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POUZIVANI TETO
PRIRUCKY

Tato ptirucka obsahuje kompletni vyklad vSech pravidel hry Twilight
Imperium: ctvrta edice. Pted pouzitim této ptirucky by hraci meli precist
a pochopit pravidla obsazena v piirucce Priivodce hrou. Jak budou

v prubéhu hry vyvstavat otazky, hraci by méli hledat odpovédi v této
prirucce.

Tento ptehled je rozdéleny do dvou ¢asti: pokrocilé koncepty a glosar.
Pokrocilé koncepty obsahuji obecna pravidla, ktera by se hraci méli
naucit po své prvni hie, véetné pravidel pro kompletni ptipravu.

Glosat predstavuje detailni prehled pravidel a jejich uptesnéni, setazeny
v abecednim poradi podle témat. Pro vyhledavani konkrétnich témat
v glosati je k dispozici rejstiik na strané 30.

POKROCILE KONCEPTY

ZUATA PRAVIDLA

Zlata pravidla jsou zakladni herni pilif, na kterém jsou postavena vsechna
pravidla hry.

* 'V ptipadé rozporu maji pravidla v této ptirucce prednost pred
pravidly v ptiru¢ce Privodce hrou.

* V piipad¢€ rozporu ma text na kart¢ prednost pred pravidly v této
ptirucce. Pokud lze zaroven nasledovat text na kart€ i pravidla,
meélo by se tak stat.

ov ¢

»  Pokud schopnost karty nebo frakce pouziva slovo ,,nemtize®, je
to absolutni a nemtize to byt zménéno zadnou schopnosti.

NACASOVANI

Pokud chce vice hract béhem faze akci soucasné vyhodnotit nékolik
schopnosti, vyhodnocuji je jednotlivé popotadé pocinaje aktivnim hracem
a dale podle pofadi iniciativy. Jakmile vSichni hra¢i odehraji prvni tah pri
vyhodnoceni, stejnym zptisobem vyhodnoti i zbyvajici schopnosti. To

se opakuje az do doby, nez vsichni hraci vyhodnoti viechny schopnosti,
které si pieji soucasné pouzit.

Pokud chee soucasné vice hracl vyhodnotit vice schopnosti

behem strategické faze nebo faze agendy, jako prvni v poradi bude
vyhodnocovat mluv¢i a nasledné dalsi hraci ve sméru hodinovych
rucicek. To se opakuje az do doby, nez vsichni hraci vyhodnoti

vSechny schopnosti, které si preji v této casti hry pouzit. Vice informaci
0 nacasovani a vyhodnocovani schopnosti naleznete v ¢asti ,,Schopnosti*
na stran¢ 17.

KOMPLETNI PRIPRAVA

Tato Cast popisuje postup piipravy hry s vyuzitim vSech pokro¢ilych
pravidel. VSimnéte si, ze nékteré z téchto krokd se mirné 1isi od ,,Pfipravy
prvni hry*.

KROK 1 - URCETE MLUVCIHO: Nahodné urdete hrace, ktery si vezme
zeton mluvciho. To bude mluvéi.

KROK 2 - ZVOLTE FRAKCE: Kazdy hrac si do hry vybere jednu kartu
frakce.

KROK 3 - VEZMETE S| SOUCASTI PRO JEDNOTUVE FRAKCE:
Vezmeéte si nasledujici soucasti prislusné své frakci. Kazdy umistéte kartu
frakce a souvisejici herni soucasti frakce do své herni oblasti. VSechny
nepouzité soucasti frakce vrat'te do krabice.

* 1 smeénku frakce

* 2 karty technologii frakce

* 1 dilek domovského systému
* 17 Zetont kontroly

* 16 Zetoni rozkazl * specialni zetony frakce

POZNAMKA: Pouze Spolecenstvi Naalu, Nekrovirus a Duchové Creussu
maji specialni Zetony frakci.

KROK 4 - ZVOLTE Sl BARVY: Kazdy si zvolte jednu barvu a vezméte
si nasledujici soucasti v této barve. Plastové jednotky a velitelské centrum
umistéte kazdy do své herni oblasti.

¢ 25 karet technologii
* 4 sménky

Kazdy si vytvoite jeden balicek karet technologii smichanim obou svych
druht karet technologii (karty v barve hrace a karty frakce) a stejnym
zplisobem vytvoite i bali¢ek karet smének. Balicky umistéte do své herni
oblasti.

* 59 plastovych jednotek

* 1 velitelské centrum

KROK 5 - ROZDELTE KARTY STARTOVNICH PLANET: Vezméte si
karty planet piislusnych svému domovskému systému a umistéte je licem
vzhiru do své herni oblasti.

KROK 6 - PRIPRAVTE HERNI PLAN: Umistdte systém Mecatol Rex
do stiedu spolecné herni oblasti — to bude stied galaxie. Galaxie se
sklada ze ti1 prstencii kolem Mecatolu Rex. Domovské systémy hraca se
umistuji do tfetiho prstence. Obrazek ,,Piiprava herniho planu® ukazuje,
kam umistite sviij dilek domovského systému v zavislosti na vasi pozici
u herniho planu. Nasledné vytvoite herni plan podle nasledujicich kroka:

i ROZDELTE SYSTEMY: Rozdélte systémy do dvou hromadek
podle barvy jejich rubovych ¢asti: jedna hromadka s modrymi
ruby, druha s Cervenymi ruby. Systémy se zelenymi ruby jsou
domovskeé systémy a neni tieba je takto rozdélovat.

ii. ROZDEJTE DILKY SYSTEMU: Obé hromadky systémil
zamichejte licem dold. Nasledn€ rozdejte vsem hractim dilky
systémt licem dolt v zavislosti na jejich poctu:

+ TRI HRACI: Kazdému hréagi rozdejte $est modrych a dva dervené
dilky.

+ CTYRI HRACI: Kazdému hrédi rozdejte pét modrych a tfi
cervené dilky.

+  PET HRACU: Kazdému hragi rozdejte &tyfi modré a dva dervené
dilky.

+ SEST HRACU: Kazdému hraéi rozdejte tfi modré a dva
cervené dilky.




POZNAMKA: Pfi hie péti hrac bude zapotiebi jeden dilek systému
navic. Jesté pred umisténim dilkt vytahne mluvci jeden ndhodny
dilek s ¢ervenym rubem a umisti jej licem vzhtiru na pole sousedici
s Mecatolem Rex.

iii. UMISTETE DILKY SYSTEMU: Jako prvni umistéte své
domovské systémy na ptiblizné pozice, které vymezi
budouci galaxii. Poté, poc¢inaje mluv¢im a nasledné ve sméru
hodinovych rucicek, kazdy umistéte jeden dilek systému
licem vzhiiru do prvniho prstence kolem Mecatolu Rex.
Jakmile posledni hra¢ umisti sviij prvni dilek, umisti také
druhy dilek. Pak se potadi oto¢i. Pokracujte v umistovani
proti sméru hodinovych rucic¢ek az k mluvéimu, ktery opét
polozi dilky dva. Poté se poradi opét otoci, opét pokracujte
ve sméru hodinovych rucic¢ek. Tento proces se opakuje,
dokud neumistite v§echny dilky.

Kazdy prstenec kolem Mecatolu Rex musi byt nejprve
uplné dokonceny, nez lze vytvaret dalsi prstenec. Systémy
s anomaliemi nemohou byt umistény vedle sebe, pokud je
zde jind moznost. Obdobné dilky systémut obsahujici stejny
typ Cervi diry nemohou byt umistény vedle sebe, pokud

je zde jind moZznost. Jakmile umistite v§echny rozdané
dilky systémi, pfilozte ke galaxii dilky svych domovskych
systémul.

POZNAMKA: Pi hie pé&ti hract budou mit ti hraci lehce

znevyhodnénou pozici svého domovského systému na hernim planu.

Tito hraci po vytvoreni herniho planu obdrzi zbozi v zavislosti na
jejich pozici. Podle obrazku napravo urcite, jaké mnozstvi zbozi
kazdy z téchto tif hraci obdrzi.

KROK 7 - UMISTETE ZETON SPRAVCU: Umistéte Zeton spravci
na Mecatol Rex ve stfedu herniho planu.

KROK 8 - ZAMICHEJTE SPOLECNE BALICKY: Zamichejte
jednotliveé karty akcei, agendy, cilt I. etapy, cil II. etapy a tajnych
cili a vytvorite z nich balicky ve spole¢né herni oblasti.

KROK 9 - VYTVORTE ZASOBY: Ve spoleéné herni oblasti vytvorte
jednotlivé hromadky Zetontl zbozi, péchoty a stihaci.

KROK 10 - UMISTETE KARTY STRATEGII: Umistéte viech osm
karet strategii licem vzhiru do spolecné herni oblasti tak, aby byly
v dosahu mluv¢iho.

KROK 11 - VEZMETE Sl STARTOVNI SOUCASTI: Kazdy si
vezmeéte startovni technologie a startovni jednotky vypsané na karté
své frakce. Karty technologii umistéte licem vzhiru vedle své karty
frakce a jednotky umistéte do svého domovském systému.

Kazdy umistéte tfi zetony rozkazti do svého useku taktiky, tii zetony
rozkazti do Gseku flotily a dva Zetony rozkazt do Gseku strategie.

PRIPRAVA HERNIHO PLANU

PRIPRAVA PRO SEST HRACU PRIPRAVA PRO PET HRACU

PR{PRAVA PRO CTYRI HRACE PRIPRAVA PRO TRI HRACE

Domovsky
SYSTEM

KROK 12 - PRIPRAVTE CiLE: Ptipravte cile nsledovné:

Kazdy si vezméte dva tajné cile a zvolte jeden, ktery si
ponechate. Nezvoleny tajny cil zamichejte zpét do balicku
tajnych cild, aniz byste jej odhalili.

Pocitadlo vitéznych bodi polozte vedle herniho planu.
Spolecné urcete, kterou stranu pocitadla pii hte pouzijete

(10 nebo 14 vitéznych bodt), a otocte pocitadlo touto stranou
nahoru. Vsichni umistéte jeden ze svych Zetonli kontroly na
pole ,,0% pocitadla.

Mluvci vytahne pét karet cilt 1. etapy a umisti je licem dol
do tady nad pocitadlo vitéznych bodi. Poté vytahne pét karet
cilt II. etapy a umisti je licem dolt do fady pod pocitadlo
vitéznych bodu.

iv. Mluv¢i odhali prvni dva cile 1. etapy.




GLOSAR

Tento glosaf poskytuje hra¢lim detailni prehled pravidel hry Tivilight

Imperium: ¢tvrta edice setazeny podle jednotlivych témat. Pro
vyhledavani konkrétnich témat v glosafi je k dispozici rejstiik na
strané 30.

1 AKCE SOUCASTI

Akce soucasti jsou druh akci, které hra¢ provadi béhem svého tahu
pri fazi akei.
11 Akce soucasti lze nalézt na rliznych hernich soucastech, véetné

karet akci, karet technologii a karet frakci. Kazda akce soucésti
je oznacena slovem ,,Akce®.

1.2 Aby hrac provedl akci soucasti, precte si text akce a postupuje
podle uvedenych pokynd.

13 Akce soucasti nemiize byt provedena, pokud jeji schopnost
nemuze byt Gipln€ vyhodnocena.

14 Pokud je akce soucasti zruSena, nevyuzije akci tohoto hrace.

SOUVISEJICI TEMATA: faze akci, karty akci, schopnosti,
technologie

2 AKTIVNI HRAC

Aktivni hra¢ je ten hrac, ktery hraje svij tah béhem faze akei.
21 Hrac, ktery je pri fazi akei prvni v poradi iniciativy, je jako
prvni aktivni hrac.

22 Poté, co aktivni hra¢ odehraje sviij tah, se aktivnim hra¢em
stava dalsi hrac podle potadi iniciativy.

23 Jakmile posledni hra¢ podle poradi iniciativy odehraje svij tah,
znovu se aktivnim hracem stava prvni hra¢ v pofadi iniciativy
a znovu se odehraji tahy podle poradi iniciativy. Hraci, ktefi
vynechali, jsou preskoceni.

SOUVISEJICI TEMATA: faze akci, pofadi iniciativy

3 AKTIVNI SYSTEM

Aktivni systém je systém, ktery je aktivovan béhem taktické akce.

31 Kdyz hrac provadi taktickou akci, aktivuje systém umisténim
zetonu rozkazu ze svého tseku taktiky do tohoto systému.
Tento systém je aktivni systém.

32 Hrac nemiiZe aktivovat systém, ktery jiz jeden z jeho Zetont
rozkazu obsahuje.

33 Hra¢ miZe aktivovat systém, ktery obsahuje Zeton rozkazu
pattici frakei jiného hrace.

34 Systém zustava aktivni po dobu trvani taktické akce, béhem
které byl aktivovan.

SOUVISEJICI TEMATA: pohyb, takticka akce

a ANOMALIE

Anomalie je dilek systému, pro ktery plati zvlastni pravidla.

41 Anomadlie je oznacena ¢ervenym okrajem v rozich dilku
systému.

42 Existuji Ctyfi typy anomalii: pole asteroidii, mlhoviny,
supernovy a gravitacni propasti.

Kazdy typ anomalie je rozpoznatelny podle vlastni ilustrace:

Pole asteroidit Milhovina

Gravitacni
propast

Supernova

SOUVISEJICi TEMATA: dilek systému, gravitaéni propast,
mlhovina, pohyb, pole asteroidi, supernova

s BLOKADA

Hracova jednotka se schopnosti ,, Vyroba“ je blokovana, pokud je
v systému, ve kterém se nachazi lod¢ jiné¢ho hrace, ale zadné vlastni
lod¢ tohoto hrace.

51 Hra¢ nemuze pouZit blokovanou jednotku k vyrobé lodi, ale
stale ji mize pouzit k vyrobé pozemnich sil.

SOUVISEJICI TEMATA: lodg, vyroba jednotek



e BOJ vwastnosT)

Boj je vlastnost nékterych jednotek, ktera je uvedena na karté frakce

a kartach technologii téchto jednotek.

61 Pokud béhem boje padne pti bojovém hodu jednotky hodnota
stejna nebo vyssi, nez je jeji hodnota boje, zpisobi zasah.

62 Pokud hodnota boje jednotky obsahuje dvé nebo vice ikon
salvy, hra¢ pri bojovém hodu této jednotky hodi tolika
kostkami, kolik je téchto ikon salvy.

SOUVISEJICI TEMATA: invaze, pozemni boj, vesmirny boj

7 BOMBARDOVANI (ScHOPNOST JEDNOTKY)

Jednotka se schopnosti ,,Bombardovani® mize byt schopna znicit
pozemni sily jiného hrace v priibé¢hu invaze. B¢hem ¢asti invaze
,,Bombardovani“ provedou hraci nasledujici kroky:

71 KROK 1 - Aktivni hra¢ ur¢i kazdé ze svych jednotek se
schopnosti ,,Bombardovani, kterou planetu bude tato jednotka
bombardovat. Poté tento hrac¢ hodi kostkami za vSechny
tyto jednotky. To se nazyva hod na bombardovani. Zasah je
zpusoben kazdym hodem kostky, ktery je stejny nebo vyssi nez
hodnota bombardovani jednotky.

* Pokud ma4 jednotka schopnost ,,Bombardovani®, je tento
udaj uveden na kart¢ frakce a kartach technologii.

» Schopnost ,,Bombardovani* je zobrazena jako
»Bombardovani X (Y)“. X je minimalni hodnota hodu
kostkou potiebna ke zplsobeni zasahu a Y je pocet
hazenych kostek. Ne vSechny takové jednotky maji
uvedenou hodnotu (Y). U takové jednotky se hazi na
bombardovani jednou kostkou.

* Herni ucinky, které opakuji hody, méni jejich hodnoty
nebo jinak ovliviiuji bojové hody, nemaji vliv na hody na
bombardovani.

eV systému muze byt bombardovano vice planet, ale hraé
musi urcit, ktera jednotka uto¢i na kterou planetu jesté pied
provedenim hod na bombardovani.

* Schopnost ,.Zpustoseni* frakce L1z1x neovliviiuje vlastni
pozemni sily hrace L1z1xu.

* Planeta obsahujici jednotku se schopnosti ,,Planetarni stit*
nemuze byt bombardovana.

72 KROK 2 - Hra¢ kontrolujici bombardovanou planetu uréi
a zni¢i jednu ze svych pozemnich sil na této planeté za kazdy
hod na bombardovani, ktery zptsobi zasah.

* Pokud by m¢l hrac¢ rozdélit vice zasahd, nez mé pozemnich
sil, nadbytecné zasahy nemaji zadny ucinek.

SOUVISEJICi TEMATA: invaze, planetarni §tit

s BUDOVY

Budovy jsou typ jednotek. POS a vesmirné doky jsou budovy.
81 Budovy se vzdy umist'uji na planety.

» ,,Plovouci tovarna“ frakce Saarské klany se umistuje do
oblasti vesmiru systému.

82 Budovy se na planety umist'uji pfedevs§im pomoci karty
strategie ,,Vystavba“.

83 Budovy se nemohou pohybovat nebo byt prepravovany.
84 Hra¢ mize mit nejvyse jeden vesmirny dok na kazdé planeté.
85 Hra¢ mize mit nejvyse dvé jednotky POS na kazdé planeté.

SOUVISEJICi TEMATA: jednotky, POS, vesmirny dok, vystavba

9 CENA (viasTnOST)

Cena je vlastnost vétSiny jednotek, ktera je uvedena na karté
frakce a kartach technologii téchto jednotek. Cena jednotky urcuje
mnozstvi zdrojl, které musi hrac utratit k vyrob¢ této jednotky.

91 K vyrobé jednotky musi hrac¢ utratit stejné nebo vyssi mnozstvi
zdrojii, nez je cena vyrabéné jednotky.

9.2 Pokud je cena doplnéna o dvé ikony (typicky u stihact
a pozemnich sil), hra¢ za udanou cenu vyrobi tyto jednotky
dvée.

93 Pokud nema jednotka udanou cenu, nemiize byt vyrobena.

* Budovy nemaji udanou cenu a jsou obvykle umistény
vyhodnocenim karty strategie ,,Vystavba“.

SOUVISEJICi TEMATA: vyroba jednotek, zdroje

o CERVI DIRY

Nekteré systémy obsahuji cervi diry. Systémy obsahujici stejnou
¢ervi diru jsou sousedici.

101 Existuji dva zékladni typy Cervich dér: alfa a beta.

102 Jednotky POS vylepSené pomoci karty technologie ,,POS II —
Dalekonosné délo* mohou pouzit svou schopnost ,,Vesmirné
délo* skrz Cervi diru.

103 Hrac¢i mohou skrz ¢ervi diru byt sousedé a provadét transakce.

104 Je zde jeden pokrocily typ Cervi diry: delta. Tato Cervi dira se
tidi v§emi béznymi pravidly pro Cervi diry.

» Tato Cervi dira se nachazi na dilku systému Creusska Brana
a v domovském systému Ducht Creussu.

SOUVISEJICi TEMATA: dilky systémil, pohyb, sousedé, sousedstvi




1 DILKY SYSTEMU

Dilek systému piedstavuje ¢ast galaxie. Béhem pfipravy hry slozi

hraci z dilkd systémut herni plan.

111 Zadni strana kazdého dilku systému ma zelenou, modrou nebo
cervenou barvu.

112 Dilky systémi se zelenym rubem jsou domovské systémy.
Kazdy domovsky systém je jedineény pro jednu z frakei hry.

1.3 Kazdy dilek systému s modrym rubem obsahuje jednu nebo
vice planet.

114 Dilky systémi s ¢ervenym rubem jsou anomalie nebo systémy
bez planet.

1.5 Planety se nachazi v systémech. Pozemni sily a budovy se vzdy
umist'uji na planety.

1.6 VSechny oblasti na dilku systému, které nejsou planety, jsou
vesmir. Lod¢€ se vzdy umist'uji do oblasti vesmiru.

SOUVISEJICi TEMATA: anomalie, éervi diry, lodég, planety,
sousedstvi

12 DIPLOMACIE (KARTA STRATEGIE)

Karta strategie ,,Diplomacie” mtize byt pouzita, aby preventivné
zabranila hraci aktivovat urcity systém. Také mize byt vyuzita
k ptipraveni planet. Cislo pofadi iniciativy této karty je ,,2%.

121 Pokud ma aktivni hra¢ béhem faze akei kartu strategie
,Diplomacie*, mize provést strategickou akci k vyhodnoceni
primarni schopnosti této karty.

122 K vyhodnoceni primarni schopnosti karty strategie
,,Diplomacie* zvoli aktivni hra¢ systém, ktery obsahuje jim
kontrolovanou planetu (jinou nez Mecatol Rex), a pripravi
libovolné ze svych vycCerpanych planet v tomto systému. Poté
kazdy dalsi hra¢ do tohoto systému umisti jeden Zeton rozkazu
ze svych zaloh.

* Pokud hra¢ nema v zalohach zadné zetony rozkazii, mize
zvolit jeden Zeton ze svého velitelského centra.

* Pokud jiz hra¢ ma Zeton rozkazu ve zvoleném systému,
zeton rozkazu do néj neumistuje.

123 Poté, co aktivni hra¢ vyhodnoti primarni schopnost karty
strategie ,,Diplomacie®, kazdy z ostatnich hract, poc¢inaje
hracem po levici aktivniho hrace a nasledné ve sméru
hodinovych rucicek, miiZze utratit jeden Zeton rozkazu ze svého
useku strategie, aby pripravil az dvé z vycCerpanych planet,
které kontroluje.

SOUVISEJICi TEMATA: aktivni systém, karta strategie, planety,
poradi iniciativy, pipravena, strategicka akce, zetony rozkazi

13 DOHODY

Dohoda je ujednani mezi dvéma hraci, které mize nebo nemusi
obsahovat transakci zahrnujici herni sou¢asti.

131 Hraci mezi sebou mohou uzavirat dohody kdykoliv, dokonce
i kdyZ nejsou sousedé. Nicméné dohoda zahrnujici transakci musi
dodrzovat pravidla pro transakce, véetné pozadavkil na sousedstvi.

132 Dohody mohou byt zavazné a nezavazné, v zavislosti na
okolnostech.

133 Pokud mohou byt podminky dohody vyhodnoceny ihned, je to
zavazna dohoda. Pokud je dohoda zavazna, hra¢ musi dodrzet
vSechny podminky a zdvazky této dohody, vcetné pripadnych
transakeci.

134 Pokud nemohou byt podminky dohody vyhodnoceny ihned,
je to nezavazna dohoda. Pokud je dohoda nezavazna, hrac se
muze rozhodnout, jestli podminky této dohody dodrzi nebo ne.

SOUVISEJICi TEMATA: sménky, zboZi

14 DOLET (viastnosT)

Dolet je vlastnost vétSiny jednotek, ktera je uvedena na karté frakce
a kartach technologii téchto jednotek.

141 Hodnota doletu jednotky udava vzdalenost, kam se jednotka
muze ze soucasného systému presunout béhem kroku ,,Pohyb*
taktické akce.

SOUVISEJICi TEMATA: pohyb, takticka akce

5 FAZE AGENDY

Béhem faze agendy mohou hraci hlasovat o agendach, které mohou
zmenit pravidla hry.

151 Béhem prvnich casti kazdé hry je faze agendy vynechana. Poté,
co je zeton spravcu odstranén z Mecatolu Rex, se stane faze
agendy Casti kazdého herniho kola. K vyhodnoceni faze agendy
je tieba provést nasledujici kroky:

152 KROK 1- PRVNI AGENDA: Hradi vyhodnoti prvni agendu
poporadé v nasledujicich krocich:

i. ODHALENI AGENDY: Mluv¢i vezme vrchni kartu
agendy z balicku agendy a piecte ji nahlas vSem
hractm, véetné vsech jejich moznych vysledka.

ii. HLASOVANI: Kazdy hrég, po¢inaje hra¢em po levici
mluv¢iho a nasledné ve sméru hodinovych rucicek,
provede hlasovani ve prospéch jednoho vysledku dané
agendy.

iii. VYHODNOCENI VYSLEDKU: Hraci sectou viechny
udélené hlasy a vyhodnoti vysledek, ktery ziskal
vétsinu hlasi.




153 KROK 2 - DRUHA AGENDA: Hraéi zopakuji kroky z bodu
,,Prvni agenda“ i pro druhou agendu.

154 KROK 3 - PRIPRAVENI PLANET: Vsichni hragi pripravi
vSechny své vycCerpané planety. Poté zacina strategickou fazi
nové herni kolo.

s HLASOVANI

Pri hlasovani béhem faze agendy mohou hraci udélit hlasy konkrétnimu
vysledku agendy.

156 K udéleni hlasu hra¢ vycerpa libovolny pocet svych planet. Hrac
udeli takové mnozstvi hlasii ve prospéch jednoho vysledku, které je
rovno celkovému souctu hodnot vlivil vSech planet, které vycerpa.

» Kdyz hra¢ vycerpa planetu, aby udélil hlasy, musi udélit vSechny
hlasy poskytnuté touto planetou.

157 Hra¢ nemiiZze hlasovat pro vice vysledki jedné agendy. VSechny
udélené hlasy musi byt ve prospéch stejného vysledku.

158 NeEkteré agendy maji vysledky ,,Pro” a ,,Proti“. Kdyz hrac¢ hlasuje
v takové agend¢, musi udélit hlasy bud’,,Pro*, nebo ,,Proti*.

15.9  Nekteré agendy vyzaduji po hraci, aby zvolil bud’ hrace, nebo
planetu. Kdyz hrac hlasuje v takové agend¢, musi udélit hlasy
zpisobilému hraci nebo planeté tak, jak je popsano na kart€ agendy.

1510 Pfi volbé hrace muze hra¢ udélit hlasy sam sobe.

* Pfi vyhodnocovani agendy je ,,zvoleny hrac* ten hra¢, ktery pro
sebe ziskal nejvyssi pocet hlast.

1511 Pfi volbé planety musi hra¢ udélit hlasy takové planeté, ktera je
kontrolovéana n€kterym hracem.

» Pri vyhodnocovani agendy je ,,zvolena planeta® takova planeta,
ktera obdrzi nejvyssi pocet hlast.

1512 Pfi hlasovani musi hrac nahlas oznamit, kterému vysledku udéluje
své hlasy.

1513 Zbozi nemiize byt utraceno k udéleni hlasi.

1514 Hra¢ se miize rozhodnout zdrzet hlasovani a zadné hlasy neudélit.

1515 Nekteré herni ucinky umoziuji hraci udélit vysledku dalsi hlasy
navic. Tyto hlasy nemohou byt udéleny jinému vysledku, neZ ostatni
hlasy tohoto hrace.

1516 Pokud hra¢ nemuze z diivodu herniho ti¢inku hlasovat, tento hrac¢
nemiiZze udglit hlasy vycerpanim planet ani diky jinému hernimu
ucinku.

57 VYSLEDKY
1518 K vyhodnoceni vysledku nasleduje mluvéi pokyny na karté agendy.

1519 Pokud vysledky obdrzi stejné mnozstvi hlasi, mluvéi rozhodne,
ktery z téchto vysledkt bude vyhodnocen.

1520 Pokud je u zdkona vyhodnocen vysledek ,,Volba“ nebo ,,Pro*,
zustava tato karta ve hie a trvale hru ovliviiuje.

1521 Pokud je vyhodnoceno natizeni nebo vysledek ,,Proti“ u zékona,
je tato karta odhozena na odhazovaci hromadku agendy.

1522 Né&které herni u¢inky mohou hraci nafidit, aby predpovédél
vysledek hlasovani. Aby predpovedél vysledek, musi hra¢ nahlas
oznamit vysledek, o kterém si mysli, Ze ziska vétsinu hlasd. Tuto
predpovéd’ musi hra¢ provést poté, co je odhalena karta agendy,
ale jeste pred zacatkem hlasovani.

» Predpovézeny vysledek musi byt mozny vysledek odhalené
agendy.

* Po vyhodnoceni vysledku agendy vyhodnoti hrac libovolné
ucinky, které zavisely na jeho predpovédi.

SOUVISEJICi TEMATA: herni kolo, vliv, Zeton spravcti

6 FAZE AKCI

Béhem faze akci hraji hraci své tahy podle potadi iniciativy. Béhem
svého tahu provede hra¢ jednu akci. Jakmile vSichni hraci odehraji
své tahy, stejnym zptisobem podle potadi iniciativy odehraji dalsi
tahy. Tento proces se opakuje az do doby, kdy vSichni hraci vynechaji.

161 Béhem svého tahu mtize hra¢ provést jeden z nasledujicich tii
typt akci: strategickou akci, taktickou akci nebo akci soucasti.

162 Pokud hra¢ nemiize provést zadnou akci, musi vynechat.

163 Jakmile hra¢ vynecha, v této fazi akei jiz nehraje zadné dalsi tahy
a nemuze provadét zadné dalsi akce.

» Hrac, ktery vynechd, miize stale vyhodnotit transakce. Hrac
muze v tahu, ve kterém se rozhodl vynechat, jest¢ vyhodnotit
schopnosti ,,na zacatku svého tahu®.

» Hrag, ktery vynecha, mize stale vyhodnotit sekundarni
schopnost karty strategie jiného hrace.

» Je mozné, aby hra¢ pii fazi akci provedl vice po sobé
jdoucich akci v ptipadg, Ze ostatni hraci v této fazi akci
vynechali.

164 Hra¢ nemize vynechat, pokud neprovedl svou strategickou akci.

* V prubchu hry tii nebo Ctyf hracti nemize hra¢ vynechat,
pokud nevycerpal ob¢ ze svych karet strategii.

165 Jakmile vSichni hra¢i vynechaji, hra pokracuje do stavové faze.
SOUVISEJICi TEMATA: akce soudasti, herni kolo, stavova faze,

strategicka akce, takticka akce

17 GRAVITACNIi PROPAST

Gravitacni propast je anomalie, ktera ovliviiuje pohyb.

171 Lod, ktera se kdykoliv béhem svého pohybu piesunuje pies
nebo pry¢ z gravitacni propasti, ziska +1 k hodnot¢ doletu.

+ To dovoluje lodi dosahnout vzdalengjsiho aktivniho
systému, nez je bézné mozné.




172 Za kazdou lod’ pohybujici se pres nebo z gravitani propasti
si hra¢ bezprostredné pred koncem kroku ,,Pohyb lodi* (po
presunu lodi do aktivniho systému) hodi jednou kostkou. Pfi
vysledku 1-3 je tato lod’ zniCena.

» Za jednotky, které jsou piepravovany lodi s uvedenou
kapacitou, se zadné hody neprovadéji.

* Pokud je lod’ zniéena, jsou zniceny i jednotky, které tato lod’
pirepravuje.

SOUVISEJICI TEMATA: anomalie, pohyb

18 HERNI KOLO

Herni kolo se sklada z nasledujicich ctyr fazi:

1. Strategicka faze
2. Faze akci
3. Stavova faze

4. Faze agendy

181 Béhem prvnich ¢asti kazdé hry je faze agendy vynechana. Poté,
co je Zeton spravcu odstranén z Mecatolu Rex, stane se faze
agendy casti kazdého herniho kola.

182 Hracovy tahy se odehravaji béhem faze akci.

18.3 Schopnosti, které trvaji do konce hracova tahu, nemaji vliv na
zbytek herniho kola nebo na jiné faze tohoto herniho kola. Tyto
ucinky konci na konci tahu tohoto hrace jesté pred tim, nez
zacne tah dalsiho hréace.

SOUVISEJICI TEMATA: faze agendy, faze akci, stavova fize,
strategicka faze, Zeton spravcu

1o HERNI PLAN

Herni plan je tvofeny vSemi dilky systému ve hre.

191 Herni plan se sklada ze vSech dilkil systémi umisténych béhem
ptipravy hry, i kdyz se hrany nékterych dilkt nedotykaji jinych
dilk, jako napfiklad domovsky systém Duchit Creussu.

SOUVISEJICI TEMATA: dilky systémil

20 INVAZE

Invaze je krok taktické akce, béhem kterého aktivni hra¢ provadi
vysadek pozemnich sil na planety k ziskdni kontroly nad t€mito
planetami.

K vyhodnoceni invaze provedou hraéi nasledujici kroky:

201 KROK 1 - BOMBARDOVANI: Aktivni hra¢ miiZze pouZit
schopnost ,,Bombardovani“ libovolné ze svych jednotek
v aktivnim systému.

202 KROK 2 - VYSADEK POZEMNICH SIL: Pokud m4 hraé
pozemni sily v oblasti vesmiru v aktivnim systému, mtize urcit
libovolny pocet téchto pozemnich sil k vysadku na jakoukoliv
planetu v tomto systému.

20.3

20.4

» K provedeni vysadku pozemnich sil na planetu umisti hrac¢
jednotky téchto pozemnich sil na tuto planetu.

* Planeta muze obsahovat pozemni sily jiného hrace.

* Pokud aktivni hra¢ nechce provést vysadek pozemnich sil,
pokracuje krokem ,,Vyroba“ taktické akce.

KROK 3 - OBRANA VESMIRNYM DELEM: Pokud aktivni
hra¢ provadi vysadek jednotek na planetu obsahujici jednotky
se schopnosti ,,Vesmirné délo*, mohou byt tato vesmirna déla
pouzita proti témto utocicim pozemnim silam.

» Pokud aktivni hra¢ provadi vysadek na vice planet, na
kterych jsou jednotky se schopnosti ,,Vesmirné délo®,
aktivni hra¢ ur¢i potadi, ve kterém tyto schopnosti
,»Vesmirné délo* vyhodnoti.

KROK 4 - POZEMNI BOJ: Pokud aktivni hra¢ uréi pozemni
sily k vysadku na planetu, kterd obsahuje pozemni sily jiného
hrace, tito hraci na této planeté vyhodnoti pozemni boj.

*  Pokud musi hraci vyhodnotit pozemni boj na vice planetach,
aktivni hrac urci poradi, v jakém tyto boje vyhodnoti.

KROK 5 - USTANOVENI KONTROLY: Aktivni hra¢ ziska
kontrolu nad kazdou napadenou planetou, na které zbyva
alesponi jedna z jeho jednotek pozemnich sil.

» Kdyz hra¢ ziska kontrolu nad planetou, vSechny budovy
jiného hrace na této planeté jsou ihned zni¢eny.

» Kdyz hra¢ ziska kontrolu nad planetou, vezme si pfislusnou
kartu této planety a umisti ji do své herni oblasti jako
vycerpanou.

» Hrac¢ nemize ziskat kontrolu nad planetou, kterou jiz
kontroluje.

* Pokud na planeté probéhl pozemni boj a v§echny jednotky
obou hract byly zniCeny, hrac, ktery byl v tomto boji
obrance, ziska zpét kontrolu nad touto planetou a umisti na
ni svijj Zeton kontroly.

SOUVISEJICi TEMATA: boj, bombardovani, kontrola, planety, POS,
pozemni boj, pozemni sily, protivnik

2l

JEDNOTKY

Jednotky jsou predstavovany plastovymi figurkami.

AN

21.2

Existuji tfi typy jednotek: lod€, pozemni sily a budovy.

Kazda barva plastovych figurek obsahuje nasledujici jednotky:

* 3 vesmirné doky » 12 péchot

* 6 POS jednotek » 10 stihact

* 8 torpédoborcil * 4 transportéry

+ 8 kiiznikd * 5 bitevniku

* 2 bojova slunce * 1 vlajkovou lod’




213 Jednotky mohou byt bud’ na hernim planu, nebo v hracovych
zalohach.

SOUVISEJICI TEMATA: budovy, lod&, pozemni sily

22 KAPACITA (vtastnosT)

Kapacita je vlastnost nékterych jednotek, ktera je uvedena na karté
frakce a kartach technologii téchto jednotek.

221 Hodnota kapacity jednotky udava nejvyssi celkové mnozstvi
stihacli a pozemnich sil, které mutize tato jednotka prepravovat.

222 Celkova hodnota kapacity hracovych lodi v systému udava
mnozstvi stihacl a pozemnich sil, které tento hra¢ miize mit
v oblasti vesmiru v tomto systému.

223 Pokud ma hra¢ vice stihacli a pozemnich sil v oblasti vesmiru
v systému, nez je celkova kapacita jeho lodi v tomto systému,
hra¢ musi tyto nadbyte¢né jednotky znicit.

* Pozemni sily na planetach se do limitu kapacity
nezapocitavaji.

*  Mnozstvi hracovych stihact a pozemnich sil béhem boje
muze prekrocit kapacitu. Na konci boje musi tento hrac
nadbytecné jednotky znicit.

224 Stihace a pozemni sily nejsou pfifazeny k urcité lodi, pokud
nejsou prepravovany.

SOUVISEJICI TEMATA: kapacita, pohyb, pieprava

23 KARTA AGENDY

Karty agendy pfedstavuji galaktické zdkony a politiku. Béhem kazdé
faze agendy hraci hlasuji pro jednotlivé vysledky na dvou kartach
agend.

PREROZDELENI
KOLONIi

B NARIZENI

Zvolte nedomovskou planetu
jinou nez Mecatol Rex
Zniéte viechny jednotky na
zvolené planeté. Poté hrac
kontrolujici tuto planetu urci
1 hraée s nejméné vitéznymi
body. Tento hra¢ mize na
zvolenou planetu umistit
1 péchotu ze svych ziloh.

E

231 Existuji dva typy karet agendy: zakony a natizeni.
232 Zakony mohou trvale zménit pravidla hry.

233 Pokud pfi vyhodnoceni zakona ziska vysledek ,,Pro* vétSinu
hlast nebo pokud zakon vyzaduje volbu, stavaji se t€inky
zakona trvalou soucasti hry. Hraci vyhodnoti vysledek a umisti
kartu agendy v zavislosti na textu karty bud’ do spole¢né, nebo
do hrac¢ovy herni oblasti.

234 Pokud je tento zékon v hernim prostoru hrace namisto

spolecného herniho prostoru, tento hra¢ dany zakon vlastni.

235 Pokud je zakon odstranén ze hry, G¢inky tohoto zakona jiz
nadale nejsou platné. Tuto kartu odlozte na vrch odhazovaci
hromadky karet agendy.

236 Pokud ziska vétSinu hlast vysledek ,,Proti*, hraci vyhodnoti
vysledek a odhodi kartu agendy.

237 Nafizeni urcuji jednordzové ucinky na hru.

238 Pfi vyhodnoceni natizeni ur¢i hraci vysledek, ktery ziskal
vétsinu hlast, vyhodnoti jej a kartu agendy odhodi.

SOUVISEJICi TEMATA: faze agendy, ptipojit, vitézné body

24 KARTA STRATEGIE

Karty strategii urcuji pofadi iniciativy
a poskytuji hra¢im mocné schopnosti,
které mohou jednorazove vyuzit béhem
faze akci.

»
PRIMARN( SCHOPNOST:

+ Vyzkoumej 1 technologii

TECHNOLOGIE | 7

+ Utrat 6 zdroju, abys vyzkoumal
1 technologii.

241 Béhem strategické faze si kazdy hrac
zvoli jednu kartu strategie ze spole¢né
herni oblasti a umisti ji licem vzhtiru
do své herni oblasti.

»
SEKUNDARNI SCHOPNOST:

4 Utrat 1 Zeton ze svého
tiseku strategie a 4 zdroje,
abys vyzkoumal
1 technologii.

242 Kazda karta strategie ma pfipravenou
a vyCerpanou stranu.

» Pripravena strana obsahuje jméno karty, ¢islo potadi
iniciativy a schopnosti.

* Vycerpana strana obsahuje ¢islo poradi iniciativy.

24.3 Hra¢ mize vyhodnotit pouze primarni schopnost své vlastni
karty strategie.

244 Hra¢ maze vyhodnotit sekundarni schopnost pouze u karty
strategie, kterou si zvolil jiny hrac.

245 Existuje 8 karet strategii, z nichz kazda ma své jméno a ¢islo
poradi iniciativy.

246 Cislo pofadi iniciativy na hra¢oveé karté strategie uréuje potadi
iniciativy pfi fazi akei a stavové fazi.

247 Kazda karta strategie ma primarni a sekundarni schopnost. Tyto

schopnosti jsou vyhodnoceny béhem strategické faze.

248 Kazda karta strategie mize byt bud’ ve spolecné, nebo
v hrac¢ove herni oblasti.

o Z karet strategii ve spolecné herni oblasti si hraci vybiraji
béhem strategické faze.

+ Karta strategie v hraove herni oblasti patii danému hraci,
dokud se béhem stavové faze nevrati do spolecné herni oblasti.

SOUVISEJICi TEMATA: diplomacie, majestat, obchod, politika,
poradi iniciativy, strategicka faze, technologie (karta strategie),
valec¢nictvi, vedeni, vystavba




25 KARTY AKCI

Karty akci nabizi hra¢im riizné schopnosti, které vyhodnocuji
zpusobem popsanym na kartach.

INFILTRACE

. Kdy# ziskas kontrolu nad
planetou:

Nahrad'na této planeté
viechny POS a vesmirné doky
stejnymi jednotkami ze svych-
zéloh,

Sotva se 1X piipojil k rozbrani
hlavniho pocitade, ihned ho
snadno oviddl.

251 Kazdy hrag si vytahne jednu kartu akce béhem kazdé stavové faze.

252 Hraci si mohou vytahnout karty akci vyhodnocenim primarni
a sekundarni schopnosti karty strategie ,,Politika“.

253 KdyzZ si hra¢ vytahne kartu akce, vezme si vrchni kartu z balicku
karet akci a prida si ji do ruky k ostatnim kartam akci.

254 Kazdy hra¢ mize mit v jednu chvili v ruce nejvyse sedm karet
akei. Pokud ma hrac vice nez sedm karet akci, musi si zvolit sedm
karet akci, které si ponecha a zbylé karty akci odhodit.

» Herni u¢inky mohou zvysit nebo snizit mnozstvi karet, které
hra¢ mize v ruce mit.

255 Hracovy karty akci zlistavaji skryty pred ostatnimi hraci aZ do
doby, nez jsou zahrany.

256 Prvni odstavec kazdé karty akce je vytistén tuénym pismem
a popisuje nacasovani, kdy mize byt schopnost karty
vyhodnocena.

» Pokud karta akce obsahuje slovo ,,Akce®, musi hrac¢ tuto
schopnost vyhodnotit pomoci akce soucasti v prib¢hu faze
akci. Hra¢ nemiize vyhodnotit akci soucasti, pokud nemiize
uplné vyhodnotit jeji schopnost.

*  Vice karet akci se stejnym nazvem nemtize byt zahrano v ramcei
jednoho nacasovani k ovlivnéni stejnych jednotek nebo hernich
mechanik. Zrusené karty se nepovazuji za zahrané.

257 K zahrani karty akci musi hrac precist a vyhodnotit text uvedeny
na karté, naptiklad ucinit v§echna pozadovana rozhodnuti. Poté
kartu odhodi umisténim na odhazovaci hromadku karet akci.

258 Pokud je karta akce zruSena, nema tato karta zadny tcinek a je
odhozena.

259 Pokud je potfeba behem faze akei ve stejném okamziku
nacasovani vyhodnotit dv€ nebo vice karet akci nebo jinych
schopnosti, méli by se hraci k urceni spravného potadi
vyhodnocenti fidit pravidly uvedenymi na strané 2.

2510 Pokud je potfeba béhem faze agendy nebo strategické faze ve
stejném okamziku nac¢asovani vyhodnotit dvé nebo vice karet

akci nebo jinych schopnosti, méli by se hraci k uréeni spravného
poradi vyhodnoceni fidit pravidly uvedenymi na stran¢ 2.

SOUVISEJICI TEMATA: akce soucasti, politika, schopnosti, stavova faze

26 KARTY CiLU

Hraci si mohou zapocitat cile k ziskani vitéznych bodu.

261 Existuji dva typy karet cilli: vefejné cile a tajné cile.

* Vsechny verejné cile maji rubové strany karet oznacené ,,I
nebo ,,ITI%, v§echny ostatni cile jsou tajné cile.

262 VSechny karty cild maji vyznaceny pocet vitéznych bodd, které
hra¢ ziska jejich splnénim.

263 VSechny karty cild maji vyznacenou fézi, ve které si mtize hrac
tento cil zapocitat — bud’ stavovou fazi, nebo fazi akei.

264 VSechny karty cili popisuji pozadavky, které musi hrac
spliiovat k zapocteni tohoto cile.

265 Pokud hra¢ spliuje pozadavky popsané na karté cile, muze si
tento cil zapocitat pfi dodrzeni nacasovani uvedeného na karté,
bud’ béhem stavové faze, nebo faze akci.

» Pokud si chee hrac¢ zapocitat cil béhem stavové faze, musi
splilovat pozadavky této karty pfi kroku ,,Zapocet cila*
stavové faze, aby si tento cil mohl zapocitat.

» Pokud si chee hrac¢ zapocitat cil béhem faze akei, mtze tak
ucinit kdykoli v pribéhu této faze.

266 Hra¢ si mize béhem kazdé stavové faze zapocitat nejvyse jeden
vefejny a jeden tajny cil.

267 Hrac si mize zapocitat libovolny pocet cilt v prubehu tahu pti
fazi akci, nicméné si miize zapocitat pouze jeden cil béhem
kazdého boje.

» Hrac si muze zapocitat cil v prubéhu jak vesmirného, tak
pozemniho boje béhem stejné taktické akce.

268 Hrac¢ si mize kazdy cil zapocitat v pribéhu hry pouze jednou.

269 Pokud cil poZaduje po hraci, aby znicil jednu nebo vice
jednotek, tyto jednotky mohou byt zni¢eny pridélenim zasaht,
zahranim karet akci, pouZitim technologie a mnoZzstvim dalSich
schopnosti, které vyuzivaji pojem ,,znicit".

*  Vynucené odstranéni hracovych jednotek z herniho planu,
zpusobené snizenim poctu Zetontl rozkazli v jeho useku
flotily, se nepovazuje za zniceni jednotek.

26.10 Nékteré cile si mohou hraci zapocitat po utraceni zdroji, vlivu
nebo Zetonti uvedenych na karté tohoto cile. K zapoctu takového
cile musi hra¢ zaplatit udanou cenu v dob¢ uvedené na kart¢.

2en VEREJNE CiLe

Verejné cile jsou cile, které jsou odhalené vsem hractim.




2612 Kdyz si hrac zapocita verejny cil,
umisti na kartu tohoto cile jeden ze
svych zetond kontroly. Poté posune
svlj zeton kontroly na pocitadle
vitéznych bodu o tolik poli, kolik je
hodnota vyobrazend na kart¢ cile.

26.13 Pii kazdé hie je k dispozici pét karet
vefejnych cili 1. etapy a pét 1. etapy, které
mluvéi v pribéhu piipravy umisti licem
dolii pobliz pocitadla vitéznych bodi.

» Bé&hem ptipravy odhali mluv¢i dvé karty cilil 1. etapy.
Ostatni karty cild zlstavaji licem dold.

2614 Béhem kazdé stavové faze odhali mluvci jednu licem dolil
otocenou kartu vetejného cile.

*  Mluvc¢i neodhaluje zadnou kartu cile II. etapy, dokud
nejsou odhaleny vSechny karty cili I. etapy.

26.15 Pokud musi mluv¢i odhalit licem dold otocenou kartu
vetejného cile, ale vSechny karty vefejnych cilil jsou jiz
odhalené, hra ihned kon¢i.

» Hra¢ s nejvice vitéznymi body je vitéz. Pokud ma vice
hracu stejny pocet vitéznych bodu, vitézi hrac, ktery je
diive na fadé podle pofadi iniciativy.

2616 Hrac si nemuze zapocitat vefejny cil, pokud nekontroluje
vSechny planety ve svém domovském systému.

2s17 TAJNE CILE
Tajny cil je cil, ktery patii pouze
jednomu hraci a je skryty pred
ostatnimi hraci az do doby, nez je
zapocitany.

2618 Kdyz si chce hrac zapocitat tajny
cil, odhali kartu tohoto cile a umisti
ji licem vzhtru do své herni oblasti.
Poté umisti jeden ze svych zetond
kontroly na kartu tohoto cile a posune
svlj Zeton kontroly na pocitadle vitéznych bodu o tolik poli,
kolik je hodnota vyobrazena na karté cile.

26.19 Hra¢ si miize zapocitat pouze vlastni tajné cile, nemiize si
zapocitat tajné cile odhalené ostatnimi hraci.

26.20 Kazdy hrac¢ zacina hru s jednim tajnym cilem.

2621 Hra¢ mize mit az celkem t¥ii zapocitané a nezapocitané
tajné cile.

» Pokud si hra¢ vytahne tajny cil a mél by tak vice nez tii, musi
vybrat jeden ze svych nezapocitanych tajnych cild a vratit jej
zpét do balicku. Nasledné balicek tajnych cili zamicha.

26.22 Hra¢ muze ziskat tajné cile vyhodnocenim bud’ primarni, nebo
sekundarni schopnosti karty strategie ,,Majestat™.

SOUVISEJICi TEMATA: majestat, stavova faze, vitézné body

27 KONTROLA

Kazdy hra¢ zacina hru s kontrolou planet ve svém domovském
systému. V prib&hu hry ziska hra¢ kontrolu nad dal$imi planetami.

271 Kdyz hraé ziska kontrolu nad planetou, vezme si kartu planety
prislusnou této planeté a umisti ji do své herni oblasti jako
vycerpanou.

» Pokud je hrac¢ prvni, kdo tuto planetu kontroluje, vezme si
kartu planety z balicku karet planet.

» Pokud zisk4 kontrolu nad planetou dalsi hrac, vezme si
kartu planety z herni oblasti pfedchoziho hréace.

272 Hra¢ nemuze ziskat kontrolu nad planetou, kterou jiz
kontroluje.

273 Pokud hrac¢ kontroluje planetu, karta této planety zistava v jeho
herni oblasti do doby, nez hra¢ kontrolu nad touto planetou ztrati.

274 Hra¢ maze kontrolovat planetu, na které nejsou zadné jednotky.
Hrag si takovou planetu oznac¢i umisténim Zetonu kontroly na
tuto planetu.

275 Hrac ztrati kontrolu nad planetou, pokud na této planeté nema
zadné své jednotky, zatimco jiny hra¢ ano. To neplati béhem
kroku ,,Invaze* taktické akce.

» Hrag, ktery umistil jednotky na planetu, ziska kontrolu nad
touto planetou.

» Béhem kroku ,,Invaze* taktické akce je kontrola nad
planetou urcena pii kroku ,,Ustanoveni kontroly*.

276 Hrac¢ také muze ztratit kontrolu nad planetou prostfednictvim
nékterych hernich Gcinkda.

277 Pokud hra¢ ztrati kontrolu nad planetu obsahujici jeho Zeton
kontroly, odebere tento Zeton z této planety.

SOUVISEJICi TEMATA: planety, pfipojit, vySerpané, invaze

28 LODE

Lodé¢ jsou typ jednotek, mezi které patii transportéry, torpédoborce,
bitevniky, kiiZniky, stihace a bojova slunce. Kazd4 rasa ma také
unikatni vlajkovou lod.

281 Lodé se vzdy umist'uji do oblasti vesmiru.

282 Hra¢ muze mit v jednom systému nejvyse tolik lodi, kolik ma
zetonu rozkazll ve svém useku flotily.

» Stihace se nepocitaji do limitu Gseku flotily, ale do limitu
kapacity lodi.

283 Lod€ mohou mit libovolnou hodnotu nasledujicich vlastnosti:
cena, boj, dolet a kapacita. Tyto vlastnosti jsou uvedeny jak na
kartach frakei, tak na kartach technologii lodi.

SOUVISEJICi TEMATA: boj, cena, dolet, jednotky, kapacita, tisek
flotily, vesmirny boj




29 MAJESTAT (KARTA STRATEGIE)

Karta strategie ,,Majestat™ dovoluje hraci zapocitat si vitézny bod
a tahnout karty tajnych cilii. Cislo pofadi iniciativy této karty je ,,8°.

2091 Pokud ma aktivni hra¢ béhem faze akci kartu strategie
,»,Majestat”, mize provést strategickou akci k vyhodnoceni
primarni schopnosti této karty.

202 K vyhodnoceni karty strategie ,,Majestat” si aktivni hra¢
muze zapocitat jeden vefejny cil dle své volby, pokud spliuje
pozadavky popsané na karté tohoto cile. Poté, pokud kontroluje
Mecatol Rex, si aktivni hrac¢ ptipocita jeden vitézny bod. Pokud
Mecatol Rex nekontroluje, mize si vytahnout jednu kartu
tajného cile.

203 Pote, co aktivni hra¢ vyhodnoti primarni schopnost karty
strategie ,,Majestat”, kazdy z ostatnich hraci, poc¢inaje hracem
po levici aktivniho hrace a nasledné ve sméru hodinovych
rucicek, mize utratit jeden Zeton rozkazu ze svého useku
strategie, aby si vytahl jednu kartu tajného cile.

294 Pokud ma hrac¢ po tazeni tajného cile vice nez tfi tajné cile,
musi zvolit jeden ze svych nezapocitanych tajnych cild a vratit
ho zpét do balicku tajnych cilt. Toto ¢islo zahrnuje jak karty
tajnych cild v hra¢ové ruce, tak i jeho jiz zapocitané karty.
Nasledné hra¢ balicek tajnych cili zamicha.

SOUVISEJICI TEMATA: karty cilfl, karta strategie, potadi iniciativy,
strategicka akce

30 MECATOL REX

Mecatol Rex je planeta umisténa pii ptipravé hry do stfedu galaxie.

301 Béhem pfipravy hry je na Mecatol Rex umistén Zeton spravctl.
Tento zeton zabranuje hraci provést vysadek pozemnich sil na
planetu do doby, nez utrati Sest vlivli a tim tento Zeton odstrani.

SOUVISEJICi TEMATA: Zeton spravci

31 MLHOVINA

Mihovina je anomalie, ktera ovliviiuje pohyb a boj.

311 Lod’ se miize pfesunout pouze do mlhoviny, kterd je aktivni
systém.

* Lod se nemuze ptesunout ptes mlhovinu. To znamena,
ze lod’ se nemtize presunout do a pry¢ z mlhoviny béhem
jednoho pohybu.

312 Lod’, ktera zacina krok ,,Pohyb* taktické akce v mlhoviné, ma
po celou dobu trvani tohoto kroku dolet ,,1°.

» Ostatni schopnosti a u¢inky mohou toto ¢islo zvysit.

313 Pokud se vesmirny boj odehrava v mlhoving, obrance si
v tomto boji pricte +1 ke vS§em bojovym hodiim svych lodi.

SOUVISEJICI TEMATA: anomalie

32 MLUVCI

Mluv¢i je hrag, ktery ma zeton mluvciho.

321 Béhem féaze strategie je mluvéi prvni hrac, ktery si voli kartu
strategie.

322 Béhem faze agendy mluvéi pred kazdym hlasovanim odhaluje
vrchni karty agendy z balicku agendy. Mluvéi vzdy hlasuje
jako posledni. V piipadé nerozhodného hlasovani urcuje, ktery
vysledek bude vyhodnocen.

32.3 Bé&hem piipravy hry mluvéi pfipravuje karty cild.
324 Béhem stavové faze mluvci odhali kartu vetejného cile.
325 Béhem piipravy hry ziska zeton mluvéiho nahodny hragc.

326 Pokud hrac béhem faze akci vyhodnoti kartu strategie
,Politika®, zvoli jiného hrace, nez je soucasny mluvci. Ten
ziska zeton mluvciho.

SOUVISEJICi TEMATA: faze agendy, karty agendy, karty cilt,

politika, strategicka faze

33 MODIFIKATORY

Modifikator je ¢islo, kterym mize schopnost zvysit nebo snizit
hodnotu vlastnosti jednotky nebo vysledku hodu kostkou.

331 Modifikator je vzdy uvozen slovy ,,pficti“ nebo ,,odecti
nasledovanymi ¢iselnou hodnotou.

332 Hodnota modifikatoru se znaménkem ,,+* je pfictena
k pozménéné vlastnosti nebo vysledku hodu. Hodnota se
znaménkem ,,-“ je odectena od pozménéné vlastnosti nebo
vysledku hodu.

SOUVISEJICi TEMATA: boj, cena, dolet

34 OBCHOD (KARTA STRATEGIE)

Karta strategie ,,Obchod® umoznuje hraciim ziskat zbozi a doplnit
suroviny. Cislo pofadi iniciativy této karty je ,,5%.

341 Pokud ma aktivni hra¢ béhem faze akci kartu ,,Obchod®, muze
provést strategickou akci k vyhodnoceni primarni schopnosti
této karty. K vyhodnoceni primérni schopnosti karty strategie
,Obchod* vyhodnoti aktivni hra¢ popotadé nasledujici ucinky:

342 KROK 1 - Aktivni hra¢ ziska 3 zbozi.

343 KROK 2 - Aktivni hra¢ si doplni suroviny. Vezme si potiebny
pocet zetonl surovin tak, aby mél mnozstvi rovné hodnoté
surovin uvedené na své karté frakce. Poté tyto Zeton umisti na
prislusné pole na své karté frakce.

* Hra¢ nemiZze mit vice surovin nez je hodnota uvedena na
jeho karté frakce.

344 KROK 3 - Aktivni hrac ur¢i libovolny pocet dalsich hracu.




34.5

Tito hraci mohou vyuzit sekundarni schopnost této karty bez
utraceni zetoni rozkazii.

» Tito hra¢i musi vyhodnotit sekundarni schopnost této karty
bez utraceni Zetonti rozkazu, jakmile aktivni hra¢ vyhodnoti
primarni schopnost této karty.

» Tito hra¢i mohou vyuzit sekundarni schopnost pouze
jednou, nemohou ji vyuzit i utracenim Zetont rozkazu.

Poté, co aktivni hra¢ vyhodnoti primarni schopnost karty
strategie ,,Obchod®, kazdy z ostatnich hraci, pocinaje hracem
po levici aktivniho hrace a nasledné ve sméru hodinovych
rucicek, muze utratit jeden zeton rozkazu ze svého tuseku
strategie, aby si doplnil suroviny.

SOUVISEJICi TEMATA: karta strategie, pofadi iniciativy,
strategicka akce, suroviny, zboZi, Zetony rozkazt

35

OBRANCE

V pribéhu vesmirného nebo pozemniho boje je obrance hrac, ktery
neni aktivni hrac.

SOUVISEJICi TEMATA: invaze, mlhovina, Gto¢nik, vesmirny boj

36

ODOULNOST (SCHOPNOST JEDNOTKY)

Nékteré jednotky maji schopnost ,,Odolnost®. Bezprostfedné
pred tim, nez hra¢ rozdéli zasahy svym jednotkam, mize vyuzit
schopnost ,,0dolnost“ libovolnych jednotek v aktivnim systému.

36.1

36.2

36.3

36.4

36.5

36.6

SOUVISEJICIi TEMATA: pozemni boj, schopnosti, vesmirny boj

Za kazdou pouzitou schopnost ,,Odolnost* mize hrac zrusit
jeden zasah zpuisobeny jinym hracem. Poté kazdou jednotku,
ktera tuto schopnost pouzila, oto¢i na bok a tim oznaci, ze je
poskozena.

Poskozena jednotka nemiiZze znovu pouzit schopnost
,,Odolnost*, ostatni vlastnosti a schopnosti jednotky nejsou
nijak ovlivnény a nelisi se od neposkozené jednotky.

Poskozena jednotka nemtize pouzit ,,Odolnost* dokud neni
opravena, bud’ béhem stavové faze, nebo jinym hernim
ucinkem.

Jednotka miZe pouzit ,,Odolnost™ kdykoliv, kdy je ji zplisobeny
zasah. To zahrnuje zasahy zptsobené pfi boji a zasahy od
schopnosti jednotek jako napft. ,,Vesmirné délo*.

* Jednotka mize pouzit ,,Odolnost™ pouze pokud ji muze byt
zpusoben zasah. Hrac, naptiklad, nemuze pouzit ,,Odolnost®
bitevniku ke zruSeni zasahl zptisobenych schopnosti
,,Palebna clona“.

,,Odolnost“ nelze pouzit ke zruseni ucinku, které ptimo nafizuji
zniéeni jednotky.

,»Neeuklidovské stinéni* frakce Letnevské baronstvi dovoluje
letnevskym jednotkam se schopnosti ,,Odolnost* zrusit az dva
zasahy namisto jednoho.

37 OMEZENI SOUCASTI

Pokud béhem hry dojdou nékteré druhy soucasti, musi hraci dodrzet
nasledujici pravidla:

371 KOSTKY: Kostky nejsou omezeny. Pokud hra¢ potrebuje hodit
vice kostkami, nez je ve hfe obsazeno, provede hra¢ vsechny
mozné hody, nasledné si poznamena vysledky a mtize znovu
hazet dle potieby.

372 ZETONY: Zetony jsou omezeny mnozstvim obsazenym ve hie

s témito vyjimkami:
«  Zetony kontroly +  Zetony zbozi
+  Zetony stiha&t +  Zetony péchoty

373 Pokud dojdou nékteré z téchto Zetoni, mohou hraci pouzit vhodnou
nahradu, jako jsou mince nebo koralky.

374 JEDNOTKY: Jednotky jsou omezeny mnozstvim obsazenym ve hie
s vyjimkou stiha¢l a pozemnich sil.

»  Pokud hra¢ pfi umistovani jednotek nema dostatecny pocet
jednotek ve svych zalohach, mize odebrat jednotky z libovolného
systému neobsahujiciho jeho Zeton rozkazu a umistit tyto jednotky
do svych zaloh. Pot¢ mtize umistit jednotky, které¢ odebral. Hra¢
nemuze timto zptisobem odebrat jednotky, pokud ihned poté
nezacne umist'ovat jednotky tohoto typu.

* Pokud je to vhodné, miize hrac pii vyrobe stihacti nebo péchoty
pouzit Zetony stihacti nebo péchoty ze zasob namisto plastovych
figurek. Tyto zetony musi byt doprovazeny nejméngé jednou
plastovou figurkou daného typu. Hra¢ muize kdykoliv vymenit
zetony stthact nebo péchoty za prislusné plastové figurky.

375 KARTY: KdyZ dojde balicek karet, hraci zamichaji odhazovaci
hromadku danych karet a licem doli vytvoii novy balicek karet.

SOUVISEJICi TEMATA: jednotky, vyroba jednotek




38 OPAKOVANE HODY

Nekteré herni uc¢inky mohou hraci nafidit, aby znovu hodil
kostkami.

381 Pokud je kostkou hozeno znovu, novy vysledek se pouZzije
namisto ptivodniho.

382 Jedna schopnost nemiize byt vicekrat pouzita k opakovani
hodu jednou kostkou, ale vice schopnosti miize byt pouzito
k opakovani hodu jednou kostkou.

383 Opakovany hod musi byt proveden ihned po hodu kostkou jesté
pfed vyhodnocenim dalSich hodi nebo schopnosti.

SOUVISEJICi TEMATA: karty akci, pozemni boj, schopnosti,
vesmirny boj

39 PALEBNA CLONA (SCHOPNOST JEDNOTKY)

Jednotka se schopnosti ,,Palebna clona“ mize na zacatku prvniho
kola vesmirného boje znicit protivnikovy stihac¢e. Béhem ¢asti
,,Palebna clona“ vesmirného boje provedou hraci nasledujici kroky:

301 KROK 1 - Kazdy hra¢ hodi kostkou za kazdou svou jednotku
se schopnosti ,,Palebna clona“ v boji. To se nazyva hod na
palebnou clonu. Zasah je zpisoben kazdym hodem kostky,
ktery je stejny nebo vyssi nez hodnota palebné clony jednotky.

* Pokud ma jednotka schopnost ,,Palebna clona®, je tento
udaj uvedeny na karté frakce a kartach technologii.

» Schopnost ,,Palebna clona® je zobrazena jako ,,Palebna
clona X (Y)“. X je minimalni hodnota hodu kostkou
pottebna ke zptisobeni zadsahu a Y je pocet hazenych
kostek.

* Herni ucinky, které opakuji hody, méni jejich hodnoty
nebo jinak ovliviluji bojové hody, nemaji vliv na hody na
palebnou clonu.

302 KROK 2 - Kazdy hra¢ musi ur€it a znicit jeden ze svych stihact
v aktivnim systému za kazdy zasah zptisobeny protivnikovymi
hody na palebnou clonu.

* Pokud by mél hrac rozdélit vice zasahd, nez ma stihaci
v aktivnim systému, nadbyte¢né zasahy nemaji zadny ucinek.

SOUVISEJICI TEMATA: vesmirny boj, zni¢eni

40 PLANETARNI STIT (scHOPNOST JEDNOTKY)

Jednotky nemohou pouzit schopnost ,,Bombardovani* proti planete,
ktera obsahuje jednotku se schopnosti ,,Planetarni $tit".

401 Schopnost,,Planetarni §tit“ nechrani planetu pted ucinky
technologie ,,Bakterialni zbran X—89 .

402 Schopnost ,,Planetarni §tit* zabranuje hraci L1z1xu pouzit
schopnost frakce ,,Zpustoseni‘.

403 Pokud je bojové slunce v systému s libovolnym poctem jednotek
se schopnosti ,,Planetarni $tit* patiicich jinému hraci, tyto
jednotky se povazuji za jednotky bez schopnosti ,,Planetarni stit*.

» Takto povazované jednotky nemohou pouzit schopnost
technologie ,,Obranna sit MAGEN*.

3

* Bojové slunce mtize pouzit svou schopnost ,,Bombardovani*
proti planetam, které obsahuji jednotky se schopnosti
,,Planetarni Stit*.

SOUVISEJICI TEMATA: bombardovani

a1 PLANETY

Planety hrac¢tim poskytuji zdroje a vliv.
Planety jsou na dilcich systému a kazda
mé jméno, hodnotu zdroji a hodnotu vlivu.
Nekteré planety maji svou povahu.

411 Zdroje planety jsou udané zluté
ohrani¢enou hodnotou vice vlevo a nahoie.

Jediny obyvatelny svét
vzapomenutém systému. Mdlo
prirodnich zdrojii a pouze zdkladni, -
.éasto nedostate¢né rozvinuty primysl.

412 Vliv planety je udany modie ohranic¢enou
hodnotou vice vpravo a dole.

413 Povaha planety nema ve hie zadny vlastni
vyznam, ale n€které herni G¢inky na n¢j mohou odkazovat.
Existuji tfi povahy planet: kulturni, primyslova a nebezpecna.

", 57

Nebezpeclnd planeta

Kulturni planeta Primyslova planeta

414 Nekteré planety maji technologickou specializaci, ktera
umoziuje vycerpat tyto planety a tim naplnit predpoklady pfi
vyzkumu technologii.




as KARTA PLANETY
Kazda planeta ma odpovidajici kartu planety, ktera zobrazuje jeji
jméno, hodnotu zdroju, hodnotu vlivu a ptipadné povahu, pokud
planeta néjakou ma. Pokud hra¢ kontroluje planetu, ma jeji kartu
umisténou ve své herni oblasti.

s1.6 Karta planety urcuje jeji stav — pfipraveny nebo vycerpany.
Ptipravena planeta je otoCena licem vzhiru, vyCerpana planeta
je otocena licem doli.

417 Hra¢ muze utratit zdroje a vliv pripravené planety.
418 Hra¢ nemuze utratit zdroje a vliv vyCerpané planety.

SOUVISEJICi TEMATA: dilky systémii, kontrola, pfipravena,
technologie, vliv, vyCerpané, zdroje

42 POHYB

Hra¢ muize pohybovat svou lodi pii vyhodnocovani taktické akce
beéhem faze akci. Kromé toho nékteré schopnosti mohou piesunout
jednotky i mimo taktickou akci.

s21 POHYB PRI TAKTICKE AKCI

422 Vétsina lodi mé na kart¢ frakce a kartach technologii uvedenou
hodnotu ,,Dolet®. Tato hodnota udava vzdalenost, na jakou se
lod’ miize ze soucasného systému piesunout.

K vyhodnoceni pohybu provedou hraci nasledujici kroky:

23 KROK 1 - POHYB LODI: Hrd¢ miiZe piesunout libovolny podet
svych lodi s dostatecnym doletem do aktivniho systému pfi
dodrzeni nasledujicich pravidel:

* Lod musi ukoncit svllj pohyb v aktivnim systému.

* Lod se nemiize pfesunout ptes systém, ktery obsahuje lodé
ovladané jinym hracem.
* Lod nemuZe zacit sviij pohyb v neaktivnim systému, ktery

obsahuje zeton rozkazu jeji vlastni frakce.

* Lod se muZe pfesunout ptes systém, ktery obsahuje zeton
rozkazu jeji vlastni frakce.

* Lod se miiZe presunout pry¢ z aktivniho systému a zpét do
tohoto systému, pokud ma dostate¢nou hodnotu doletu.

* Lod se musi pohybovat po trase tvoiené sousedicimi
systémy. Pocet systému, do kterych lod’ vstoupi, nesmi
ptesahnout jeji hodnotu doletu.

4.4 Pokud se lod’ s uvedenou hodnotou kapacity pohybuje, mtize
prepravovat pozemni sily nebo stihace.

425 Lodé aktivniho hrace se pohybuji soucasné.

26 KROK 2 - UTOK VESMIRNYM DELEM: Po kroku ,,Pohyb
lodi* mohou hraci vyuzit schopnost ,, Vesmirné délo* svych
jednotek v aktivnim systému.

a2z POHYB PRI SCHOPNOSTECH
428 Pokud schopnost urci pohyb jednotky mimo kroku ,,Pohyb*

taktické akce, hraci se fidi pokyny této schopnosti. Dolet
jednotky ani vySe popsana pravidla se na tyto ptipady nevztahuji.

SOUVISEJICI TEMATA: aktivni systém, faze akci, kapacita,
pieprava, takticka akce, vesmirné délo

43 POLE ASTEROIDU

Pole asteroidii je anomalie, ktera ovliviiuje pohyb.

431 Lod’ se nemtize pohybovat pfes nebo do pole asteroida.

SOUVISEJICi TEMATA: anomalie

44 POUITIKA (KARTA STRATEGIE)

Karta strategie ,,Politika* umoznuje hractim tahnou karty akei. Kromé
toho miize aktivni hra¢ uréit nového mluvciho a také se muze podivat na
nékteré karty v bali¢ku agendy. Cislo potadi iniciativy této karty je ,,3%.

441 Pokud ma aktivni hra¢ béhem faze akci kartu ,,Politika“, muze
provést strategickou akci k vyhodnoceni primarni schopnosti
této karty.

442 K vyhodnoceni primarni schopnosti karty strategie ,,Politika‘
vyhodnoti aktivni hra¢ popotadé nasledujici ucinky:

i. Aktivni hra¢ urci libovolného hrace, ktery nema Zeton
mluvc¢iho. MiiZe zvolit sam sebe, pokud nemé Zeton
mluvciho. Uréeny hra¢ umisti zeton mluvéiho do své
herni oblasti. Od ted’ bude mluv¢i.

ii. Aktivni hrac si vytahne dvé karty akci.
iii. Aktivni hra¢ se miZe tajn¢ podivat na dv€ vrchni karty
z balicku agendy. Poté vrati kazdou z téchto karet bud’

na vrch, nebo dospod balicku. Pokud vraci obé karty na
stejné misto bali¢ku, miiZe je vratit v libovolném potadi.

443 Poté, co aktivni hra¢ vyhodnoti primérni schopnost karty
strategie ,,Politika“, kazdy z ostatnich hraci, po¢inaje hrac¢em po
levici aktivniho hrace a nasledné ve sméru hodinovych rucicek,
muze utratit jeden Zeton rozkazu ze svého useku strategie, aby si
vytahl dv¢ karty akci.

SOUVISEJICI TEMATA: karta strategie, karty agendy, karty akcf,
mluvéi, potadi iniciativy, strategicka akce

as PORADI INICIATIVY

Potadi iniciativy je poradi, ve kterém hra¢ vyhodnocuji kroky faze
akci a stavové faze.

451 Pofadi iniciativy je urcené ¢islem iniciativy na kart¢ strategie.

452 Poradi iniciativy za¢ina hra¢em, ktery ma na kart¢e strategie
nejnizsi Cislo, a pokracuje hracem, jehoz karta strategie je dalsi
v Ciselném poradi.

* Pro urceni poradi iniciativy se pouzivaji pouze karty
vybrané hraci béhem strategické faze. Karty strategii
ziskané jinym zpuisobem jsou ignorovany.




453 PTi he tff nebo ¢tyt hraca urcuje poradi iniciativy hrace pouze
jeho karta strategie s nejnizsim cislem.

SOUVISEJICI TEMATA: faze akci, karta strategie, stavova faze

46 POS (PLANETARNI OBRANNY SYSTEM)

POS je budova, ktera dovoluje hraci branit své uzemi proti invaznim
silam.
461 Kazda POS ma schopnost ,,Vesmirné délo®.

46.2 Hlavni zptisob, jak mohou hraci ziskat jednotky POS, je
vyhodnoceni bud’ primarni, nebo sekundarni schopnosti karty
strategie ,,Vystavba“.

463 Jednotky POS se umistuji na planety. Na kazdé planeté¢ mohou
byt nejvyse dvé jednotky POS.

46.4 Pokud je hracova jednotka POS na planeté, kde tento hrac¢
nema zadné pozemni sily a zaroven jsou na této planeté
jednotky jiného hrace, je tato POS zniCena.

SOUVISEJICi TEMATA: budovy, vesmirné délo

a7 POZEMNI BOJ

Pokud hra¢ béhem kroku ,,Invaze* taktické akce uréi pozemni sily
k vysadku na planetu, ktera obsahuje pozemni sily jiného hrace,
tito hraci na této planeté vyhodnoti pozemni boj. K vyhodnoceni
pozemniho boje hraci provedou nasledujici kroky:

471 KROK 1 - HODY KOSTKAMI: Kazdy hra¢ hodi jednou kostkou
za kazdou svou pozemni silu, kterou ma na planeté. To jsou
bojové hody. Pokud pfi bojovém hodu padne hodnota stejna
nebo vyssi, nez je hodnota boje této jednotky, tento hod zplisobi
zasah.

» Pokud hodnota boje jednotky obsahuje dvé nebo vice ikon
salvy, hrac hodi tolika kostkami, kolik je téchto ikon salvy.

472 KROK 2 - ROZDELENI ZASAHU: Kazdy hra¢ musi zvolit
a znicit jednu jednotku svych pozemnich sil za kazdy zasah
zpusobeny protivnikem.

* KdyZ je jednotka znicena, hrac vlastnici tuto jednotku ji
odstrani z herniho planu a umisti ji do svych zaloh.

473 Pokud maji oba hraci po rozdé€leni zasahi stale na planeté
pozemni sily, vyhodnoti nové kolo boje pocinaje krokem ,,Hod
kostkami*.

474 Boj konci ihned, jakmile na planeté zistanou pozemni sily
pouze jednoho hrace nebo neztistanou zadné.

* Herni t¢inky ,,konec boje* a ,,.konec kola boje* je stale
tfeba vyhodnotit.

» Jakmile boj skonéi, hra¢ s jednou nebo vice jednotkami
pozemnich sil zbyvajicimi na planeté je vitéz boje. Druhy
hrac je porazeny v boji.

* Pokud ani jednomu hra¢ neztistanou zadné pozemni sily,
neexistuje vitéz a boj konc¢i nerozhodné.

SOUVISEJICi TEMATA: invaze, planety

as POZEMNI SILY

Pozemni sily jsou typ jednotek. VSechny jednotky péchoty ve hie
jsou pozemni sily. Nékteré rasy maji jedine¢né jednotky péchoty.

481 Pozemni sily jsou vzdy bud’ na planeté, nebo piepravovany
lodi, ktera ma uvedenou hodnotu kapacity.

482 Pozemni sily pfepravovany lodi jsou umistény v oblasti
vesmiru systému spolu s lodi, ktera je prepravuje.

483 Pocet pozemnich sil, které mize mit hra¢ na planeté, neni
omezen.

SOUVISEJICi TEMATA: jednotky, kapacita, kontrola, pieprava,
zetony péchoty

as PROTIVNIK

Hracuv protivnik béhem boje je druhy hrac, ktery ma bud’ na
zacatku vesmirného boje lodé€ v systému, nebo pozemni sily na
planeté na zacatku pozemniho boje.

491 Hrag, ktery v boji nema zadné jednotky, neni protivnik. Tento
hra¢ nemuze pouzit schopnosti ani byt cilem schopnosti, které
jsou ur¢ené k pouziti na protivnika.

SOUVISEJICi TEMATA: invaze, pozemni boj, vesmirny boj

so PREPRAVA

Kdyz se lod’ pohybuje, mtize piepravovat libovolnou kombinaci
stthacli a pozemnich sil, ale jejich celkovy pocet nesmi presdhnout
hodnotu kapacity lodé.

501 Lod’ mize nalozit do pfepravy stihace a pozemni sily
i v pribehu svého pohybu. Béhem taktické akce mize lod’
nalozit a ptrepravit jednotky z aktivniho systému, ze systému,
kde zacina svij pohyb, a z kazdého systému, pres ktery se
pohybuje.

» Tyto jednotky mohou byt vyloZzeny pouze v aktivnim
systému.

502 VSechny jednotky, které lod’ prepravuje, se musi pohybovat
spolu s lodi a zlstavaji v oblasti vesmiru systému.

503 Stihace a pozemni sily nemohou byt naloZeny v jiném systému
s zetonem rozkazu jejich vlastni frakce, nez v aktivnim
systému.

504 Hra¢ mize vylodit pozemni sily na planetu v systému béhem
kroku ,,Invaze* taktické akce.

SOUVISEJICi TEMATA: invaze, kapacita, pohyb, takticka akce




si PRIPOJIT

Nekteré herni ucinky nafizuji hraci, aby ptipojil kartu ke karté
planety. Karta pfipojena ke kart¢ planety tuto kartu planety néjaky
zpusobem pozmeéni.

511 Aby hrac ptipojil takovou kartu ke karté planety, zasune ji
castecné pod kartu této planety.

512 Pokud hra¢ ziska nebo ztrati kontrolu nad planetou, ktera ma
ptipojenou kartu s uc¢inkem, tato pfipojena karta zdistava s touto
planetou.

SOUVISEJICI TEMATA: karty agendy, kontrola, planety

s2 PRIPRAVENE

Karty maji pfipraveny stav, ktery znamena, Ze hra¢ mize tyto karty
vycerpat nebo vyhodnotit jejich schopnosti.

521 Pfipravend karta je v hracové herni oblasti umisténa licem
vzhuru, vyCerpana karta licem dola.

522 Hra¢ mize vycCerpat pfipravenou kartu planety, aby z této karty
utratil uvedené zdroje nebo vliv.

523 Hra¢ muze vycerpat pfipravenou kartu technologie, aby mohl
vyhodnotit G¢inky této karty.

* Nékteré technologie mohou hraci pfimo urcit vycerpani
karty jako ¢ast ceny za vyuziti schopnosti.

524 Pokud je karta vyCerpana, hra¢ nemtze vyhodnotit schopnosti
této karty nebo vyuzit jeji zdroje a vliv az do doby, nez je
znovu pripravena.

525 Béhem kroku ,,Pfipraveni karet* kazdy hrac pfipravi své
vycerpané karty tim, ze je oto¢i licem vzhiru.

526 Kdyz hra¢ provede strategickou akci, vycerpa ptislusnou kartu
strategie.

» Tato karta je pfipravena béhem stavové faze.

SOUVISEJICI TEMATA: schopnosti, stavové faze, vySerpané

53 SCHOPNOSTI

Karty a karty frakci maji schopnosti, které mohou hraci vyhodnotit
a tim spustit riizné ucinky na hru.

531 Kazda schopnost popisuje, kdy a jak ji miize hra¢ vyhodnotit.

532 Pokud ma karta vice schopnosti, kazda schopnost je uvedena
jako samostatny odstavec.

53.3 Pokud schopnost obsahuje slovo ,,Akce®, musi hra¢ tuto
schopnost vyhodnotit pomoci akce soucasti v prib&hu faze akci.

o v

534 Pokud schopnost obsahuje slovo ,,nemtize®, je tento u¢inek
absolutni.

53.5

53.6

53.7

538
539

53.10

531
53.12

53.13

53.14

53.15

53.16

Kdyz hra¢ vyhodnocuje schopnost, musi tuto schopnost
vyhodnotit v celém jejim rozsahu. Casti schopnosti uvozené
slovem ,,muze* jsou volitelné. Hra¢ se muze rozhodnou tyto
¢asti schopnosti vyhodnotit nebo nevyhodnotit.

Schopnosti soucasti, které zlistavaji ve hie, jsou povinné, pokud
nejsou uvozeny slovem ,,mize*.

Pokud m4 schopnost vice u¢inkli oddélenych slovem ,,a“, musi
hra¢ vyhodnotit tolik ucinkii této schopnosti, kolik je mozné.
Nicméné pokud nemiize vSechny ucinky vyhodnotit, smi
vyhodnotit pouze tolik u¢inkt, kolik mtize.

CENA

Nékteré schopnosti maji udanou cenu, po které nasleduje
ucinek. Cena schopnosti je od jejiho ucinku odd€lena slovy
,»aby*, ..k nebo ,,pro“. Hra¢ nemize vyhodnotit i¢inek
schopnosti, pokud nemtize vyhodnotit cenu schopnosti.

Nekteré priklady cen schopnosti zahrnuji utraceni zdroju,
utraceni zbozi, utraceni zetond rozkazi, vycerpani karet
a aktivaci konkrétnich systémd.

NACASOVANI

Pokud nacasovani schopnosti pouziva slovo ,,ptedtim* nebo
,»poté®, u¢inek schopnosti nastane bezprosttedné pred nebo
ihned po popsané udalosti nacasovani.

» Napftiklad pokud se ma schopnost vyhodnotit ,,po zniceni
lod&*, musi byt tato schopnost vyhodnocena ihned po
zniéeni lod¢, nikoliv pozdéji v daném tahu nebo kole.

* Po poslednim kole boje se schopnosti s nacasovanim ,,po
kole vesmirného boje* a ,,po konci vesmirného boje*
vyhodnocuji béhem stejného okamziku nacasovéni.
Obdobné¢ se na zacatku prvniho kola vesmirného boje ve
stejném okamziku nacasovani vyhodnocuji schopnosti ,,na
zacatku vesmirného boje* a ,,na zacatku kola vesmirného
boje*. Potadi vyhodnoceni téchto schopnosti se fidi
pravidly uvedenymi v ¢asti ,,Nacasovani®.

773

Pokud nacasovani schopnosti pouziva slovo ,.kdyz®, u¢inek
schopnosti nastane ihned po popsané udalosti na¢asovani.

» Tyto schopnosti obvykle n€¢jakym zplisobem pozmeénuji
nebo nahrazuji udalost nacasovani.

Ukinky, které se dgji , kdyz* nastane popsana udalost maji
prednost pred ucinky, které se déji ,,po* popsané udalosti.

Pokud schopnost pouziva slovo ,,poté*, musi hra¢ vyhodnotit
ucinek uvedeny pred ,,poté* pred tim, nez vyhodnoti G¢inek
uvedeny za slovem ,,poté*.

Kazda schopnost miize byt vyhodnocena jednou pro kazdy
vyskyt udalosti nacasovani této schopnosti. Naptiklad pokud
se schopnost vyhodnocuje ,,na zac¢atku boje*, mize byt
vyhodnocena na za¢atku kazdého boje.




2 PRAVIDLA HERNICH SOUCASTI

5318 Uvodni odstavec kazdé schopnosti na karté akce popisuje, kdy
muize hrac tuto schopnost vyhodnotit.

5319 Uvodni odstavec vétsiny schopnosti popsanych na kartach
smének popisuje, kdy mtize hrac tyto schopnosti vyhodnotit.

* Neékteré sménky maji schopnosti, které se spousti ihned,
jakmile hra¢ tuto kartu obdrzi.

53.20 Schopnosti na kartach agendy odpovidaji konkrétnimu
vysledku. Hra¢i vyhodnocuji tyto schopnosti béhem faze
agendy poté, co prob&hlo hlasovani o vysledku.

53.21 Kazda frakce ma své specifické schopnosti vyobrazené na karté
dané frakce. Vlajkova lod’ kazdé frakce ma jednu nebo vice
jedine¢nych schopnosti. Nékteré schopnosti poskytuji hra¢im
trvalé U€inky.

53.22 Nékteré jednotky maji schopnosti jednotek. Tyto schopnosti
jsou uvedeny nad vlastnostmi jednotek na hracové karté frakce
nebo na karté vylepseni jednotky. Kazda schopnost jednotky
ma sva zvlastni pravidla, ktera urcuji, kdy ji mize hrac
vyhodnotit. Tyto schopnosti jsou schopnosti jednotek:

» Palebna clona * Vyroba
e Bombardovani ¢ Vesmirné délo
e Planetarni §tit ¢ Odolnost

53.23 Pokud je schopnost jednotky uvozena frazemi ,,tento systém®
nebo ,.tato planeta®, schopnost se vztahuje k systému, ve kterém
se dana jednotka nachazi.

SOUVISEJICI TEMATA: karty akci, karty strategii, sménky,
technologie

sa SMENKY

Kazdy hra¢ zacina hru s jednou unikatni a ctyfmi
béznymi kartami smének, které mtize dat jinym

- OBCHODNi -
DOHODA .

T Kdyz zeleny hrac doplni
hractm. 1T
oy . L, L, Zeleny hraé ti dé viechny své
541 Text kazdé sménky popisuje jeji naCasovani | suroviny
— s TE . P veat 86 Farel Zabins
a ucinek. Hra¢ mize vyhodnotit libovolné b s e
karty smének, které m4, podle pokynt na
téchto kartach.

» Zahrat kartu sménky neni povinné,
pokud neni urceno jinak.

—

542 Hra¢ nemuize zahrat své vlastni smeénky. Protoze jsou sménky cenné
pro ostatni hrace, mohou byt obchodovany jako dilezity nastroj pro
vyjednavani.

543 Sménky vracené hraci mohou byt vraceny az poté, co jsou jejich
ucinky pln€ vyhodnoceny.

544 Pokud je sménka vracena hraci, muze ji tento hra¢ znovu dat jinému
hréci jako cast budouci transakce.

» Na neodhalenou sménku neucinkuje jeji vlastni text a neni
vracena, ani kdyz jsou splnény jeji podminky.

545 Pti vyhodnocovani transakce muze hrac¢ ze své ruky dat jinému
hraci nejvyse jednu sménku, i kdyz to je karta pattici pivodné
jinému hraci.

» Smeénky v herni oblasti nemohou byt obchodovany.
s4.6 Hraci by neméli ukazovat sménky, které maji v ruce.

547 Pokud je hra¢ vyfazen, vSechny sménky v jeho barvé nebo jeho
frakce se vrati do krabice, véetné téch, které jsou v drzeni jinych
hraca.

*  Sménky jinych hraci se vrati t€mto hractim.

SOUVISEJICi TEMATA: schopnosti, sousedé, transakce, vyfazeni

ss SOUSEDE

Dva hraci jsou sousedé, pokud oba maji jednotku nebo kontrolovanou
planetu ve stejném systému. Sousedé jsou také, pokud oba maji jednotku
nebo kontrolovanou planetu v systémech, které spolu sousedi.

551 Hra¢ mohou se svymi sousedy vyhodnocovat transakce.
s5.2 Hraci jsou sousedé, pokud spolu systémy sousedi pomoci Cervi diry.

553 Hraci jsou sousedé s frakci Duchové Creussu, pokud schopnost
,-Kvantové provazani* této frakce zptisobuje sousedstvi z pohledu
hréace frakce Duchové Creussu.

SOUVISEJICi TEMATA: sménky, sousedé, transakce

se SOUSEDSTVIi

Dva dilky systémti jsou navzajem sousedici, pokud se vzajemné dotykaji
hranami dilku.

se.1 Systém obsahujici Cervi diru je povazovan za sousedici se systémem
obsahujicim stejnou Cervi diru.

s6.2 Jednotka nebo planeta je sousedici se vSemi dilky systémi,
které sousedi se systémem, ve kterém se tato jednotka nebo
planeta nachazi.

» Systém nemuize byt sousedici sam se sebou.

s6.3 Planeta se povazuje za sousedici se systémem, ve kterém se tato
planeta nachazi.

SOUVISEJICi TEMATA: &ervi diry, pohyb, sousedé

s7 STAVOVA FAZE

Béhem stavoveé faze hraci zapocitavaji cile a ptipravuji se na dalsi herni
kolo. K vyhodnoceni stavové faze provedou hraci nasledujici kroky:

571 KROK 1- ZAPOCET CiLU: Kazdy hra¢ si mize, dle poradi
iniciativy, zapocitat az jeden verejny a jeden tajny cil, které
mohou byt splnény béhem stavové faze. K zapocteni cile musi




hrac splhovat pozadavky uvedené na karté cile. Pokud je hrac
spliiuje, ziska vyobrazeny pocet vitéznych boda.

572 KROK 2 - ODHALENI VEREJNYCH CiLU: Mluv¢i odhali
verejny cil otocenim jeho karty licem vzhiru.

*  Mluv¢i nemtze odhalit cil I1. etapy dokud nejsou odhaleny
vsechny cile I. etapy.

* Hra kon¢i, jakmile na zacatku tohoto kroku nejsou zadné
neodhalené cile.

573 KROK 3 - TAZENI KARET AKCI: Podle poradi iniciativy si
kazdy hrac vytahne jednu kartu akce.

574 KROK 4 - ODSTRANENI ZETONU ROZKAZU: Viichni hraci
odstrani v§echny své Zetony rozkazli z herniho planu a vrati je
do svych zéloh.

575 KROK 5 - ZISKANi A ROZDELENI ZETONU ROZKAZU:
Kazdy hrac si vezme dva zetony rozkazl ze svych zaloh. Poté
muze vSechny Zetony, véetné dvou prave ziskanych, znovu
prerozdélit mezi jednotlivé Giseky na velitelském centru.

» Hraci by neméli zapomenout zkontrolovat mnozstvi lodi
v jednotlivych systémech poté, co snizi pocet Zetonti
v useku flotily.

+ Tento krok lze obvykle provadét soucasné, ale pokud by
nastal konflikt nacasovani, rozhoduje potadi iniciativy.

576 KROK 6 - PRIPRAVENI KARET: Kazdy hrag piipravi viechny
své vycCerpané karty, véetné karet strategii.

577 KROK 7 - OPRAVA JEDNOTEK: Hraci opravi své poSkozené
jednotky se schopnosti ,,Odolnost* tim, ze je oto¢i do
vzpiimené polohy.

576 KROK 8 - VRACENI KARET STRATEGII: Vsichni hradi vrati
své karty strategii do spole¢né herni oblasti. Pokud nektery hra¢
odstranil Zeton spravcll z Mecatolu Rex, hra pokracuje fazi agendy.
V opacném piipade zacina strategickou fazi nové herni kolo.

SOUVISEJICi TEMATA: faze agendy, herni kolo, karta strategie,
karty akci, karty cilti, odolnost, pfipravena, strategicka faze, Zetony
rozkazl, Zeton spravcu

ss STRATEGICKA AKCE

Béhem faze akci mize aktivni hra¢ provést strategickou akci, aby
vyhodnotil primarni schopnost své karty strategie.

581 Poté, co aktivni hra¢ vyhodnoti primarni schopnost své karty
strategie, kazdy z ostatnich hracu, pocinaje hra¢em po levici
aktivniho hrace a nasledné ve sméru hodinovych ru¢ic¢ek, mtize
vyhodnotit sekundarni schopnost této karty strategie.

* Hraci nemusi vyhodnotit sekundarni schopnost karty
strategie aktivniho hrace.

582 Jakmile dostanou vSichni hraci pfilezitost vyhodnotit sekundarni
schopnost karty strategie, aktivni hrac ji vycerpa otocenim licem

dold. To znamena, Zze ji v tomto kole jiz nemize znovu pouzit
a ze ve svych dalSich tazich mize vynechat.
 Pfi hie tfi nebo Ctyf hra¢t musi hraci vyhodnotit obé své
karty strategii pied tim, neZ mohou vynechat.
583 Pokud hra¢ vyhodnocuje primérni nebo sekundarni schopnost

karty strategie, vyhodnocuje jednotlivé u¢inky v pofadi od
shora dolti.

SOUVISEJICI TEMATA: faze akei, karta strategie, karty cild,

vitézné body

ss STRATEGICKA FAZE

Béhem strategické faze si hraci voli karty strategii, které pouziji
v tomto hernim kole.

K vyhodnoceni strategické faze provedou hraci nasledujici kroky:

501 KROK 1 - Poc¢inaje mluvéim a nasledné ve sméru hodinovych
rucicek si kazdy zvoli jednu kartu strategie ze spolecné herni
oblasti a umisti ji licem vzhiru do své herni oblasti.

» Pokud si hra¢ zvoli kartu, na které jsou umisténé zetony
zbozi, toto zbozi ziska.

+ Hrac si nemuize vzit kartu strategie, kterou uz si v této
strategické fazi zvolil jiny hrac.

+  Pfi hte tfi nebo Ctyf hraca si kazdy hrac zvoli druhou kartu
strategie. Jakmile posledni hrac ziska svou prvni kartu
strategie, poCinaje mluv¢im a nasledné ve sméru hodinovych
rucicek si kazdy hrac zvoli druhou kartu strategie.

502 KROK 2 - Mluv¢i umisti jeden Zeton zbozi ze zasob na kazdou
nezvolenou kartu strategie.

+ Pfi hie ¢tyf hracl jsou zvoleny vSechny karty strategii,
takze neni tieba umistiovat zadné zetony zbozi.

Nasledné hra pokracuje do faze akei.

SOUVISEJICi TEMATA: herni kolo, karta strategie, mluvéi, zbozi

eo SUPERNOVA

Supernova je anomalie, ktera ovliviiuje pohyb.

60.1 Lod’ se nemiiZze pfesunout pfes nebo do supernovy.

SOUVISEJICi TEMATA: anomalie, pohyb

i SUROVINY

Suroviny ptedstavuji material, kterého ma kazda
frakce dostatek, ale je zadany ostatnimi frakcemi.
Suroviny nemaji zadné vlastni herni u¢inky, ale lze
je prevést na zbozi, pokud jsou dany nebo pfijaty od
jiného hrace.

611 Suroviny a zboZi jsou pfedstavovany opa¢nymi stranami
stejnych Zetonu.




61.2 Hodnota surovin na hracove karté frakce urcuje nejvyssi
mnozstvi surovin, které hra¢ muze mit.

61.3 Pokud herni ucinek urcuje hraci, aby si doplnil suroviny, tento
hra¢ si vezme potiebny pocet Zetoni tak, aby mél tolik surovin,
kolik udava hodnota na jeho karté frakce. Poté tyto Zetony umisti
stranou surovin vzhtiru na pole surovin na své karté frakce.

614 KdyZ hra¢ dopliluje suroviny, vezme si potiebné zetony surovin
ze Z4sob.

61.5 Hraci mohou sménovat suroviny podle pravidel pro transakce.
Kdyz hra¢ obdrzi suroviny od jiného hrace, prevede je na
zbo7i. Zetony, které obdrzel, umisti do skladu zboZi na svém
velitelském centru stranou zbozi nahoru.

» Tyto Zetony jiz nadale nejsou suroviny, ale Zetony zboZi.

* Hra¢ muze sménit zetony surovin pfed vyhodnocenim
ucinku, ktery mu dovoluje si suroviny doplnit.

616 Kazdy herni ucinek, ktery uruje hraci dat suroviny jinému
hraci, zplsobi, Ze se tyto suroviny pifevedou na zbozi.

617 Hrac¢ nemuze utratit suroviny, mize je pouze sménit pti
transakci.

618 Zetony surovin jsou v hodnotach jedna a tii. Hraé mize tyto
zetony riznych hodnot zaménovat dle potieby.

SOUVISEJICi TEMATA: dohody, transakce, zbozi

62 TAKTICKA AKCE

Takticka akce je hlavni zpisob, jak hraci vyrabi jednotky, pohybuji

akce postupuje aktivni hrac v téchto krocich:

621 KROK 1 - AKTIVACE: Aktivni hra¢ musi aktivovat systém, ktery
neobsahuje zadny z jeho Zetonl rozkazi.

» K aktivaci systému umisti aktivni hra¢ do tohoto systému
jeden zeton ze svého useku taktiky. Tento systém je
aktivni systém.

* Zeton rozkazu jiného hrace nebrani aktivnimu hraci
v aktivaci systému.

622 KROK 2 - POHYB: Aktivni hra¢ miize presunout jakykoliv
pocet lodi s dostateénym doletem z libovolnych systémi
neobsahujicich jeho Zetony rozkazi do aktivniho systému pfi
dodrzeni pravidel pro pohyb.

* Lodé¢ s uvedenou hodnotou kapacity mohou pii pohybu
prepravovat pozemni sily a stthace.

* Hrac se mize rozhodnout zadnymi lodémi nepohybovat.

* Po kroku ,,Pohyb lodi* mohou vsichni hraci vyuZit schopnost
,,Vesmirné délo* svych jednotek v aktivnim systému.

623 KROK 3 - VESMIRNY BOJ: Pokud maji v aktivnim systému
lod¢ dva hraci, musi vyhodnotit vesmirny boj.

* Pokud ma v systému lodé€ pouze aktivni hra¢, tento krok
preskoci.
624 KROK 4 - INVAZE: Aktivni hra¢ mlize pouZit schopnost

,Bombardovani, urcit jednotky k vysadku na planety
a vyhodnotit pozemni boj proti jednotkam jiného hrace.

625 KROK 5 - VYROBA: Aktivni hra¢ miize pouzit schopnost
,»Vyroba“ svych jednotek v aktivnim systému.

» To muze aktivni hra¢ provést, i kdyz béhem této taktické akce
neprovedl pohyb jednotkami nebo vysadek pozemnich sil.

SOUVISEJICI TEMATA: aktivni systém, bombardovani, faze akci,
invaze, palebna clona, pohyb, pozemni boj, preprava, velitelské
centrum, vesmirné délo, vesmirny boj, vyroba jednotek

63 TECHNOLOGIE

Karty technologii umoziuji hra¢tm
vylepsit jednotky a ziskat silné
schopnosti.

GRAVITONOVY LASER

Tuto kartu m &erpat pred
. nez 1 nebo vice tvych jednotek
'VESMIRNE DELO. Zasahy udélené 0
jednotkami musi byt rozdéleny nebojovym
. lodim, pokud to je mozné.

631 Hrac umisti ziskané karty
technologii licem vzhtru pobliz
své karty frakce. Po dobu trvani
hry hrac tyto karty vlastni a miize pouzivat jejich schopnosti.

63.2 Hrac nevlastni karty technologii v svém balic¢ku technologii.

63.3 Hra¢ mize ziskat karty technologii ze svého balicku
technologii pomoci vyzkumu technologii.

* Primarni i sekundarni schopnost karty strategie
,,Technologie® umoziuji hra¢im provést vyzkum
technologie.

634 Vsechny karty technologii, které hra¢ neziskal, zlstavaji
v bali¢ku technologii. Hra¢ si mize balic¢ek technologii
kdykoliv prohlédnout.

63.5 Pokud herni i€inek natizuje hraci ziskat technologii, nemusi
provadét vyzkum. Hrac si vezme piislusnou kartu z balicku
technologii a umisti do své herni oblasti, ignorujice jeji predpoklady.

636 Nekteré technologie jsou vylepseni jednotek. Vylepseni jednotek
ma shodné nazvy jako jednotky na hracove karté frakce.

+  Hrac umisti kazdé ziskané vylepseni jednotky licem vzhiiru na
kartu frakce na misto pfislusné jednotky se shodnym nazvem.

637 VSechny technologie, kromé vylepseni jednotek, maji v pravém
dolnim rohu a na rubové stran¢ vyobrazeny barevny symbol,
ktery urcuje barvu technologie.

» Barva technologie neméa zadny ptimy Gc¢inek, nicméné
kazda hracem vlastnéna technologie mize naplnit
predpoklad dané barvy pti vyzkumu technologie.




Vylepseni jednotek nemaji uréenou barvu a nenapliuji
predpoklady vyzkumu.

Existuji nasledujici ¢tyti barvy technologii:

@ ¢V V@

Bioticka Zbrojni Pohonnd  Kybernetickd

638 Veétsina karet technologii ma v levém dolnim rohu vyobrazeny
sloupec barevnych symbolt. Kazdy symbol v tomto sloupci je
nezbytny pfedpoklad.

» Predpoklady technologie jsou udany po¢tem a barvou
technologii, které hra¢ musi vlastnit, aby mohl provést
vyzkum této karty technologie.

s2s VYZKUM TECHNOLOGII

Hra¢ mtize provést vyzkum technologie vyhodnocenim bud’ primarni,
nebo sekundarni schopnosti karty strategie ,,Technologie® béhem faze
akci. Dalsi herni i¢inky mohou také hraci umoznit provést vyzkum
technologie.

63.10 Pii vyzkumu technologie si hra¢ vezme kartu piislusné technologie
z balicku a umisti ji do své herni oblasti pobliz karty frakce.

»  Hrac¢ umisti kazdé ziskané vylepSeni jednotky licem vzhiiru na
kartu frakce na misto prislusné jednotky se shodnym nazvem.

6311 Hra¢ nemtize provést vyzkum jedineéné technologie frakce, ktera
neni pfislusna jeho vlastni frakci.

63.12 PHi vyzkumu technologie musi hra¢ splnit vSechny predpoklady
této technologie. Ke splnéni technologickych predpokladt musi
hrag vlastnit odpovidajici technologii pro kazdy barevny symbol
na kart€ technologie, kterou si pieje vyzkoumat.

* Symboly ptedpokladi jsou vyobrazeny v levém dolnim
rohu karty.

Technologie vylepSeni jednotek nemaji urenou barvu
a nenapliuji pfedpoklady vyzkumu.

Hra¢ mize vyuzit nékteré schopnosti nebo technologické
specializace, aby mohl nekteré predpoklady ignorovat.

33 TECHNOLOGICKA SPECIALIZACE

Technologicka specializace je vyznacena symbolem na nekterych
planetéach.

63.14 Pfi vyzkumu technologie miize hra¢ vycerpat svou
kontrolovanou planetu s technologickou specializaci a ignorovat
jeden symbol daného typu na zkoumané karte technologie.

6315 Pokud je jiz karta planety vyCerpana, nemize byt pii
vyzkumu pouzita.

s31s VALEFARSKY ASIMILATOR

Frakce Nekrovirus miize vyuzit svou schopnost frakce spolecné
se svou technologii ,, Valefarsky asimilator k ziskani technologii
vyzkoumanych jinymi hraci, véetné vylepseni jednotek.




6317 Zékladni jednotky uvedené na kartach frakci nejsou technologie
a nemohou byt zvoleny jako cil pro ,,Valefarsky asimilator*.

6318 Pokud je vyfazen hrac, na jehoz karté technologie je umistén
zeton Valefarského asimilatoru, tato karta technologie neni ze
hry odstranéna, ale hra¢ Nekroviru si ji umisti do své herni
oblasti.

63.19 Pokud je Zeton Valefarského asimilatoru odebran ze saarského
vylepSeni jednotky ,,Plovouci tovarna®, vSechny vesmirné doky
Nekroviru musi byt umistény na planety ve svych systémech
kontrolovanych hrac¢em této frakce, nebo navraceny do jeho
zaloh.

63.20 Pokud je zeton Valefarského asimilatoru odebran z vylepSeni
jednotky bojového slunce, ale hra¢ Nekroviru nevlastni
vylepseni jednotky bojového slunce, vSechna jeho bojova
slunce jsou vracena do jeho zaloh.

63.21 Nekrovirus miize vylepSovat své jednotky pomoci vylepSeni
jednotek stejného typu (napf. ,,bitevnik® nebo ,,péchota‘),
i kdyZ jejich jména nesouhlasi. Pokud Nekrovirus ziska
technologii vylepseni jednotky stejného typu jednotky,
jejiz vylepseni uz vlastni, je pfedchozi vylepseni jednotky
odstranéno a hra¢ musi k jeho okopirovani pouzit stejny zeton
Valefarského asimilatoru, ktery pouzil k ziskani predchozi
technologie vylepseni této jednotky.

63.22 Pokud je Valefarsky asimilator umistény na technologii, barva
a druh této technologie se zapocitavaji do splnéni cill.

SOUVISEJICi TEMATA: karta strategie, potadi iniciativy, strategick4
akce, vycCerpané, zdroje, vylepseni jednotek, technologie (karta
strategie), zetony rozkazi

64 TECHNOULOGIE (KARTA STRATEGIE)

Karta strategie ,,Technologie® umoziuje hracim vyzkoumat nové
technologie. Cislo pofadi iniciativy této karty je ,,7.

641 Pokud ma aktivni hra¢ béhem faze akci kartu ,,Technologie®,
muize provést strategickou akei k vyhodnoceni primarni
schopnosti této karty.

642 K vyhodnoceni primarni schopnosti karty strategie
,,Technologie provede aktivni hra¢ vyzkum jedné technologie
dle vlastni volby. Poté muze utratit Sest zdroji a provést
vyzkum dalsi technologie dle vlastni volby.

643 Poté, co aktivni hra¢ vyhodnoti primarni schopnost karty
strategie ,,Technologie®, kazdy z ostatnich hraci, poc¢inaje
hrac¢em po levici aktivniho hrace a nasledné ve sméru
hodinovych rucicek, mize utratit Ctyfi zdroje a jeden Zeton
rozkazu ze svého useku strategie, aby vyzkoumal jednu
technologii dle vlastni volby.

SOUVISEJICI TEMATA: karta strategie, potadi iniciativy,
strategicka akce, technologie, zdroje

65 TRANSAKCE

Transakce jsou zptisob, jak mohou hra¢i vymeénovat suroviny, zbozi
a sménky.

65.1

65.2

65.3

65.4

65.5

65.6

Béhem svého tahu muze aktivni hra¢ vyhodnotit az jednu
transakcei s kazdym ze svych sousedu.

* Hra¢ muze vyhodnotit transakci kdykoliv béhem svého
tahu, dokonce i v prubéhu boje.

K vyhodnoceni transakce miize hra¢ dat libovolné mnozstvi
zboZi a surovin a nejvyse jednu smeénku sousedovi vymeénou za
libovolné mnozstvi zbozi a surovin a nejvyse jednu sménku.

Hrac¢i mohou vymeénovat suroviny, zbozi a sménky, ale
nemohou vymeénovat zadné jiné typy karet nebo Zetonu.

* Hacanské emiraty mohou také vyménovat s jinymi hraci
karty akci jako ¢ast transakce.

Transakce nemusi byt rovnocennd. Hra¢i mohou vyménovat
soucasti v riznych hodnotach, pfipadné mohou soucasti dat,
aniz by sami néco ziskali.

* Hraci musi souhlasit s podminkami transakce jesté pred
vymeénou jakychkoliv soucasti. Jakmile je vyména soucasti
provedena, transakci nelze vzit zpét.

Hrac¢i mohou vyhodnotit transakcei jako ¢ast dohody.

Béhem vyhodnocovani kazdé ze dvou agend v pribéhu
faze agendy muze hra¢ provést jednu transakci s kazdym
z ostatnich hract, dokonce i v ptipad€, ze nejsou sousedé.

SOUVISEJICi TEMATA: dohody, sménky, sousedé, suroviny, zbozi

66

USEK FLOTILY

Usek flotily je &ast hradova velitelského centra.

66.1

66.2

66.3

66.4

Mnozstvi Zetonti rozkazti v hra¢ové useku flotily urcuje
nejvyssi pocet lodi (mimo stihaci), které hra¢ mtize mit
v kazdém systému.

» Jednotky, které jsou umistény na planetach nebo jsou

prepravovany lodémi s uvedenou kapacitou, se nepocitaji
do limitu hracova tseku flotily.

Zetony rozkazii se do useku flotily umist'uji vyobrazenou
siluetou lodi nahoru.

Pokud nékdy pocet hracovych lodi v nékterém systému
prekro¢i mnozstvi zetond v jeho useku flotily, hra¢ musi vybrat
a znicit nadbytecné lod¢ v tomto systému.

Hraci zetony z tohoto useku neutraci.

SOUVISEJICi TEMATA: dilky sytémii, lodg, velitelské centrum,
Zetony rozkazli




67 UTOCNIK

Béhem boje je aktivni hra¢ Gtocnik.

SOUVISEJICI TEMATA: invaze, obrance, vesmirny boj

68 VALECNICTVI (KARTA STRATEGIE)

Karta strategie ,,ValeCnictvi‘ umoznuje hractim odebrat zetony rozkazti

z herniho planu a znovu rozdélit Zetony rozkaz na velitelském centru.

Cislo potadi iniciativy této karty je ,,6%

681 Pokud ma aktivni hra¢ béhem faze akci kartu ,,Vale¢nictvi®,
muze provést strategickou akci k vyhodnoceni primarni
schopnosti této karty.

68.2 K vyhodnoceni primarni schopnosti karty strategie ,,Valecnictvi®
provede aktivni hra¢ popotadé nésledujici kroky:

68.3 KROK1- Aktivni hra¢ odebere libovolné ze svych Zetoni rozkazl
z herniho planu. Poté tyto Zetony rozkazli umisti do jednoho z tisekti
na svém velitelském centru.

684 KROK 2 - Aktivni hra¢ mize pterozdélit Zetony rozkazl mezi
jednotlivymi tiseky na svém velitelském centru.

685 Poté, co aktivni hra¢ vyhodnoti primarni schopnost karty
strategie ,,Valecnictvi®, kazdy z ostatnich hract, pocinaje
hracem po levici aktivniho hrace a nasledné ve sméru
hodinovych rucic¢ek, miize utratit jeden Zeton rozkazu ze svého
useku strategie, aby vyhodnotil schopnost ,,Vyroba“ jednoho
vesmirného doku ve svém domovském systému.

«  Zeton rozkazu neumist'uje do svého domovského systému.
SOUVISEJICI TEMATA: faze akci, karta strategie, pofadi iniciativy,

strategicka akce, Zetony rozkazu,

69 VEDENI (aRTA STRATEGIE)

Karta strategie ,,Vedeni* umoziluje hractim ziskat Zetony rozkazi.
Cislo potadi iniciativy této karty je ,,1°.

691 Pokud ma aktivni hra¢ béhem faze akci kartu ,,Vedeni®, muze
provést strategickou akci k vyhodnoceni primarni schopnosti
této karty.

69.2 K vyhodnoceni primarni schopnosti karty strategie ,,Vedeni*
si aktivni hra¢ vezme tfi Zetony rozkazti. Poté muze utratit
libovolné mnozstvi svych vlivi, aby ziskal jeden Zeton rozkazu
za kazd¢ tfi utracené vlivy.

69.3 Poté, co aktivni hra¢ vyhodnoti primarni schopnost karty
,,Vedeni®, kazdy z ostatnich hract, poc¢inaje hracem po levici
aktivniho hrace a nasledné ve sméru hodinovych rucicek, mize
utratit libovolné mnozstvi svych vlivt, aby ziskal jeden zeton
rozkazu za kazdé tfi utracené vlivy.

694 Kdyz hra¢ ziské Zetony rozkazl, umisti kazdy z nich na
velitelské centrum do tiseku dle vlastni volby.

SOUVISEJICI TEMATA: karta strategie, poradi iniciativy,
strategicka akce, velitelské centrum, vliv, Zetony rozkazti

70 VELITELSKE CENTRUM

Velitelské centrum kazdého hrace
obsahuje usek strategie, usek
taktiky, tisek flotily, sklad zbozi

a rychly prehled.

701 Hra¢ umisti Zetony rozkazti
do svych useki. Tyto
zetony rozkazll se pouzivaji
k provadeéni strategickych
a taktickych akei a ke zvySeni
poctu lodi, které hra¢ mize mit v kazdém systému.

702 Hra¢ umisti zetony zbozi do skladu zbozi. Tyto Zetony mohou
byt utraceny jako zdroje, vliv nebo k vyhodnoceni nékterych
hernich ucinki, které vyzaduji zbozi.

703 Hragi, kteti jsou se hrou dostate¢né obeznameni, mohou skryt
rychly ptehled tim, Ze jej zasunou pod svou kartu frakce.

SOUVISEJICi TEMATA: strategické akce, takticka akce, tsek flotily,
zboZi, Zetony rozkazli

71 VESMIRNE DELO (SCHOPNOST JEDNOTKY)

Schopnost jednotky ,,Vesmirné délo* mize byt pouzita ve dvou
ruznych castech taktické akce: po kroku ,,Pohyb lodi* (itok
vesmirnym délem) a béhem invaze (obrana vesmirnym délem).

711 Hra¢ nemusi byt aktivni hra¢, aby mohl pouzit schopnost
,»Vesmirné délo* svych jednotek.

nz UTOK VESMIRNYM DELEM

Béhem ¢asti ,,Pohyb lodi* kroku ,,Pohyb* pfi taktické akci muze
hra¢ vyhodnotit schopnost ,,Vesmirné délo* svych jednotek
provedenim nasledujicich kroku:

713 KROK 1 - Pocinaje aktivnim hra¢em a nasledné ve sméru
hodinovych ruc¢icek mize kazdy hrac pouzit ,,Vesmirné délo
vSech svych jednotek v aktivnim systému. Hrac si za kazdou
jednotku hodi uréenym poctem kostek. To jsou hody na
vesmirné délo. Zasah je zpisoben kazdym hodem kostky, ktery
je stejny nebo vyssi nez hodnota vesmirného déla jednotky.

* Pokud ma jednotka schopnost ,,Vesmirné délo*, je tento
udaj uveden na karté frakce a kartach technologii.

* ,,Vesmirné délo* je uvedené jako ,,Vesmirné délo X (Y)*.
X je minimalni hodnota hodu kostkou potfebna ke
zpusobeni zdsahu a Y je pocet hazenych kostek. Ne vSechny
takové jednotky maji uvedenou hodnotu (Y). U takové
jednotky se hazi na vesmirné délo jednou kostkou.

* Pokud ma hra¢ technologii ,,Dalekonosné délo*, mtize
pouzit schopnost ,, Vesmirné délo“ svych jednotek POS,
které jsou v systému sousedicim s aktivnim systémem. Tyto
zasahy jsou rozdéleny mezi jednotky v aktivnim systému.

* Herni ucinky, které opakuji hody, méni jejich hodnoty
nebo jinak ovliviiuji bojové hody, nemaji vliv na hody na
vesmirné délo.




714 Tuto schopnost 1ze vyuzit, i kdyz béhem kroku ,,Pohyb lodi*
nebyly zadné lodé presunuty.

715 KROK 2 - Aktivni hra¢ musi zvolit a zniéit jednu ze svych lodi
v aktivnim systému za kazdy zasah zpisobeny jeho jednotkam.

» Pokud aktivni hra¢ pouzije schopnost ,,Vesmirné délo*
svych jednotek, ur¢i hrace, ktery ma lodé v aktivnim
systému. Tento hra¢ musi zvolit a zni€it jednu ze svych lodi
v aktivnim systému za kazdy zasah zpiisobeny hodem na
vesmirné délo.

s OBRANA VESMIRNYM DELEM

Béhem invaze pri taktické akci, jakmile jsou uréeny pozemni
sily k vysadku na planety, mohou hraci (mimo aktivniho hrace)
vyhodnotit schopnost ,,Vesmirné délo jednotek umisténych na
téchto planetach provedenim nasledujicich kroku:

717 KROK 1 - Kazdy hra¢ muze pouzit schopnost ,,Vesmirné délo*
kazdé své jednotky na napadené planeté. Hrac si za kazdou
jednotku hodi ur€enym poctem kostek. To jsou hody na
vesmirné délo. Zasah je zptsoben kazdym hodem kostky, ktery
je stejny nebo vys$si nez hodnota vesmirného déla jednotky.

* Pokud ma jednotka schopnost ,,Vesmirné délo®, je tento
tdaj uveden na karté frakce a kartach technologii.

* ,,Vesmirné délo* je uvedené jako ,,Vesmirné délo X (Y)*.
X je minimalni hodnota hodu kostkou potiebna ke
zpusobeni zasahu a Y je pocet hazenych kostek. Ne vSechny
takové jednotky maji uvedenou hodnotu (Y). U takové
jednotky se hazi na vesmirné délo jednou kostkou.

» Herni u¢inky, které opakuji hody, méni jejich hodnoty
nebo jinak ovliviluji bojové hody, nemaji vliv na hody na
vesmirné délo.

* Herni u¢inky, které umozZiiuji pouzit vesmirné délo proti
lodim v sousedicich systémech, nemaji vliv na obranu
vesmirnym délem.

718 KROK 2 - Aktivni hra¢ musi zvolit a znicit jednu ze svych
pozemnich sil na planeté za kazdy zasah zptisobeny hodem na
vesmirné delo.

» Zasahy mohou byt rozd€leny pouze jednotkam, které
byly vylodény na stejnou planetu, na které je jednotka
vyuzivajici vesmirné délo.

SOUVISEJICI TEMATA: aktivni systém, invaze, obrance, odolnost,
pohyb, takticka akce, tito¢nik, zniceni

72 VESMIRNY BOJ

Pokud maji po vyhodnoceni kroku ,,Utok vesmirnym délem*
taktické akce v aktivnim systému lod€ dva hraci, musi vyhodnotit
vesmirny boj.

721 Pokud ma lodé v systému pouze aktivni hra¢, krok ,,Vesmirny
boj“ taktické akce preskoci a pokracuje ke kroku ,,Invaze®.

722 Pokud ma schopnost uvedeno ,,pred bojem®, 1ze ji vyuzit
bezprostfedné pred krokem ,,Palebna clona®.

Hraci vyhodnoti vesmirny boj v nasledujicich krocich:

723 KROK 1 - PALEBNA CLONA: Pii prvnim kole vesmirného boje
mohou hraci soucasné pouzit schopnost ,,Palebna clona“ svych
libovolnych jednotek v aktivnim systému.

72.4

72.5

Pokud po vyhodnoceni tohoto kroku zlistanou v systému
pouze lod¢ jednoho nebo zadného hrace, vesmirny boj
ihned kon¢i.

Hrac¢i mohou vyhodnotit schopnost ,,Palebna clona“ pouze
v prvnim kole boje.

KROK 2 - OHLASENI USTUPU: Kazdy hrag, pocinaje
obrancem, miZe ohlasit Gstup.

Ustup neni okamzity, jednotky se stahnou aZ b&hem kroku
., Ustup®.

Pokud obrance ohlasi Gstup, atoénik ohlasit ustup v tomto
kole boje nemiize.

Pokud si hra¢ pfeje ustoupit s pozemnimi silami, které jsou
na jim kontrolované planeté v aktivnim systému, mize

v tomto kroku tyto jednotky umistit do oblasti vesmiru
aktivniho systému.

KROK 3 - HODY KOSTKAMI: Kazdy hrac hodi jednou kostkou za
kazdou svou lod’, kterou ma v aktivnim systému. To jsou bojové
hody. Pokud pfi bojovém hodu padne hodnota stejna nebo vyssi,
nez je hodnota boje této jednotky, tento hod zptisobi zasah.

Pokud hodnota boje jednotky obsahuje dvé nebo vice ikon
salvy, hra¢ hodi tolika kostkami, kolik je téchto ikon salvy.

Pokud ma hrac¢ v aktivnim systému lod¢ s riiznymi
hodnotami boje, provede hody kostkami postupné.

- Jako prvni by mél hodit vSemi kostkami za jednotky
s hodnotou boje ,,1“. Nasledné by mél hodit vSemi
kostkami za jednotky s hodnotou boje ,,2, poté ,,3“ a tak
dale, az hodi vSemi kostkami za vSechny jednotky.

- Hraci by si méli poznamenat vSechny zasahy, které
jejich bojové hody zpisobi. Celkovy pocet zasaht se
rozdéli mezi lodé pii kroku ,,Rozd€leni zasahd*.

- Pokud chce hra¢ pouzit schopnost, kterd umoziuje
opakovat hod kostkou nebo hod kostkou ovliviuje,
musi tuto schopnost vyhodnotit ihned po tomto hodu
kostkou. Naptiklad pokud hra¢ provede bojovy hod za
svuj bitevnik, musi se rozhodnout, jestli chce provést
opakovany hod jesté pred tim, nez provede hod za sviij
torpédoborec.

- Béhem tohoto kroku provede utocnik vsechny své bojové
hody dfive nez obrance. Toto poradi je dilezité pro
schopnosti umoznujici hraci ovlivnit protivnikovy hody.




726 KROK 4 - ROZDELENI ZASAHU: Kazdy hra¢ musi vybrat
a zniCit jednu ze svych lodi v aktivnim systému za kazdy zasah,
ktery mu protivnik zptsobi.

» Pred pfifazenim zasahti mohou hraci vyuzit schopnost
,»Odolnost“ svych jednotek a zasahy zrusit.

* Kdyz je jednotka zni¢ena, hra¢ vlastnici tuto jednotku ji
odstrani z herniho planu a umisti ji do svych zaloh.

727 KROK 5 - USTUP: Pokud hra¢ b&hem prvniho kroku kola boje
ohlasi Gstup, musi ustoupit.

* Pokud se hra¢ béhem kroku ,,Ohlaseni Gstupu* rozhodne
stahnout, ale jeho protivnik nema v systému zadné zbyvajici
lod¢, vesmirny boj ihned kon¢i a k tistupu nedojde.

» Pri ustupu hrac¢ odebere z boje vSechny své lodé¢ s uvedenou
hodnotou doletu a piesune je do sousediciho systému. Stihace
a pozemni sily v aktivnim systému, které se nemohou samy
presunout nebo byt piepraveny, jsou zniceny.

» Systém, do kterého hrac¢ ustupuje, musi obsahovat nejméné
jednu hracovu jednotku nebo jim kontrolovanou planetu
(nebo oboji). Kromée toho tento systém nesmi obsahovat lodé
jiného hrace.

* Po ustupu musi hra¢ umistit Zeton rozkazu ze svych zéloh do
systému, do kterého ustoupil. Pokud tento systém jiz hractv
zeton rozkazu obsahuje, nemusi tam dal$i Zeton umistovat.
Pokud hra¢ nemé v zalohach Zadné Zetony rozkazi, musi
pouzit jeden Zeton ze svého velitelského centra.

728 Pokud po kroku ,,Ustup® maji oba hraci stale své lodé
v aktivnim systému, vyhodnoti dalsi kolo vesmirného boje
pocinaje krokem ,,OhlaSeni Gstupu®.

729 Vesmirny boj konc¢i ihned, jakmile zlistanou v aktivnim
systému lod€ pouze jednoho hrace nebo neztistanou lodé ani
jednoho hrace.

» Herni ucinky ,,konec boje* a ,,konec kola boje* je stale
tteba vyhodnotit.

72.10 Jakmile boj skon¢i, hrac s jednou nebo vice lodémi zbyvajicimi
v systému je vitéz boje. Druhy hrac je porazeny. Pokud lodé
nezistanou zadnému hraci, je boj nerozhodny a nema vitéze.

* Pokud ma vitéz boje v oblasti vesmiru stihace nebo
pozemni sily nad limit kapacity svych lodi, musi urcit
a znicit tyto nadbytecné jednotky.

SOUVISEJICI TEMATA: kapacita, odolnost, protivnik, preprava,
takticka akce, usek flotily

73 VESMIRNY DOK

Vesmirny dok je budova, kterd hra¢i umoziuje vyrabét jednotky.

731 Kazdy vesmirny dok ma schopnost ,,Vyroba®. ktera ma
urcéenou hodnotu, kolik jednotek mutize vyrobit.

732 Hlavni zptisob, jak mohou hraci ziskat vesmirny dok, je

vyhodnoceni bud’ primarni, nebo sekundarni schopnosti karty
strategie ,,Vystavba‘.

733 Vesmirny dok se umist'uje na planetu. Na kazdé planeté muze
byt nejvyse jeden vesmirny dok.

734 Pokud je hrac¢iv vesmirny dok na planeté, kde hra¢ nema zadné
vlastni pozemni sily, ale obsahujici jednotky jiného hrace, je
tento vesmirny dok zniceny.

*  Vesmirny dok ,,Plovouci tovarna“ frakce Saarské klany
je zniceny, pokud je blokovany. To znamena, Ze tento
vesmirny dok je v systému s lodémi jiného hrace a zadnou
vlastni lodi Saarskych klant.

SOUVISEJICi TEMATA: budovy, vyroba jednotek, vystavba

74 VITEZNE BODY

Hrag, ktery jako prvni ziska 10 vitéznych bodt, vyhrava hru.

741 Hraci mohou ziskat vitézné body riznymi zptisoby. Nejbéznéjsi
zpusob, jak mohou hraci ziskat vitézné body, je zapocet cilt.

742 Hra¢i pouzivaji pocitadlo vitéznych bodi jako ukazatel poctu
bodu, které ziskali.

» Pokud hraci pouziji stranu pocitadla se 14 poli, hra konci,
jakmile néktery hrac ziska 14 vitéznych bodi namisto 10.

743 Be&hem pfipravy hry umisti kazdy hrac jeden svijj Zeton
kontroly na pole ,,0 pocitadla.

744 Kdyz hrac ziska vitézné body, posune svij Zeton na pocitadle
o tolik poli, kolik vitéznych bodi ziskal.

» Hracuv Zeton kontroly musi byt vzdy umistény na tom poli
pocitadla, které ukazuje pfesny pocet vitéznych bodi, které
hrac v pribéhu hry ziskal. Hra¢ nemlze mit vice nez 10
vitéznych bodu.

745 Pokud schopnost odkazuje na hrace s ,,nejvice” nebo
Mee

»nejméne* vitéznymi body a zarovei je vice hracu s takovym
poctem bodu, herni G¢inek plati pro vsechny tyto hrace.

746 Pokud hrac ziska vitézny bod diky zakonu a tento zakon je
nasledné odhozen, hrac tento vitézny bod neztraci.

747 Hra kon¢i ihned, jakmile néktery hra¢ ziska 10 vitéznych
bodu. Pokud béhem faze agendy nebo stavové faze dosahne
10 vitéznych boda vice hrach zaroven, vitézi hrac, ktery je
v poradi ve sméru hodinovych rucic¢ek nejblize po mluvcim.

748 Pokud hra skon¢i, protoze mluv¢i nemiize odhalit kartu cile, vitézi
hrac s nejvice vitéznymi body. Pokud ma vice hraci stejny pocet
vitéznych bodu, vitézi hrac, ktery je prvni v poradi iniciativy.

SOUVISEJICI TEMATA: karty agendy, karty cild, majestat

75 VLIV

Vliv predstavuje politickou moc planety. Hra¢i utraci vliv k ziskani
zetonu rozkazll pouzitim karty strategie ,,Vedeni“. Hodnota vlivu
planety je pouzita pfi hlasovani béhem faze agendy.




751 Hodnota vlivu planety (modfe ohranicena) je uvedena na karté
planety a na dilku systému nejvice vpravo.

752 Hra¢ muze utratit vliv planety vyéerpanim karty této planety.
753 Hra¢ muze utratit jedno zbozi, jako by to byl jeden vliv.
»  Hraci nemohou utratit zbozi pti hlasovani béhem faze agendy.

SOUVISEJICI TEMATA: faze agendy, vedeni, vy&erpané

76 VYCERPANE

Nékteré karty mohou byt vycerpany. Hra¢ nemuize vyhodnotit
schopnosti nebo vyuzit zdroje a vliv vyCerpané karty.

761 Aby hrac kartu vycerpal, otoc¢i ji licem dolii.

762 Béhem kroku ,,Pfipraveni karet” stavové faze kazdy hrac
pripravi své vycerpané karty tim, Ze je oto¢i licem vzharu.

76.3 Hra¢ vycCerpa svou kartu planety k utraceni bud’ zdrojt, nebo
vlivu této karty.

764 Schopnosti, véetné nékterych na kartach technologii, mohou
hraci naridit vycerpat karty k vyhodnoceni téchto schopnosti.
Pokud je karta jiz vyCerpana, nemtze byt znovu vycerpana.

76.5 Poté, co hrac provede strategickou akci, vycCerpa kartu strategie
prislusnou této akci.

SOUVISEJICi TEMATA: planety, stavova fize, vliv, zdroje

77 VYLEPSENI JEDNOTEK

Vylepseni jednotky je typ karty technologie.

771 VylepSeni jednotky mé shodny nazev jako jednotka na hracove karté

vvvvv

L, Iransportér [ je vylepsena kartou technologie ,, Transportér I1°.

» Frakce Nekrovirus mtize vylepSovat své jednotky
jednotkami stejného typu (napf. ,,bitevnik nebo ,,péchota®),
i kdyZ jejich nazvy nesouhlasi. Pokud Nekrovirus ziska
vylepseni jednotky stejného typu jednotky, jejiz vylepseni
jednotky uz m4, ptedchozi vylepseni je novym nahrazeno
a musi pouzit stejny zeton Valefarského asimilatoru, ktery
pouzil k ziskani predchoziho vylepseni jednotky.

772 Hra¢ umisti ziskané vylepSeni jednotky licem vzhiiru na kartu
frakce na misto pfislus$né jednotky se shodnym nazvem.

773 Bila Sipka u hodnoty vlastnosti na karté frakce ukazuje, Ze tato
vlastnost se zméni, kdyZ je jednotka vylepSena.

774 Poté, co hrac ziska kartu vylepSeni jednotky, je kazda jednotka
odpovidajici tomuto vylepseni jednotky povazovana, jako by
m¢la vlastnosti a schopnosti udané na karté tohoto vylepseni.
VSechny predchozi vlastnosti, jako jsou ty udané na hracove
karté frakce, jsou ignorovany.

SOUVISEJICI TEMATA: technologie

78 VYROBA (SCHOPNOST JEDNOTKY)

Béhem kroku ,,Vyroba“ taktické akce muize hra¢ postupné
vyhodnotit schopnost ,,Vyroba“ v§ech svych jednotek v aktivnim
systému.

781 Schopnost ,,Vyroba“ na karté frakce je vzdy doplnéna
hodnotou. Tato hodnota je nejvyssi pocet jednotek, které tato
jednotka miZe vyrobit.

* Pokud ma aktivni hra¢ v aktivnim systému soucasné vice
jednotek se schopnosti ,,Vyroba“, miize vyrobit tolik
jednotek, kolik je celkova hodnota vyroby vsech jeho
jednotek v tomto systému.

» Pii vyrobe stihacii nebo péchoty se kazda jednotka pocita
do limitu vyroby samostatné.

»  Hrac¢ se miize rozhodnout vyrobit pouze jeden stiha¢ nebo
jednu péchotu namisto dvou, ale stale musi zaplatit plnou cenu.

782 Pokud hra¢ pomoci ,,Vyroby* vyrabi lod¢, musi je umistit do
aktivniho systému.

* Hodnota ,,Vyroby* arboreckého vesmirného doku nemize
byt pouzita pro vyrobu péchoty, dokonce ani v ptipad€, ze
hra¢ Arborecu ve stejném systému ovlada dalsi jednotky se
schopnosti ,,Vyroba“.

783 Pokud hra¢ vyrabi pozemni sily, musi je umistit na planetu, na
které se nachazi jednotka, ktera pouzila schopnost ,,Vyroba“.

784 Pokud hra¢ pouzije k vyrobé pozemnich sil schopnost
,»,Vyroba“ jednotky v oblasti vesmiru v systému, mize
tyto pozemni sily umistit do tohoto systému bud’ na jim
kontrolovanou planetu, nebo do oblasti vesmiru.

* Pokud hra¢ umisti pozemni sily do oblasti vesmiru, nesmi
prekrocit kapacitu svych lodi v tomto systému.

SOUVISEJICi TEMATA: blokada, vesmirny dok, vyroba jednotek

79 VYROBA JEDNOTEK

Hlavni zptisob jakym hrac¢ vyrabi nové jednotky je vyhodnoceni
schopnosti ,, Vyroba“ svych jednotek béhem taktické akce. Nicméné
nékteré herni G¢inky mohou také umoznit vyrobit jednotky.

791 Kazda jednotka, kterou hra¢ mtize vyrobit, ma na své karté
frakce nebo karté technologie uvedenou cenu. K vyrobé
jednotky musi hrac¢ utratit stejné nebo vyssi mnozstvi zdroju ze
svych kontrolovanych planet, nez je cena vyrabéné jednotky.

» Utracené zdroje nad rdmec ceny jednotky jsou ztraceny.

» Pokud hrac¢ vyrabi vice jednotek souc¢asné, mize nejprve
secist ceny vSech vyrabénych jednotek a ziskat celkovou
cenu pred tim, nez utrati zdroje.

79.2 Pokud je cena doplnéna o dvé ikony (typicky u stihaci
a pozemnich sil), hra¢ za udanou cenu vyrobi tyto jednotky dve.




» Kazda z téchto dvou jednotek se pocita samostatné do limitu
jednoteqk, které mtize hrac¢ vyrobit.

* Hrac se mize rozhodnout vyrobit pouze jednu jednotku,
nicméné musi stale zaplatit plnou cenu.

79.3 Pokud hra¢ vyrabi jednotky pomoci schopnosti ,,Vyroba*
beéhem taktické akce, musi se fidit pravidly této schopnosti, aby
urcil, kam v aktivnim systému muze tyto jednotky umistit.

794 Pokud hrac vyrabi jednotky diky schopnosti mimo taktickou
akecli, tato schopnost urci, kolik jednotek mize hra¢ vyrobit
a kam tyto jednotky muZe umistit.

795 Hrac je omezen poctem jednotek ve svych zalohach.

* Pokud hra¢ nema dostate¢ny pocet jednotek ve svych
zalohach, miize odebrat jednotky z libovolného systému
neobsahujiciho jeho Zeton rozkazu a umistit tyto jednotky do
svych zéloh. Poté mulize vyrobit jednotky, které odebral. Hra¢
nemuze timto zpisobem odebrat jednotky, pokud ihned poté
nezacne vyrabét jednotky tohoto typu.

» Pokud je to vhodné, miize hra¢ pfi vyrobé stihacti nebo
péchoty pouZit Zetony stihact nebo péchoty ze zasob
namisto plastovych figurek.

796 Hra¢ nemize vyrabét lodé v systému, ktery obsahuje lodé
jiného hrace, ale stale mize vyrabét pozemni sily.

SOUVISEJICI TEMATA: blokada, cena, takticka akce, vesmirny
dok, vyroba, zetony péchoty, Zetony stihacii

so VYRAZENI

Hrag, ktery je vyfazen, jiz nadéle neni ¢asti hry.

801 Hrac je vytazen v ptipadé, ze spliiuje vSechny tii nasledujici
podminky:

* Hra¢ nema na hernim planu zadné pozemni sily.
* Hra¢ nema zadnou jednotku se schopnosti ,,Vyroba®.
» Hrac nekontroluje zadnou planetu.

802 Kdyz je hra¢ vyrazen, vrati do krabice soucasti své frakce ve
své barvé: vSechny jednotky, zetony rozkazii, zetony kontroly,
sménky, technologie, velitelské centrum, kartu frakce a zalohy.

803 Kdyz je hrac vyrazen, vSechny karty agendy, které vlastni, jsou
odhozeny.

804 Kdyz je hrac vyrazen, vSechny jeho sménky se vrati hraci
s odpovidajici barvou nebo frakci.

* Smeénky patfici barvé nebo frakci vyfazeného hrace se vrati
do krabice, i kdyZ je ma jiny hrac.

SOUVISEJICI TEMATA: karta agendy, kontrola, pozemni sily,
vyroba, sménky

81 VYSTAVBA (KARTA STRATEGIE)

Karta strategie ,, Vystavba‘““ dovoluje hra¢im stavét budovy na
planetach, které kontroluji. Cislo potadi iniciativy této karty je ,,4.

811 Pokud ma aktivni hra¢ béhem faze akci kartu strategie
,»,Vystavba“, muze provést strategickou akci k vyhodnoceni
primarni schopnosti této karty.

812 Aby aktivni hra¢ vyhodnotil primarni schopnost karty strategie
,»Vystavba®, umisti jeden POS nebo jeden vesmirny dok na
planetu, kterou kontroluje. Poté mize umistit dalsi POS na
planetu, kterou kontroluje.

* Budovy mohou byt umistény na stejnou nebo riizné planety.

*  Budovy mohou byt umistény do libovolného systému bez
ohledu na to, zdali ma hra¢ v tomto systému zeton rozkazu
nebo ne.

813 Poté, co aktivni hra¢ vyhodnoti primarni schopnost karty
strategie ,,Vystavba®, kazdy z ostatnich hraci, pocinaje hraéem
po levici aktivniho hrace a nasledné ve sméru hodinovych
rucicek, mize do libovolného systému umistit jeden zeton
rozkazu ze svého useku strategie. Pokud jiz v tomto systému
zeton rozkazu ma, utraceny Zeton namisto toho vrati do svych
zaloh. Poté umisti jeden POS nebo jeden vesmirny dok na
planetu v tomto systému, kterou kontroluje.

814 Kdyz hra¢ umistuje POS nebo vesmirny dok s pouzitim karty
strategie ,,Vystavba®, vezme si tento POS nebo vesmirny dok
ze svych zaloh.

* Pokud hra¢ nema dostatecny pocet jednotek ve svych
zalohach, mize odebrat jednotky z libovolného systému
neobsahujiciho jeho Zeton rozkazu a umistit tyto jednotky do




svych zaloh. Poté musi umistit tyto jednotky na herni plan
podle pokynti ti¢inku urcujiciho umisténi téchto jednotek.

SOUVISEJICi TEMATA: budovy, karta strategie, poradi iniciativy,

strategicka akce

g2 ZALOHY

Hracovy zalohy jsou jeho osobni zasoba jednotek a Zetonl rozkaz,
které nejsou na hernim planu ¢i jinak vyuzity.

821 Pocet hernich soucasti v hracovych zalohach je omezeny.

SOUVISEJICi TEMATA: jednotky, omezeni soucasti, Zzetony rozkazil

a3 ZBOZI

Zbozi predstavuje obchodni silu hrace a surové

zdroje jeho planet. /

831 Suroviny a zbozi jsou pfedstavovany opa¢nymi
stranami stejnych Zetond.

832 Kdyz hra¢ ziské zbozi, vezme si Zeton zbozi
ze zasob a umisti jej stranou zbozi nahoru do skladu zbozi na
svém velitelském centru.

833 Hra¢ muze utratit zbozi kdykoliv v prubéhu hry.
834 Hra¢ muze utratit zbozi jednim z nasledujicich zptisobi:
» Misto utraceni jednoho zdroje.

» Misto utraceni jednoho vlivu. Nicmén¢ zbozi nemuze byt
utraceno pii hlasovani béhem faze agendy.

+ K vyhodnoceni t¢inku, ktery pfimo pozaduje utraceni zbozi.

835 Hra¢ mize vymenit zbozi s jinym hra¢em v ramci transakce.

836 Kdyz hra¢ obdrzi zetony surovin od jiného hrace, umisti je
stranou zbozi nahoru do svého skladu zbozi.

» Tyto zetony jiz nadale nejsou suroviny, ale Zetony zbozi.

837 Zetony zbozi jsou v hodnotich jedna a tfi. Hrag mtize tyto
zetony riznych hodnot zaménovat dle potieby.

SOUVISEJICi TEMATA: dohody, suroviny, transakce, vliv, zdroje

84 ZDROJE

Zdroje predstavuji hodnotu materialii a primyslu planety. Mnoho hernich
ucinkt (napf. vyroba jednotek) vyzaduje, aby hra¢ utratil zdroje.

841 Zdroje planety jsou uvedeny jako zZluté ohrani¢ena hodnota
nejvice vlevo na kart¢ planety a dilku systému.

842 Hra¢ mize utratit zdroje planety vyCerpanim karty této planety.
843 Hra¢ muze utratit jedno zbozi, jako by to byl jeden zdroj.

SOUVISEJICi TEMATA: planety, vy&erpané, vyroba jednotek, zboZi

as ZNICENI

Ruizné herni t¢inky mohou zptsobit zniceni jednotky. Pokud je hracova
jednotka zniCena, je odstranéna z herniho planu a vracena do jeho zaloh.

851 Kdyz hra¢ rozdéluje zasahy zpisobené svym jednotkam, musi
zvolit a znicit tolik svych jednotek, kolik zasaht bylo témto
jednotkam zpisobeno.

852 Vynucené odstranéni hraCovych jednotek z herniho planu
zpusobené snizenim poctu zetonil rozkazt v jeho tseku flotily
se nepovazuje za zni¢eni jednotek.

SOUVISEJICi TEMATA: bombardovani, odolnost, palebna clona,
vesmirné délo, vesmirny boj

ss ZETON SPRAVCU

Zeton spraved je na zadatku kazdé hry umistén na
Mecatol Rex. Zeton piedstavuje opatrovniky, kteii
chrani sidlo fiSe az do doby, kdy zastupce nekteré

z Velkych ras usedne na trin.

861 Jednotky se mohou pohybovat do systému
obsahujiciho Mecatol Rex dle b&znych pravidel, nicmén¢ hraci
nemohou provést vysadek pozemnich sil na Mecatol Rex,

dokud z néj neni odstranén zeton spravcu.




862 Pred krokem invaze ,,Vysadek pozemnich sil“ mtze aktivni
hrac odstranit zeton spravci z Mecatolu Rex tim, ze utrati Sest
vlivii. Poté musi urcit nejméné jednu jednotku pozemnich sil
k vylodéni na planetu.

* Pokud hra¢ nemize provést vysadek pozemnich sil na
Mecatol Rex, nemiize odstranit Zeton spraveu.

86.3 Kdyz hra¢ odstrani Zeton spravct z Mecatolu Rex, odebere ho
z herniho planu a umisti ho do své herni oblasti. Poté si pficte
jeden vitézny bod.

864 Poté, co hrac odstrani Zeton spravet z Mecatolu Rex, je do
nasledujicich hernich kol pridana faze agendy, v¢etné kola, ve
kterém byl Zeton spravci odebran z Mecatolu Rex.

SOUVISEJICI TEMATA: faze agendy, vitézné body, vliv

a7 ZETONY PECHOTY

Zetony péchoty slouzi pro tely hry stejng jako

plastové figurky péchoty.

871 Hra¢ muze pfi vyrobé péchoty pouzit zetony
ze zasob namisto plastovych figurek.

872 Hra¢ muze kdykoliv vyménit své plastové
figurky péchoty za zetony.

873 Pokud by mél hra¢ mit Zetony péchoty na planeté nebo
v oblasti vesmiru systému, které neobsahuji Zadnou plastovou
figurku péchoty, musi nejméné jeden zeton péchoty nahradit
plastovou figurkou péchoty.

» Pokud tento Zeton nemiZe nahradit, je tato jednotka
znicena.

874 Zetony p&choty jsou v hodnotéch jedna a tfi. Hrag mize tyto
zetony riznych hodnot zaménovat dle potieby.

SOUVISEJICI TEMATA: vyroba jednotek, Zetony stihad

as ZETONY ROZKAZU

Zetony rozkazii jsou prostiedek, ktery hraci vyuzivaji k provadéni akci
a rozsitovani svych flotil.

ALA

881 Hrac zacina hru s osmi Zetony rozkazli na svém velitelském
centru: tremi v useku taktiky, tfemi v tiseku flotily a dvéma v tseku
strategie.

«  Zetony rozkazi se do useki taktiky a strategie umistuji
symbolem frakce nahoru.

+  Zetony rozkazi se do useku flotily umistuji siluetou lodi nahoru.

88.2

88.3

88.4

88.5

88.6

Kdyz hra¢ ziska zeton rozkazu, zvoli si, do které¢ho Gseku na svém
velitelském centru tento Zeton umisti.

Hrac je omezen poctem zetonti rozkazti ve svych zalohéach.

» Pokud by mél hra¢ ziskat Zeton rozkazu, ale v jeho zalohach
neni zadny dostupny, tento Zeton nemuize ziskat.

* Pokud by néktery herni ucinek nafidil hraci umistit na herni plan
zeton rozkazu ze svych zaloh, ale hra¢ nema v zalohach zadny
zeton k dispozici, musi vzit jeden Zeton rozkazu z nékterého
useku na svém velitelském centru.

Béhem faze akci mtize hra¢ provést taktickou akci utracenim zetonu
rozkazu ze svého tseku taktiky. Tento Zeton rozkazu umisti do
systému.

Poté, co hrac béhem faze akci provede strategickou akci, mohou
ostatni hraci vyhodnotit sekundarni schopnost této karty strategie
utracenim Zetond rozkazi z vlastnich Gseki strategie.

»  Hrac neutraci Zeton rozkazu pii vyhodnocovani sekundarni
schopnosti karty strategie ,, Vedeni‘.

Pokud by néktery herni i¢inek hraci nafidil umistit zeton
rozkazu do systému, ve kterém jiz Zeton rozkazu ma, namisto
toho vrati tento druhy Zeton rozkazu do svych zaloh.

SOUVISEJICi TEMATA: strategické akce, takticka akce, usek flotily,
vedenti, zalohy

89

Zetony stihadti slouzi pro ugely hry stejné jako
plastové figurky stihact.

89.1

89.2

89.3

89.4

ZETONY STIHACU

Hra¢ mize pfi vyrobé stihacli pouzit Zetony ze
zasob namisto plastovych figurek.

Hra¢ mize kdykoliv vymenit své plastové
figurky stihacti za zetony.

Pokud by mél hra¢ mit zetony stihacl v systému neobsahujicim
zadnou plastovou figurku stihace, musi nejméné jeden Zeton stihace
nahradit plastovou figurkou stihace.

» Pokud tento Zeton nemiize nahradit, je tato jednotka znicena.

Zetony stiha¢t jsou v hodnotach jeden a tfi. Hrag miize tyto Zetony
riiznych hodnot zaménovat dle potieby.

SOUVISEJICi TEMATA: vyroba jednotek, Zetony p&choty
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stavova faze, 57.0
odebrani zetont rozkazi, 57.4
odhaleni vefejnych cili, 57.2
oprava jednotek, 57.7
pterozdéleni zetont rozkazi, 57.5
ptipraveni karet, 57.6
tazeni karty akei, 57.3
vyhodnoceni, 57.1-57.8
vraceni karty strategie, 57.8
zapocet cilt, 57.1
ziskani zetonli rozkazi, 57.5
stihace
Zetony stihact, 89.0
strategicka akce, 58.0
primarni schopnost, 58.1
sekundarni schopnost, 58.1

vyhodnoceni karty strategie, 58.3
strategicka faze, 59.0

umisténi zbozi, 59.2

vybér karty strategie, 59.1

vyhodnoceni, 59.1, 59.2
supernova, 60.0

pohyb lodi, 60.1
suroviny, 61.0

doplnéni, 61.3, 61.4

karta frakce, 61.2

karta strategie ,,Obchod®, 34.3

prevod, 61.5, 61.6

transakce, 61.5

utraceni, 61.7

Zetony, 61.1
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tahy hraca, 16.0
poradi iniciativy, 45.0
tahy, 16.0
potadi iniciativy, 45.0
tajné cile, 26.17
zapocet, 26.18, 26.19
ziskani, 26.20
omezeni, 26.21
takticka akce, 62.0
invaze, 20.0
pohyb, 42.1
atok vesmirnym délem, 71.2
vesmirny boj, 72.0
vyhodnoceni, 62.1-62.5
vyroba, 78.0
technologie, 63.0
karta strategie ,,Technologie®, 64.0
tech. specializace, 63.13
vyzkum technologii, 63.9
transakce, 65.0
dohody, 13.0
nacasovani, 65.1
sousedé, 65.2
vyhodnoceni, 65.2-65.5
U
ucinek ,,akce*
akce soucasti, 1.1
usek flotily, 66.0
limity lodi (mimo stihact), 66.1
umisténi Zetont rozkazi, 66.2
utraceni Zetonu rozkazi, 66.4
velitelské centrum, 70.0
zniceni lodi, 66.3
usek strategie
velitelské centrum, 70.0
Gsek taktiky
velitelské centrum, 70.0
ustup, 72.7
utoc¢nik, 67.0
utok vesmirnym délem
hod na vesmirné délo, 71.3
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velitelské centrum, 70.0
umisténi, 70.3
usek flotily, 66.0
zbozi, 70.2
Zetony rozkazti, 70.1
vefejné cile, 26.11
kontrola domovského systému,
26.16
nemuze odhalit, 26.15
odhaleni, 26.14
organizace, 26.13
zapocet, 26.12
vesmirné délo, 71.0
POS, 46.1
obrana vesmirnym délem, 71.6
hodnota, 71.7
rozdéleni zasaht, 71.8
vyhodnoceni, 71.7, 71.8
utok vesmirnym délem, 71.2
hod na vesmirné délo, 71.3
hodnota, 71.3
rozdéleni zasahi, 71.5
vyhodnoceni, 71.3, 71.4
vesmirny boj, 72.0

hod kostkou, 72.5
obrance, 35.0
ohlaseni ustupu, 72.4
palebna clona, 71.8
protivnik, 49.0
rozdéleni zasahu, 72.6
ustup, 72.7
uto¢nik, 67.0
vyhodnoceni, 72.3-72.7
vesmirny dok, 73.0
pocet na planetu, 8.4
schopnost ,,Vyroba®, 73.1
umisténi, 73.3
ziskani, 73.2
vitézné body, 74.0
karty cila, 26.2
nejméné, 74.5
nejvice, 74.5
pocitadlo vitéznych boda, 74.2
zakony, 74.6
ziskani vitéznych bodu, 74.4
zeton spraveu, 86.3
vitézstvi ve hte, 74.7, 74.8
nemuze odhalit cil, 26.15
vlastnost
boj, 6.0
cena, 9.0
dolet, 14.0
kapacita, 22.0
vliv, 75.0
hodnota, 75.1
utraceni vlivu, 75.2
cile, 26.10
hlasovani, 15.6
zeton spraveu, 86.2
utraceni zbozi, 75.3
vycerpané, 76.0
karty strategii, 76.5
ptipraveni karet, 76.2
utraceni vlivu, 76.3
utraceni zdroju, 76.3
vycerpani karet, 76.1
karty planet, 41.6
vylepseni jednotek, 77.0
bilé sipky, 77.3
boj, 6.0
cena, 9.0
dolet, 14.0
kapacita, 22.0
Nekrovirus, 77.1
ucinky, 77.4
umisténi, 77.2
vynechani
faze akci, 16.2-16.5
vyroba jednotek, 79.0
blokovany vesmirny dok, 79.6
cena, 79.1
pozemni sily, 79.2
stihace, 79.2
omezeni zaloh, 79.5
umisténi, 79.3, 79.4.
vyroba, 78.0
blokada, 5.1
hodnota, 78.1
umisténi jednotky, 78.2-78.4
vyfazeni, 80.0
podminky vyfazeni, 80.1
sménky, 80.4
soucasti hrace, 80.2
vlastnéné agendy, 80.3
vysledky, 15.17
predpovédi, 15.22
shoda, 15.19
vyhodnoceni, 15.18
vyzkum technologii, 63.9-63.12
tech. specializace, 63.13
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zékony, 23.2-23.6
ptipojit, 51.0
ucinek po odhozeni, 23.5
vlastnictvi, 23.4
vyhodnoceni volby, 23.3

zalohy, 82.0
jednotky, 21.3
zetony rozkazt, 88.0
omezeni soucasti, 88.3
zbozi, 83.0
prevod, 61.5, 61.6
strategicka faze, 59.2
transakce, 83.5
utraceni, 83.3, 83.4
velitelské centrum, 70.0
ziskani, 83.2
zetony, 83.1
zdroje, 84.0
utraceni zdroju
cile, 26.10
utraceni zbozi, 84.3
zni¢eni, 85.0
budovy, 8.0
kontrola planety, 27.0
cile, 26.9
gravitaéni propast, 17.2
kontrola planety, 27.0
limit useku flotily, 66.3
obrana vesmirnym délem, 71.8
odolnost, 36.5
POS, 46.4
pozemni boj, 47.2
rozdéleni zasahu, 85.1
utok vesmirnym délem, 71.5
vesmirny dok, 73.0
zrusit
karty akei, 25.8
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Zeton spravcet, 86.0
invaze, 86.2
pohyb, 86.1
odebrani, 86.2, 86.3
vitézné body, 86.3
umisténi, 30.1
zetony
utraceni
cile, 26.10
zeton spraveu, 86.0
zetony kontroly
planety bez jednotek, 27.4
pocitadlo vitéznych bodi, 74.3
tajné cile, 26.18
veiejné cile, 26.12
zetony péchoty, 87.0
zetony rozkazt, 88.0
zetony stihaci, 89.0
zetony surovin, 61.0
zetony zbozi, 83.0
Zetony kontroly
planety bez jednotek, 27.4
pocitadlo vitéznych bodu, 74.3
tajné cile, 26.18
vefejné cile, 26.12
Zetony péchoty, 87.0
Zetony rozkazt, 88.0
aktivace systému, 3.1
odebrani Zetonu rozkazi, 57.4
preprava, 50.3
strategicka akce, 88.5
takticka akce, 88.4
umisténi, 88.1
velitelské centrum, 70.0
ziskani, 88.2, 88.3
znovu rozdélit, 79.5
Zetony stihacl, 89.0

vyhodnoceni vysledku ,,Pro, 23.3
vyhodnoceni vysledku ,,Proti®, 23.6
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