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Tento vyrok by mohol byt pravdivy, keby na planéte Arridis

este zostal aspon jeden trs travy. Arridis, planétka v sthvezdi

Barana, bola kedysi pokryta zelenymi likami a pastvinami.

Ovecky si veselo nazivali a prezavali vo svojom domove.

Nuz ale neustalym prepchavanim sa zmizla z povrchu

planéty vsetka zelen. A ovecky naozaj nie su ziadnymi

skvelymi zahradnikmi.

Takze doslo k stahovaniu stada. Vesmirne ovce sa rozhodli
vydat na velmi riskantnu cestu za prezitim. Kam? Smerujia k
mysterioznej planéte s nazvom Edenia, ktora je plna
sladuckej travy a teplého slnka. Je to ich vysnivana krajina, o
ktorej rozpravaji mamy ovce svojim malym jahniatkam.
Rastie tam vraj velmi delikatne Trifolium. Co ale nikto nevie,
je, kde sa Edenia nachadza.

Ovce tak musia preskimat dédvno zabudnutd a mysteriéznu
Galaxiu. Nastastie im ostalo este zopar Turbo-datelin, a tak
mozu zahdjit cestu. Na dlhej ceste za vysnenou Edeniou,
budu este potrebovat aj dalsie zasoby.

Ktoré stado dorazi ako prvé? Do nekonec¢na a este...
Pockajte, toto uz niekde bolo... . Kazdopadne .... podme!
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r AV ‘ 7 DIELIKY PRIESKUMU
P RIP RA A HR Vyberte 3 Startovacie dieliky Prieskumu (so

symbolom (&) na zadnej strane a zamiesajte
ostatné dieliky Prieskumu. Stlpcek s dielikmi

VELKY TRESK ALEBO AKO VYTVORIT GALAXIU poloZte na stol licom nadol.

Potom zamiesajte 3 startovacie
dieliky Prieskumu a polozte ich
Arridis, povodnt planétu (D polozte na roh hernej plochy. Edeniu, cielovii na vrch stlpéeka.

planétu (2)je potrebné umiestnit na roh oproti.

Spojte vonkajsie okraje Galaxie, aby ste tak vytvorili hernu plochu.

Cely stlpcek umiestnite blizko

(3) Kazdy dielik Prieskumu mé v rohu symbol, ktory musi byt umiestneny Skl

rovnakym smerom pocas celej hry.
(@) Dielik ¢iernej diery umiestnite do stredu Galaxie. ZETONY

@ Umiestnite
1 Turbo-datelinu na
kazdy zo 6 vysielacov na
okrajovych dielikoch.
: _ _ ¢ o @ Podla poctu hracov polozte
‘!% : .‘t%_:, K s n1ekt9re zetony Trifolia na
78 y Edeniu:
w0 : 2 o e -4 hraci: 6 Trifolium Zeténov
/ % % : % ko o -3 hra¢i: 5 Trifolium Zetonov (odstrérite z
- i hry ruzovy zetén)
o -2 hradi: 4 Trifolium Zetény (odstrante z hry
7lty a ruzovy Zetén)

Podla poctu hracov
umiestnite 4 az 6 Trifolium

zetény na Edeniu.
¥ Polozte dielik ¢iernej

diery do stredu

Galaxie so

symbolom v

rovnakom rohu ako S

je cielova planéta I <) Vezmite kocky, Zeton Sabotaze a zvy$né

Edenia. 218 X zetény Turbo-dateliny a tiez ich polozte vedla
¢ Galaxie.

@ Zamiesajte vSetky zetony Artefaktov
a polozte ich licom nadol vedla

Galaxie.

o -
Polozte 1 Y “F Y gugﬁ

Turbo- F ‘ ‘ a F .
datelinu na ss g é * Kazdy hrac si zvoli farbu a dostane:
kazdy zo 6 Q 7 * 3 ovce vo zvolenej farbe a polozi ich na

vysielacov. § 4 ;9 ‘ Arridis
“‘“\ N * 3 vlajky vo zvolenej farbe a polozi ich na
' stol pred seba.

Hrac s najkuceravej$imi vlasmi zacina hru.

Prvy a druhy hrac dostane:
2 zetény Turbo-dateliny
Treti a $tvrty hrac dostane:
3 zetény Turbo-dateliny
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>, PRAVIDLA HRY

" TU NAJDETE ZAKLADNE PRAVIDLA HRY, KTORE VAM UMOZNIA
ZACAT HRU BEHOM 5 MINUT. KOMPLETNE ZHRNUTIE HRY JE NA
POSLEDNE] STRANE PRAVIDIEL.

CIEL HRY

Ov¢ie timy moze vyhrat hru jednym z 3 sposobov:

Byt Byt Mat
najrychlejsi najmudre;jsi najlepsiu stratégiu
v Galaxii! v Galaxii! v Galaxii!

PRIEBEH HRY

Hraci sa striedaja v tahoch v smere hodinovych ruciciek po¢nuc prvym
hra¢om. Aktivny hra¢ moze bud:

POHNUT OVCOU alebo _

(PoHYB OVCOU )

Aktivny hrac si vyberie jednu zo svojich oviec (je jedno, ¢i s ovcou
predtym pohol alebo nie).

# Ak jevybrand ovca na planéte, hrd¢ musi ozndmit, ktorou cestou
sa bude hybat.

V hre st 3 typy cesty: ESSETS

# Ak je vybrand ovca uz na ceste, hra¢ sa moze rozhodnut, ¢i sa
chce otocit s ovcou alebo nie, potom moze pokracovat v pohybe.

-l e
zmeni smer cesty. V pripade, Ze ma tunel viac ) =L i'
vychodov, hra¢ ma aj viac moznosti 1 g™
kadial sa vyda. —
V oboch pripadoch plati, Ze ak hra¢ pride so svojou
ovcou na okraj dieliku prvykrat vo svojom tahu,
musi preskimat Galaxiu, ¢ize potiahnut a prilozit

# Ak vybrand ovca pride k tunelu na okraji Galaxie ‘

o novy dielik.

8§~ PRIESKUM GALAXIE
Akt‘ivny hra¢ si potiahne prvy dielik Prieskumu zo stipeeka.

Dielik musi byt umiestneny tak, aby nadvazoval na cestu ovce a musi
byt umiestneny sprdvne so symbolom ’% 2 vrohu
dieliku. Musi byt otoc¢eny rovnako ako

ostatné dieliky na stole.
Ovca potom moze pokracovat v ceste.

Dolezité: V tahu hraca mdzZe byt umiestneny len jeden dielik
Prieskumu.

PRIKLAD:

1. Na tahu je ¢erveny hra¢. Vsetky jeho
ovce su na planéte Arridis. Vyberie si
jednu ovcu a oznami, Ze chce ist po
ceste meteoritov (vid zlta Sipka).

2. Kedze prisiel na okraj dieliku
po prvykrat vo svojom tahu,
potiahne si novy dielik
Prieskumu a polozi ho
spravnym smerom.

3. Cesta na novom dieliku ho
zaviedla k tunelu. Hrac si
tentokrat vyberd hviezdnu cestu
(vid zlta Sipka).

4. Hrac sa dostal so svojou
ovcou opit na okraj dieliku.
Teraz si uz ale netaha novy
dielik, pretoze to uz vo svojom
tahu urobil.




8§~ prESKOK ( VYNECHANIETAHU )

Ovce mozu pouzivat aj rovnakeé cesty.

Vesmirne ovce st velmi $ikovné v preskakovani.

Ak sa ovca rozhodne ist cestou, ktoru blokuje ina ovca/ovce, moze odhodit
1 Zetén Turbo-dateliny za kazdu ovcu, ktort chce preskocit.

Ak sa aktivny hra¢ rozhodne vynechat svoj tah, nehybe
svojou ovcou a zo spolo¢nej zasoby si zoberie 1 Zeton
Turbo-dateliny.

@ Ak hra¢ nechce, alebo nema Zetén Turbo-dateliny, musi zastat

za poslednou ovcou na ceste. KONIEC HRY

# Pozor, zetén Turbo-dateliny musi hra¢ odhodit aj v pripade, ze Hra koné&i okamyzite ak:
preskakuje vlastna ovcu.
HRAC PRIDE SO SVOJOU TRETOU OVCOU NA
PLANETU EDENIA.

Jeho stado je teda najrychlejsie a vyhrava preteky bez ohladu
na body alebo pocet Trifolium Zeténov na Edenii.

PRIKLAD 1. Na tahu je zeleny hrac.

ﬂ B Rozhodne sa pouZit rovnaku
Sl cestu ako Cerveny hrac. Posunie

svoju ovcu a zastane za HRAC ZISKA PRESNE 42 BODOV
éervenou. (vid posledn stranu pravidiel ohfadom bodov)

Je najmudrejsi a najlepsie pozna Zakon Vesmiru; nezalezi na

pocte Trifolium Zetonov na Edenii.
Pozndmbka: pri prvej hre odporiicame nehrat's tymto pravidlom.

2. Odhodi zetén Turbo-
dateliny a preskoci ¢ervenu
ovcu.

3. Zeleny hrac¢ potom pokracuje

vo svojom tahu; potiahne dalsi 828

dielik Prieskumu a zastane na

kraji tohto dieliku. V3etci hradi si spocitaji ziskané body. Hra¢ s najvyssim
poctom bodov ma najlepsiu Prestiz a vyhrava.

HRAC ZiSKA POSLEDNY TRIFOLIUM ZETON Z PLANETY
EDENIA.

P > -M:\ K]

g
’ ‘ *, ] Ak dojde k remize, vyhra hra¢, ktory ma na Edenii viac
g ~d /)’ PLANETA EDENIA oviec. Ak remiza pretrvava, zahrajte si dalsiu hru.

@ / Hrag, ktorého ovca dorazi na planétu
9 Edenia, ziska Trifolium Zetén s najvy$sim
poctom bodov.
Ak hrac ziska posledny Zet6n, hra okamzite @cl TERAZ STE PRIPRAVENI NA
UVODNU HRU.

-

Pozndmka: Ked ovca dorazi na Edeniu,

nemoze uz odtial odist. B ] ]

Prvy hra¢ pohne svojou ovcou, potiahne
a preskuma novy dielik.

’t\# PLANETA ARRIDIS { o vy 5 Ak hra¢ nasiel neprebddant zem,

y  pokracujte v ¢itani.
2

| -

Ak sa ovca vrati na planétu Arridis, musi zastavit a
hracov tah konci.




PRIESKUM GALAXIE

. ) »> Ak hra¢ objavi a prilozi nova | @ ) PRIKLAD
OBYVATELNE planétu, vezme si 3 Zetéony Turbo- | L.
PL ANETY dateliny zo spolocnej zasoby a polozi -, 1. Cerveny hra¢ objavi
ich na novo prilozeny dielik. e novu planétu a mus{ tam
zastat. Polozi na planétu 3
zetény Turbo-dateliny a
rozhodne sa postavit na
planéte svoju vlajku
namiesto ziskania Turbo-
7 Hra¢ ma nasledne dve moznosti: dateliny.
,,l"l‘(y)si’m4..11;.1l<rcsli 1?11'.}’7.1;1116[11!“ R _! Zobrat’ sil zetdn Turbo_d’atehny (ak
Maly Jan, najroztomilejsie zo vsetkych jahniatok v ) i .
i ' ’ o eSte nejaké ostali)

Ovca, ktora prave prisla na planétu, tam musi
zastat (nie je ziaden limit, ¢o sa tyka poctu oviec
na jednej obyvatelnej planéte.)

2. Zeleny hra¢ sa vo svojom
tahu rozhodne ist na

»Planéta! Planéta! Cesta zacina byt naozaj inavna, ! rovnaku planétu, Musi tam

potrebujeme si vystriet nohy. A okrem toho su tu Polozit 1 zo SVOjiCh Vlaj ok (ak je tam

; .y o . . N . . N 1 . takisto zastat. Namiesto
mozno nejaké Turbo-dateliny, ktoré by sme mohli uz Vla)ka supera, hra¢ mu ju vrati a Turbo-dateli ties
zjest. Tato planéta bude nase prvé dobyté uizemie loi . ; - I DXO=(ake I iialyy S".l 1€2 :
vo vesmire a tu zapichneme nasu vlajku. Och, polozi tam SVOJU') y rozhodne pre Vlajktl. Na]pI'V
vrati ¢ervent vlajku hracovi
a potom tam postavi svoju.

pockajte...tu uz je nejakd vlajka. Nevadi, aj tak - i, . . .
T Kazda vlajka umiestnena na planéte,)

prinesie hracovi 7 vitaznych bodov.

v »> Ak hra¢ objavi a prilozi nova | . = PRTKL AD
TRPASLICIE trpasli¢iu planétu, polozi 2 Zetény | %L ¥

PL ANETY artefaktov licom nadol na miesto na - L
to urcené na dieliku planéty. 1. Cer.\j.eny hra,c objavi
trpasliciu planétu a

ey~ al A f > v e r AN p

# N é N\ Ked ovca zastane na trpaslicej planéte, moze bud: ., v

kg i m ; polozi na fiu licom
2, bl
- » »

: dol 2 Zet6
|# Pokracovat v ceste (rovno) alebo gite?aktoff oY
9 5 ) v 7 > . at -
" y \ @ Zastata zaplatit 1 Zeton Turbo-dateliny.

Potom sa hrac pozrie na zetény artefaktov a
jeden si vyberie. Polozi si ho pred seba licom e
nadol a druhy vrati spit na planétu (viac o pokracovat v ceste,

‘ artefaktoch na konci pravidiel). : Iy mffl 1st rovno (il
Sipka).

# Alebo zastane a nemusi urobitf nic.

2. Ak chce

A

o '

2
Iy

> ,.‘/:l

»Aha, pozri tam! Je to vtak? Alebo lietadlo? Oh... — Doélezité: 3. Ak sa rozhodne zastat
Nie, to je len obyc¢ajnd skala.“ 2 . .

: o na planéte, vyberie si
jeden z artefaktov, ¢o ho
bude stat 1 Turbo-
datelinu. V dalSom tahu
si vyberie smer, ktorym
bude pokracovat (s sipka).

»> Ak aktivny hra¢ zastane na trpaslicej planéte,
moze si vo svojom dalSom tahu vybrat 1 zo $tyroch

»Co, do kelu, je toto? To je fakt mal4 planéta! Hej moznvch vwchodo
V.
kdmosi, ¢o si myslite? Oplati sa tu zastavit? Jeden yen vy

nikdy nevie. Pamitite sa na mojho pra-prastrjka — p1>Zjadna ind ovca nemdze zastat na trpaslicej

Getta Von VIn-Vinu, nech bla¢i v pokoji, ktory . v . 1Y ) Ay
nasiel naozaj vzacne artefakty na skale ako je tato. planete’ ak sa tam uz ne]aka ovca nachddza. Moze

Skdsme sa sustredit. Zastaneme, alebo nie?* Véak ovcu predbehnl'lt’ a pokraéovat’ Vv ceste.

Velmi sklamand Ovca ¢. 3




CIERNA
DIERA

,» Vo vesmire ta nikto
nepocuje blacat.”
Porekadlo

» Mal som si to poriadne premysliet predtym ako
som vkrocil do Ciernej diery“ pomyslel si Astr-
ovca-pilot Alan Ovcacik tépajuc v tme. ,Ked sa
strati§, chod za Polarkou“ hovorievala moja ovcia
pestunka. ,, Ale tu je takd tma! Kde je moja strdzna
ovecka?“

VYSIELACE

“,, Nikdy nepreskakuj
jednorozca.”
Marc Dorset

Vysielace sa volne vznasaji v nekone¢nom vesmire.
Zanechali ich tam prvi ovcastronauti z projektu Zlaté
Runo. V tych najdivokejsich snoch rastli Turbo-dateliny
len v prasklinach lana na vykurovacich pumpach. S
trochou $tastia pri prechode cez tieto vysielace, moze
ovca ziskat na svoju cestu vSetku potrebnu energiu.

TELEPORTY

[
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»Panecku-baranecku! Tolko Turbo-dateliny!
Vsade!“ David Pastier, aut (ID 2001) ovcastron

David Pastier podisiel blizsie k portdlu a bol
pripraveny ho prekrodit, aj ked to znamenalo, Ze
pride o vacsinu svojho runa. Veril, Ze portél vedie
na Edeniu. Ked zacitil vietor z potvoreného
portalu, neveril vlastnym oc¢iam... . Po chvili vysiel
opét z portalu a otocil sa. ,, Bola by $koda, keby ma
niekto nasledoval® pomyslel si. Zeleny drot s
cervenym vypinacom a cerveny drot so zelenym
vypina¢om. To by ich mohlo zdrzat!*

»> Ak ovca vstipi na dielik s Ciernou dierou,
vyberie si stranu dielika a hodi kockou. Hra¢ teda
urci, ktorou stranou bude pokracovat a kocka urdi,
ktort cestu pouzije. Ovca pokracuje svojou cestou,
stale plati, ze vo svojom tahu moze prilozit len 1
novy dielik Prieskumu.

Ak sa ovca dostane do slucky, mdze sa stat, ze prejde
cez Ciernu dieru aj viackrét za tah.

» > Vysielace su umiestnené len na vonkajsom
okraji Galaxie.

Ked ovca hraca zastane na Vysielaci, hra¢
ziska jeden Zetén Turbo-dateliny (ak tam
este nejaky ostal).

Ovca sa vrati spat na cestou, z ktorej prisla.
Pokracuje v ceste a stale plati, Ze mdze objavit len 1
dielik.

» > Ked ovca pride k teleportu, jej tah konci.

Ak hra¢ chce, moze sa na zaciatku svojho dalsieho
tahu presunut na ktorykolvek iny teleport (nesmie
byt na nom ind ovca ani Zetdn sabotaze). Ak sa
zhoduje farba teleportu odkial ovca ide s farbou

‘' teleportu, kde sa objavi, presun je zadarmo. V

opac¢nom pripade musi hra¢ zaplatit jeden zeton
Turbo-dateliny.

Ovca pokracuje vo svojej puti a stale plati, Ze moze
odhalit len jeden dielik Prieskumu.

Po presune z teleportu na iny teleport,

musi hra¢ umiestnit Zetén sabotaze na

teleport, kde sa presunul. Tento teleport

ostava nepouzitelny az do chvile, kym ho

neopravi ovca, ktora sa tam dostane beznym
sposobom (nie teleportom). Hra¢ odhodi Zeton spét
do skatule.

PRIKLAD

1. Cerveny hréa¢ vsttpil na
dielik Ciernej diery. Vybral si
pravu stranu dielika a hodil
kockou. T4 mu urcila cestu
meteoritov. Ovca pokracuje
VO svojej ceste.

2. Kedze hrac uz vo svojom
tahu odhalil a polozil novy
dielik, musi zastat na kraji
dieliku Ciernej diery.

PRIKLAD

1. Cerveny hra¢ prisiel na Vysiela¢, ziskal
jeden zetén Turbo-dateliny a vratil sa spat

na cestu odkial prisiel.

1. Ovca cerveného hraca je
na 7ltom teleporte. Hrac sa
rozhodne presunut ovcu na
druhy teleport, ktory ma
odli$nu farbu. Musi teda
zaplatit jednu Turbo-
datelinu.

2. Na teleport kam prisiel
polozi 1 zetén sabotaze a
pokracuje v ceste.




ZETONY ARTEFAKTOV

Kazdy artefakt umoznuje hracovi vykonat $pecidlnu akciu bud’ hned, ked
ho najde, alebo kedykolvek v priebehu hry pocas hra¢ovho tahu. Pocet
artefaktov u hraca nie je limitovany a nie je limitovany ani pocet pouziti v
jednom tahu. Artefakty mozu byt pouzité len pred alebo po pohybe ovce,
nikdy nie pocas pohybu. Ak hra¢ svoj tah vynecha, neméze zahrat ziaden zo
svojich artefaktov.

Ked hra¢ zahra artefakt, polozi si ho potom pred seba licom nahor. Vitazné
body z artefaktov sa hracovi pripocitaju pri zavere¢nom hodnoteni.
Nezalezi, ¢i boli pouzité alebo nie.

Turbo-motor (3/4/5 bodov) 3 zetony
@ Hra¢ nemusi zastat na planéte (dokonca ani vtedy, ak su

tam nejaké ovce) a modze pokracovat vo svojej ceste
beznym sposobom.

Krizovatka (3/4/5 bodov) 3 Zetony
Hrac si moze vybrat, ktorou cestou bude pokracovat.
Musi tak urobit na zaciatku tahu pred pohybom ovce.

R2-M2 (3/4/4/5 bodov) 4 Zetony

Ak ma hrac prilozit dalsi dielik Prieskumu do Galaxie,
moze si potiahnut 3 dieliky namiesto jedného. Jeden si
vyberie a ostatné dva vrati na spodok dielikov.

Ovcaleskop (3/4/5 bodov) 3 Zetény
Hrac si potiahne dielik Prieskumu a ulozi ho ku
ktorémukolvek inému dieliku Galaxie na hracej ploche.

Gromut (0 bodov) 1 zZeton

Hrac si ubrani svoju vlajku na planéte. Vlajka, ktora
chrani Gromut, nemoze byt odstranena z planéty.
Nemusi tam byt Ziadna ovca, aby sa to aktivovalo.

Kvantovy zrychlovac (0 bodov) 1 Zeton
Hra¢ moze zahrat dva tahy za sebou.

Mobilny teleport (3/4/5 bodov) 3 zetony
Hra¢ mdze presunut svoju ovcu na [ubovolny
dostupny teleport (bez ovce a bez Zeténu
sabotaze) pred svojim tahom a pred pohybom
ovcou. Musi odhodit jednu Turbo-datelinu,
ak je helma inej farby nez teleport, na ktory sa
ovca presunie.

VITAZNE BODY

o 7 az 15 bodov za Trifolium Zetdny z planéty Edenia

« 3 az 5 bodov za zetdny artefaktov (pouzitych alebo nepouzitych)
« 7 bodov za vlajku na planéte

« 1 bod za kazdy nepouzity Zetén Turbo-dateliny

]

« Preteky: Byt prvym hra¢om, ktory pride so svojimi 3 ovcami
na planétu Edenia.

alebo

« Zakon Vesmiru: Byt prvym hracom, ktory dosiahne pocet
bodov 42

alebo

« Prestiz: Ziskat najviac vitaznych bodov na konci hry, ked na
planéte Edenia neostane ani jeden Trifolium zeton.

Zetény Turbo-dateliny mézu byt pouzité na

ePreskok inych oviec
«Ziskanie artefaktu z Trpaslicej planéty
«Teleport ovce v pripade farebnej nezhody tefeportov

-

Variant pre malé jahniatka
(od 6 rokov)

o Hrag, ktory ma 2 ovce na planéte Edenia okamzite vyhrava.
 Nepouzivajte Zetony artefaktov a vlajok.

« Turbo-dateliny pouzite len na preskakovanie oviec

a pri presune oviec cez teleporty, ak sa nezhoduje farba teleportoy,






