWZÝÝÓN 
QPʊUPN CPEPW NÈ OBKMFQÝJV 1SFTUÓä B WZISÈWB� 

Ak dÙjde k remíze, vyhrá hráč, ktorý má na &denii viac
 oviec. Ak remíza pretrváva, zahrajte si ďalšiu hru.

      

      

P3¶,-A%
�� Na ťahu je zelený hráč.
3ozhodne sa použiť rovnakú
cestu ako červený hráč. Posunie
svoju ovcu a zastane za
červenou.

�� Odhodí žetón Turbo-
ďateliny a preskočí červenú
ovcu.

�� ;elený hráč potom pokračuje
vo svojom ťahu� potiahne ďalší
dielik Prieskumu a zastane na
kraji tohto dieliku.

5ERA; S5E 1RI1RA7E/¶ /A 
Á70%/Á )RU�

Prvý hráč pohne svojou ovcou, potiahne 
a preskúma nový dielik. 

Ak hráč našiel neprebádanú zem, 
pokračujte v čítaní.

the player with the biggest flock 

        PLANET “ARRIDIS”

5

Ak hráč získa posledný žetón, hra okamžite končí.

Poznámka: ,eʯ ovca dorazÓ na &deniV, 
nemÙäe Vä odtiaľ odÓs˕.



▶▷ Ak hráč objaví a priloží novú
planétu, vezme si � äFUØOZ 5VSCP�
ʍBUFMJOZ zo spoločnej zásoby a položí 
ich na novo priložený dielik.

Ovca, ktorá práve prišla na planétu, tam NVTÓ 
[BTUBʳ (nie je žiaden limit, čo sa týka počtu oviec 
na jednej obývateľnej planéte.) 

)ráč má následne dve možnosti� 
;obrať si � žetón Turbo-ďateliny (ak 
ešte nejaké ostali)

Položiť � zo svojich vlajok (ak je tam 
už vlajka súpera, hráč mu ju vráti a 
položí tam svoju)

KBäEÈ WMBKLB VNJFTUOFOÈ OB QMBOÏUF
 
QSJOFTJF ISÈʊPWJ � WÓʳB[OâDI CPEPW�

▶▷ Ak hráč objaví a priloží novú
trpasličiu planétu, položí � žetóny 
arteGaktov lícom nadol na miesto na 
to určené na dieliku planéty. 
,eď ovca zastane na trpasličej planéte, mÙže buď�

Pokračovať v ceste (SPWOP) alebo

;astať a zaplatiť � žetón Turbo-ďateliny.

Potom sa hráč pozrie na žetóny arteGaktov a 
jeden si vyberie. Položí si ho pred seba lícom 
nadol a druhý vráti spÊť na planétu (viac o 
arteGaktoch na konci pravidiel). 

Alebo zastane a nemusí urobiť nič.
%Ùležité�
▶▷ Ak aktívny hráč zastane na trpasličej planéte, 
mÙže si vo svojom ďalšom ťahu vybrať � zo štyroch 
možných východov.
▶▷Çiadna iná ovca nemÙže zastať na trpasličej 
planéte, ak sa tam už nejaká ovca nachádza. .Ùže 
však ovcu predbehnúť a pokračovať v ceste.

P3¶,-A%

P3¶,-A%
1. ɇervený hráč objaví
trpasličiu planétu a
položí na ʥu lícom
nadol � žetóny
arteGaktov.

2. Ak chce
pokračovať v ceste,
musí ísť rovno (žltá 
šípka).

3. Ak sa rozhodne zastať
na planéte, vyberie si
jeden z arteGaktov, čo ho
bude stáť � Turbo-
ďatelinu. 7 ďalšom ťahu
si vyberie smer, ktorým
bude pokračovať (žltá šípka).

0#Å7A5Eɞ/² 
1LA/²5:

 „Prosím...nakresli mi planétu!“
.alâ Ján, najroztomilejÝie  zo vÝetkâch jahniatok

„Planéta! Planéta! Cesta začína byť naozaj únavná, 
potrebujeme si vystrieť nohy. A okrem toho sú tu 
možno nejaké Turbo-ďateliny, ktoré by sme mohli 
zjesť. Táto planéta bude naše prvé dobyté územie 
vo vesmíre a tu zapichneme našu vlajku. Och, 
počkajte...tu už je nejaká vlajka. Nevadí, aj tak 
vyzerá, že každú chvíľu spadne.“ 

“Please… Draw me a Planet!” 

PLANETS

„Aha, pozri tam! Je to vták? Alebo lietadlo? Oh... 
Nie, to je len obyčajná skala.“

Veľmi sklamaná Ovca č. 3

„ɇo, do kelu, je toto  To je Gakt malá planéta! )ej 
kámoši, čo si myslíte  Oplatí sa tu zastaviť  +eden 
nikdy nevie. PamÊtáte sa na mÙjho pra-prastrýka 
(eʥa 7on 7ln-7lnu, nech bľačí v pokoji, ktorý 
našiel naozaj vzácne arteGakty na skale ako je táto. 
4kúsme sa sústrediť. ;astaneme, alebo nie “

5R1ASLIɇIE 
1LA/²5:

X

�� ɇervený hráč objaví
novú planétu a musí tam
zastať. Položí na planétu 3
žetóny Turbo-ďateliny a
rozhodne sa postaviť na
planéte svoju vlajku
namiesto získania Turbo-
ďateliny.

�� ;elený hráč sa vo svojom
ťahu rozhodne ísť na
rovnakú planétu. .usí tam
takisto zastať. Namiesto
Turbo-ďateliny sa tiež
rozhodne pre vlajku. Najprv
vráti červenú vlajku hráčovi
a potom tam postaví svoju.

6
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PRÍKLAD

PRÍKLAD
1. Červený hráč vstúpil na
dielik Čiernej diery. Vybral si
pravú stranu dielika a hodil
kockou. Tá mu určila cestu
meteoritov. Ovca pokračuje
vo svojej ceste.

2. Keďže hráč už vo svojom
ťahu odhalil a položil nový
dielik, musí zastať na kraji
dieliku Čiernej diery.

PRÍKLAD

1. Ovca červeného hráča je
na žltom teleporte. Hráč sa
rozhodne presunúť ovcu na
druhý teleport, ktorý má
odlišnú farbu. Musí teda
zaplatiť jednu Turbo-
ďatelinu.

2. Na teleport kam prišiel
položí 1 žetón sabotáže a
pokračuje v ceste.

▶▷ Ak ovca vstúpi na dielik s Čiernou dierou, 
vyberie si stranu dielika a hodí kockou. Hráč teda 
určí, ktorou stranou bude pokračovať a kocka určí, 
ktorú cestu použije. Ovca pokračuje svojou cestou, 
stále platí, že vo svojom ťahu môže priložiť len 1 
nový dielik Prieskumu. 

Ak sa ovca dostane do slučky, môže sa stať, že prejde 
cez Čiernu dieru aj viackrát za ťah.

▶▷ Vysielače sú umiestnené len na vonkajšom 
okraji Galaxie. 

Keď ovca hráča zastane na Vysielači, hráč 
získa jeden žetón Turbo-ďateliny (ak tam 
ešte nejaký ostal).

Ovca sa vráti späť na cestou, z ktorej prišla. 
Pokračuje v ceste a stále platí, že môže objaviť len 1 
dielik.

▶▷ Keď ovca príde k teleportu, jej ťah končí.

Ak hráč chce, môže sa na začiatku svojho ďalšieho 
ťahu presunúť na ktorýkoľvek iný teleport (nesmie 
byť na ňom iná ovca ani žetón sabotáže). Ak sa 
zhoduje farba teleportu odkiaľ ovca ide s farbou 
teleportu, kde sa objaví, presun je zadarmo. V 
opačnom prípade musí hráč zaplatiť jeden žetón 
Turbo-ďateliny. 

Ovca pokračuje vo svojej púti a stále platí, že môže 
odhaliť len jeden dielik Prieskumu.
SABOTÁŽ

Po presune z teleportu na iný teleport, 
musí hráč umiestniť žetón sabotáže na 
teleport, kde sa presunul. Tento teleport 
ostáva nepoužiteľný až do chvíle, kým ho
 neopraví ovca, ktorá sa tam dostane bežným 
spôsobom (nie teleportom). Hráč odhodí žetón späť 
do škatule.

After teleporting, the active player 

“„ Nikdy nepreskakuj 
jednorožca.“
Marc Dorset

 „Pánečku-baranečku! Toľko Turbo-ďateliny! 
Všade!“ David Pastier, aut (ID 2001) ovcastron

David Pastier podišiel bližšie k portálu a bol 
pripravený ho prekročiť, aj keď to znamenalo, že 
príde o väčšinu svojho runa. Veril, že portál vedie 
na Edeniu. Keď zacítil vietor z potvoreného 
portálu, neveril vlastným očiam... . Po chvíli vyšiel 
opäť z portálu a otočil sa. „ Bola by škoda, keby ma 
niekto nasledoval“ pomyslel si. Zelený drôt s 
červeným vypínačom a červený drôt so zeleným 
vypínačom. To by ich mohlo zdržať!“

TELEPORTY

„Vo vesmíre ťa nikto 
nepočuje bľačať.“ 
Porekadlo

„ Mal som si to poriadne premyslieť predtým ako 
som vkročil do Čiernej diery“ pomyslel si Astr-
ovca-pilot Alan Ovcačík tápajúc v tme. „Keď sa 
stratíš, choď za Polárkou“ hovorievala moja ovčia 
pestúnka. „ Ale tu je taká tma! Kde je moja strážna 
ovečka?“

 « Oh my Goat! It’s � lled with Turbo-Clovers! » 

1. Červený hráč prišiel na Vysielač, získal
jeden žetón Turbo-ďateliny a vrátil sa späť
na cestu odkiaľ prišiel.

7

ČIERNA 
DIERA

VYSIELAČE

Vysielače sa voľne vznášajú v nekonečnom vesmíre. 
Zanechali ich tam prví ovcastronauti z projektu Zlaté 
Runo. V tých najdivokejších snoch rástli Turbo-ďateliny 
len v prasklinách lana na vykurovacích pumpách. S 
trochou šťastia pri prechode cez tieto vysielače, môže 
ovca získať na svoju cestu všetku potrebnú energiu. 



Každý artefakt umožňuje hráčovi vykonať špeciálnu akciu buď hneď, keď 
ho nájde, alebo kedykoľvek v priebehu hry počas hráčovho ťahu. Počet 
artefaktov u hráča nie je limitovaný a nie je limitovaný ani počet použití v 
jednom ťahu. Artefakty môžu byť použité len pred alebo po pohybe ovce, 
nikdy nie počas pohybu. Ak hráč svoj ťah vynechá, nemôže zahrať žiaden zo 
svojich artefaktov. 
Keď hráč zahrá artefakt, položí si ho potom pred seba lícom nahor. Víťazné 
body z artefaktov sa hráčovi pripočítajú pri záverečnom hodnotení. 
Nezáleží, či boli použité alebo nie. 

Turbo-motor (3/4/5 bodov) 3 žetóny
Hráč nemusí zastať na planéte (dokonca ani vtedy, ak sú 
tam nejaké ovce) a môže pokračovať vo svojej ceste 
bežným spôsobom.

Križovatka (3/4/5 bodov) 3 žetóny
Hráč si môže vybrať, ktorou cestou bude pokračovať. 
Musí tak urobiť na začiatku ťahu pred pohybom ovce. 

R2-M2 (3/4/4/5 bodov) 4 žetóny
Ak má hráč priložiť ďalší dielik Prieskumu do Galaxie, 
môže si potiahnuť 3 dieliky namiesto jedného. Jeden si 
vyberie a ostatné dva vráti na spodok dielikov.

Ovcaleskop (3/4/5 bodov) 3 žetóny
Hráč si potiahne dielik Prieskumu a uloží ho ku 
ktorémukoľvek inému dieliku Galaxie na hracej ploche. 

Gromut (0 bodov) 1 žetón
Hráč si ubráni svoju vlajku na planéte. Vlajka, ktorú 
chráni Gromut, nemôže byť odstránená z planéty. 
Nemusí tam byť žiadna ovca, aby sa to aktivovalo. 

Kvantový zrýchľovač (0 bodov) 1 žetón
Hráč môže zahrať dva ťahy za sebou.

ZHRNUTIE
Cieľ hry:
• Preteky: Byť prvým hráčom, ktorý príde so svojimi 3 ovcami 
na planétu Edenia.
alebo
• Zákon Vesmíru: Byť prvým hráčom, ktorý dosiahne počet 
bodov 42
alebo
• Prestíž: Získať najviac víťazných bodov na konci hry, keď na 
planéte Edenia neostane ani jeden Trifolium žetón.
TURBO-ĎATELINA
Žetóny Turbo-ďateliny môžu byť použité na 

Variant pre malé jahniatka 
(od 6 rokov)

  The first player with 2 sheep on Edenia                   

VÍŤAZNÉ BODY
• 7 až 15 bodov za Trifolium žetóny z planéty Edenia
• 3 až 5 bodov za žetóny artefaktov (použitých alebo nepoužitých)
• 7 bodov za vlajku na planéte
• 1 bod za každý nepoužitý žetón Turbo-ďateliny
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ŽETÓNY ARTEFAKTOV

Mobilný teleport (3/4/5 bodov) 3 žetóny
Hráč môže presunúť svoju ovcu na ľubovoľný  
dostupný teleport (bez ovce a bez žetónu 
sabotáže) pred svojim ťahom a pred pohybom 
ovcou. Musí odhodiť jednu Turbo-ďatelinu, 
ak je helma inej farby než teleport, na ktorý sa 
ovca presunie. 

•Preskok iných oviec
•Získanie artefaktu z Trpasličej planéty
•Teleport ovce v prípade farebnej nezhody teleportov

• Hráč, ktorý má 2 ovce na planéte Edenia okamžite vyhráva.
• Nepoužívajte žetóny artefaktov a vlajok.
• Turbo-ďateliny použite len na preskakovanie oviec
a pri presune oviec cez teleporty, ak sa nezhoduje farba teleportov




