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GLOSAR

Tato kniha je hlavnim a kone¢nym zdrojem pro pravidla Vhéjsiho
okraje. Nez tuto knihu zacnete pouZivat, hraci by uz méli mit prectena
Pravidla a chapat herni mechaniky. Pokud béhem hrani vyvstanou
otazky, hraci by se méli poradit s Prehledem pravidel.

Tato kniha je z vétsi ¢asti tvorena glosarem, ktery hraci poskytuje
detailni herni pravidla abecedné sefazena podle tématu. Hraci pfi
8 jejich hledani také mohou pouZit obsah na konci knihy, kde jsou
Bl vypsana hlavni témata a stranky, na kterych se nachazeji.
|

Tato kniha obsahuje nésledujici sekce:
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Dodatek 3: Pravidla hry jednoho hrace

e ( ZAKLADNI PRAVIDLA )

Tato sekce obsahuje zékladni pravidla, ktera se aplikuji na mnoho
hernich komponent a konceptd.
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KdyzZ hrajete Vnéjsi okraj, kazdy hrac ovlada postavu. Slovo hrac
v pravidlech odkazuje na osobu hrajici hru i postavu, kterou ovlada.

Omezené komponenty

Kostky, Zetony poskozen, Zetony kreditl a Zetony cilli jsou neomezené.
VSechny ostatni komponenty jsou omezeny na ty, které jsou
poskytnuty hrou.

s Pokud hraci spotrebuji celou zasobu Zetonl poskozent, kredit

nebo cill, mohou pouzit nahradu, napf. mince, a pouZivat ji
jako potfebny Zeton.
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Pokud ma hrac hodit vice kostkami, nezZ kolik jich nabizi hra,
Pl zaznamena si hod dostupnymi kostkami, hodi znovu, aby
dosahl poZzadovaného poctu hodd, a vysledky zkombinuje.

.
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® Pokud si hra¢ ma vzit kartu z balicku a v tomto balic¢ku nenf dost
karet, vezme si tolik karet, kolik je jich k dispozici, i kdyby to
znamenalo, Ze si nevezme zadnou.

[ Zlata pravidla

| ' Pokud je informace z Prehledu pravidel v rozporu s Pravidly, prednost
b | ma Prehled pravidel.
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Pokud je vlastnost karty v rozporu s Prehledem pravidel, prednost ma
karta. Pokud se lze zéroveri fidit kartou i Prehledem pravidel, mélo by
se postupovat takto.

Tento glosar hraci poskytuje detailni pravidla Vngjsiho okraje. Clanky
jsou fazeny abecedné podle tématu. Pokud budete mit problém

néjaké téma najit, poradte se s obsahem na strance 20.

Béhem kroku Akce hrac ve svém tahu provede libovolny pocet
niZe uvedenych akci, z nich kazda vS§ak mdze byt v jednom tahu
provedena jen jednou.

o Akee, které mGze hrac béhem svého tahu provést,
jsou nasleduijict:

Obchodovani

Vyreseni akeni vlastnosti

Doruceni
Vyména
s Vramcikroku Akce maze hrac vyresit libovolnou vlastnost, pred
kterou je uvedeno slovo Akce.

Kazda akéni viastnost miaze byt béhem jednoho tahu
provedena jen jednou.

Akéni vlastnosti nemohou prerusovat jiné akéni viastnosti.
Mohou byt provedeny pouze predtim anebo potom, co je
kompletné provedena jind akcni vlastnost.

Souvisejici témata: Doruceni, Obchodovani, Planovani, Stretnuti,

Vymeéna
Balicek luxusniho zbozi

Balicek luxusniho zboZi (@) obsahuje drahé zdroje, které si hraci
mohou koupit. Kazda karta v balicku maze néjakym zplsobem
poskytovat proslulost.

s Tento balicek obsahuje rlizné typy zdroju jako modifikace,
naklad, posadka, vybaveni nebo zakazka.

s Cenakaret v bali¢ku se pohybuje do 10 000 po 20 000 kreditd.

Souvisejici témata: Modifikace, Naklad, Obchodovani, Odhozeni,
Posédka, Proslulost, Vybaveni, Zakézky, Zdroje

Balicky obchodu

Je Sest balickl obchodu, ze kterych hra¢ mize nakupovat karty:
Lodé (), Luxusni zboZi (@), Naklad (X&), Vybaveni a modifikace (%),
Zakazky (B) a Zatykace (€®).

8 Svrchni karta balicku obchodu je vzdy odhalena a umisténa
navrchu balicku.

Kdyz je odhalené karta na balicku koupena, ziskana,
odhozena nebo zamichana do balicku, oto¢enim se odhali
nova svrchni karta.

Pokud herni Ucinek po hraci pozaduje, aby po nékupu nebo

ziskani karty obchodni bali¢ek zamichal, pred zamichanim
novou svrchnf kartu neodhali.

o Pokud herni Gcinek hraci narizuje vzit si nebo vyhledat vétsi
pocet karet z balicku obchodu, odhalena svrchni karta se pocita
jako jedna z téchto karet.




o Balicky obchodu obsahuji rizné typy karet. Z toho dGvodu je na
balicky odkazovano pomoci jejich ikon misto jmen.

Kdyz vlastnost odkazuje na typ zdroje, napr. naklad,
odkazuje na vsechny zdroje typu naklad bez ohledu na to,
ze kterého balicku pochazeji.

Souvisejici témata: Balicek luxusniho zboZi, Lodé, Modifikace,
Naklad, Obchodovani, Vybaveni, Zakazky, Zatykace, Zdroje

Viz Pole na strance 8 a Prilehlost na strance 9.

Kazda karta postavy a vétsina desek lodi hraci poskytuiji cil, jehoz
splnéni mu prinese proslulost a nové vlastnosti.

o Kazdy hrac zacina hru s osobnim cilem na karté své postavy.

s Kazdé lod, kterou si hrac koupi z obchodu, ma na své desce
uveden Lodni cil.

Pripadny pokrok prfi pinéni lodniho cile ucinény predtim,
nez hrac lod ziska, je neplatny, pokud hrac tuto podminku
stale nespliiuje.
Priklad: Lodnim cilem Tezké ndkladni lodi je ispesné
dokonceni zakdzky s jednim ndkladem na palubé. Ke splnéni
cile mohou byt pouzity naklad a karta zakdzky ziskané pred
porizenim Tézké ndkladni lodi, ale pokud byla zakdzka s timto
nakladem na palubé splnéna pred porizenim nové lodi, do
plnéni cile se to nezapocte a je treba splnit dalsi zakdzku.

o Kazdy osobni a lodni cil poskytuje kompletni instrukce, jak ho
hra¢ maze splnit.
Hrac za splnéni cile dostane proslulost a otoci kartu postavy
nebo lodé.

o Kdyz je karta postavy nebo lodé po splnénf cile otocena,
sekce s cilem je nahrazena novou vlastnosti, kterou hrac
mUZe pouZivat.

Kazda vlastnost popisuje, kdy a jak mdze byt pouzivana.

s Hrac maze na své karty postavy a lodé umistovat Zetony cile,
aby si udrzoval prehled o plnéni svého cile.

s Pokud v zakazce nejde o plnéni néjakého Ukolu, nelze ho pouzit
pri plnéni cile doktorky Aphry.

Souvisejici témata: Lodé&, Postavy, Proslulost

Databanka je balicek ocislovanych karet, které by mély byt sefazené

podle svych ¢isel. Hracdm maze byt béhem hry nafizeno, aby vyresili
urcitou kartu z tohoto bali¢ku.

o Kdyz méa hrac vyresit urcitou kartu z bali¢ku databanky,
najde kartu v balicku a nahlas precte nejvyse uvedenou
textovou sekci.

Tento balicek obsahuje riizné typy karet, které mohou hraci
nafizovat fesit rlizné Gcinky, provadét testy schopnosti
nebo ziskavat zdroje.

o

s Nékteré karty databanky majf stejna Cisla.

Pokud je hraci narizeno vyresit kartu a v databance je vice
karet se stejnym ¢islem, hrac si néhodné vybere jednu
z téchto karet a vyresi ji.
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Na rubu kazdé karty je pocet tecek, které naznacuji, kolik
karet se stejnym cislem v balicku je.

Kdyz pripravujete balicek, karty se stejnym cislem by mély
byt zamichany a spolecné umistény do balicku na misto,
které odpovida jejich ¢islu.

8 Kdy? je karta databanky odhozena, vraci se do bali¢ku
databanky. Pokud je v bali¢ku databanky nékolik karet se
stejnym cislem, kartu mezi né zamichejte.

s Pripripravé balicku méjte na paméti, Ze v ném nejsou obsazena
vSechna Cisla. Napf. tu je karta #40, ale neni tu Zadna karta #39.

Souvisejici témata: Zakazky, Zetony kontaktd

Béhem kroku Akce mize hrac dorucit ndklad nebo zajatce na jejich
urcené planety.

¢ Pokud je hrac na planeté, ktera je na karté nakladu uvedena
jako misto doruceni, mizZe provést akci Doruceni. Pak hrac ziska
odménu uvedenou na karté nakladu a naklad odhodi.

Pokud se hrac pokousi dorucit naklad s upresnénim
ILEGALNI, musi si pfed jeho dorucenim hodit kostkou.
Pokud hodi zasah (¥), naklad doru¢i a dostane odménu.

Pokud hodi néco jiného - vcetné kritického zasahu (3%)
- musi misto doruceni nakladu vyresit kartu databanky #1.

s Pokud ma hrac zajatce a je na planeté uvedené na zatykaci, hrac
muZe zajatce dorudit a ziskat za né&j odménu. Po doruceni hrac
ziska odménu uvedenou na zatykaci a odstrani zatykac a Zeton
zajatce ze hry.

s Hra¢ mGZe v rdmci jednoho Doruceni dorucit nékolik nakladd.
Hrac je bude dorucovat postupné v poradi dle vlastniho vybéru.

Pokud Ucinek doruceni zdroje ukoncuje hracav tah, dalsi
zdroje, které jesté nebyly doruceny, uz v rdmci této akce
doruceny byt nemohou.

s Pokud hrac ziska naklad nebo zajatce béhem kroku Stretnuti,
muZe je dorucit az béhem dalsiho kroku Akce ve svém

.

nasledujicim tahu, i kdyby se nachézel na planeté urceni.

Souvisejici témata: Naklad, Tah hrace, Zatykace

Na nékterych kartach postav a posadky je uvedena ikona droida (i8).
Tato ikona sama o sobé nema zadny Ucinek, ale mohou na ni odkazovat
urcité vlastnosti.

Souvisejici témata: Posadka, Postavy

Ve hte jsou Ctyri frakce: Povstalci (@), Impérium (€), Huttové (<)
a Syndikat (@).

s Kazdy deska hrace sleduje, jakou reputaci u vSech Ctyr
frakci ma.

s Kazda frakce ma hlidky, které se pohybuji po mapé
a kontroluji hrace.

Souvisejici témata: Hlidky, Reputace
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Hlidky zastupuiji plavidla patfici rGznym frakcim, kterd mohou
hracim béhem hry pomahat nebo jim ztrpcovat Zivot.

s Zpohledu vlastnosti hry nejsou hlidky povazovany za lodeé.

s Prislusnost k frakci je na zetonu zobrazena ikonou (@), €, &+, &)
uvedenou na obou stranach.

Mnoho vlastnosti a hernich acinkd odkazuje na
frakci hlidek.

s Hlidky maji Ctyri Grovné (1 - 4), jak naznacuje jedna az Ctyri bilé
tecky na jejich rubu.

U hlidek Grovné 1 je odména uvedena v kreditech, u hlidek
2-3 je odménou proslulost.

U hlidek Grovné 4 neni odména uvedena, protoze je
nelze porazit.

s Nakazdém Zetonu hlidky je uvedena sila lodi (&7), ktera urcuje,
kolika kostkami si bude hlidka v souboji hazet.

s Kazda hlidka Grovné 4 ma nekonecnou silu. Tyto hlidky
nelze znicit, v souboji vzdy vyhraji a vZdy hraci zplsobi tolik
poskozeni, aby byl porazen.

Kdyz resite souboj s hlidkou Urovné 4, hrac si
nehazi kostkou.

s KdyZ hrac prohraje souboj s hlidkou, presune hlidku na pfilehlé
pole dle svého vybéru.

s Kdyz hrac vyhraje souboj s hlidkou, ziskd odménu uvedenou na
zetonu (kredity nebo proslulost) a ztrati 1 reputaci u frakce, ke
které hlidka patfila. Pak hlidku zni¢i a odstrani jeji zeton ze hry.

s Namapé jevzdy jedna hlidka od kazdé frakce. Kdyz je hlidka
znicena, na mapu je pridana nova hlidka.

Kdyz se na mapu pridava nova hlidka, vezmete svrchni
Zeton na sloupci Zetont hlidek odpovidajici frakce

(na mapové zarazce) a umistéte ho na pole prilehlé
tomuto sloupci.

s Najednom poli se mlzZe nachézet libovolny pocet hlidek.

Pohyb hlidek

Hlidky se pohybuji na zékladé ikon pohybu hlidek na nékterych
kartach v baliccich obchodu.

8 Kdyz si hrd¢ koupi nebo ziska kartu z balicku obchodu, musi
pak odhalit svrchni kartu v tomto bali¢ku. Pokud je na odhalené
karté ikona pohybu hlidek, hra¢ musi pohnout hlidkou.

Hraci pohybuji hlidkami na zékladé ikony pohybu hlidek
jen poté, co hrac koupi nebo ziska kartu z balicku obchodu.
Kdyz hrac odhali svrchni kartu po odhozeni karty z tohoto
bali¢ku, hlidkou nehybe.

s Kazda ikona pohybu hlidek se sklada z frakce a vzdalenosti.
lkona frakce urcuje, kterym Zetonem hlidky se bude hybat.
Vzdalenost zastoupena cislem urcuje, o kolik poli se
hlidka pohne.

Pfi feseni pohybu hlidek praveé hrajici hra¢ pohne zetonem
hlidky s odpovidajici ikonou frakce. Zeton se smérem

k hrac¢i pohne o tolik poli, kolik je vzdélenost uvedena na
ikoné pohybu hlidek.
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Pokud se hlidka k hraci mize vydat po nékolika cestach, pravé
hrajici hrac rozhodne, kterou cestu hlidka pouzije, i kdyby
nebyla nejkratsi.

Pravé hrajici hrac nevybira cestu, pokud existuje cesta, po
které se hlidka mlZe dostat az na jeho pole. V takovém
pripadé se hlidka rovnou pfesune na jeho pole.

Hlidka se po mapé vzdy pohybuje po sméru hodinovych
rucicek, pokud se prave hrajici hrac od ni nachazi po sméru
hodinovych rucicek, a proti sméru hodinovych rucicek,
pokud se hrac od ni nachazi proti sméru hodinovych rucicek.

Pokud se hlidka dostane na stejné pole jako hrac, vici kterému
se pohybuje, hlidka zastavi sviij pohyb.

Kdyz k tomu dojde, hrac nezacne fesit souboj. Pokud ma
hrac s hlidkou negativni (€) reputaci, bude s ni muset
stretnout béhem svého kroku Stretnuti.

Hlidky se mohou pohybovat pres ostatni hlidky, hrace a pres
Maelstrom bez zastaven.

Pokud néjaka vlastnost presouva hlidku pfimo na néjaké pole,
jeji Zeton se vezme z mapy a poloZi pfimo na pole uréené
touto vlastnosti.

Hlidka se v tomto pripadé nepohybuje pres pole mezi
plvodni a cilovou polohou.

Hlidky se mohou nachazet na navigacnich polich, planetach
a v Maelstromu.

Souvisejici témata: Frakce, Lodé, Nejblizsi, Obchodovani, Pole,
Reputace, Souboj, Stretnuti

Karty stfetnuti jsou spojené s misty na mapé. Hrac si je béhem kroku
Stretnuti mize vzit a vyresit kartu stfetnuti, kterd odpovida mistu, na
kterém se hrac nachazf.

Karty stretnuti jsou rozdélené do nékolika balickd. Vétsina
balicki je spojena s dvojici planet, jeden balicek je spojeny
se vSemi navigacnimi body a jeden je spojeny s Kesselem
a Maelstromem.
Na rubu kazdé karty stfetnuti jsou jména mist, se kterymi jsou
spojeny, nebo oznaceni Navigacni body, které kartu spojuje se
vSemi navigacnimi body.

Na rubu je déle naznaceno, jaké vlastnosti karet mizete

v bali¢ku ocekavat.

Lic karty je rozdélen do sekci. Stfetnuti na planetach jsou
rozdéleny do sekci podle planet (nebo Maelstrémuy) a stretnuti
na navigacnich bodech jsou rozdélena do sekci v zavislosti na
tom, jestli se na tomto naviga¢nim bodu nachézi hlidka.

Textové sekce mohou mit podsekce zavislé na hracové
reputaci u nékteré frakce.

Kdyz hrac resi kartu stfetnuti, fesi jen jednu sekci karty.

situaci - jeho poli, reputaci. .. - ve chvili, kdy si kartu vytahl.
Nékteré karty stretnuti obsahuji zdroje. V takovém pripadé
jedna nebo vice sekci uréuji, jak |ze zdroj ziskat.

Takto ziskané zdroje nic nestoji a nelze je pouZit pfi
SniZeni ceny.

Souvisejici témata: Odhozenli, Stretnuti na poli, Zdroje
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Hrac si kostkami hazi pri reseni soubojd, testll a urcitych vlastnosti
na kartach. .

s Na kostce mlze padnout nasledujict:
(¥) Zasah (na 3 sténach)
(3%) Kriticky zasah (na jedné sténé)
(®) Soustredeéni (na 2 sténach) (]
Prazdna sténa (na 2 sténach)

s Kriticky zésah (3%) se z pohledu hernich G¢inkl nepocita jako
zasah (¥). Pokud vlastnost odkazuje na zasah (%), neodkazuje
tim i na kriticky zasah (3%).

s Vlastnosti odkazujici na kostky pouZzivaji symboly. Kdyz odkazuji
na prazdné stény, pouzivaji slovo ,Prazdna“.

Souvisejici témata: Doruceni, Souboj, Testy schopnosti, Zakazky

Kredity jsou hlavni ménou hry a jsou zastoupeny Zetony.
s  Zetony kreditl existuji v hodnotach 1 000, 5000 a 10 000.

s Kdyz hrac ziska kredity, vezme si ze zasoby tolik Zeton(, aby
jejich souhrnné hodnota odpovidala poctu Zetond, ktery
ma dostat.

s Kdyz hrac ztrati nebo utrati Zetony, vezme ze své hraci zony tolik
zeton(, aby jejich souhrnna hodnota odpovidala poctu Zeton,
o které ma pfijit, a umisti je do zasoby.

s Hradisi Zetony mohou kdykoliv rozménovat a vymérovat Zetony
v z4sobé za své Zetony stejné hodnoty.

Pokud vlastnost umozruje hraci nakup ,se slevou®, o ur¢enou
sumu snizi hodnotu kupované karty.

o Pokud vlastnost umoznuje ziskat kartu ,zdarma*, hrac ziska
kartu, aniz by za ni utratil néjaké kredity.

o Hraci mezi sebou mohou kdykoliv vyménovat kredity. Vyména
nemusi byt vyrovnana - hra¢ méze za své kredity dostat mensi ]
nebo Zadnou protihodnotu.

Obchody, které nelze kompletné provést okamzite, L]
jsou nezavazné.

Priklad: Pokud hrdc¢ dd jinému hréci kredity vymeénou za slib,
Ze je v budoucnu vrati, dluznik mizZe dohodu porusit.

Souvisejici témata: Balicky obchodu, Obchodovani, Vyména

.

Viz Obchodovdni na strance 6.

Kazdy hrac zacina hru se startovni lodi.

s Vykon hyperpohonu (¥ ) na desce hracoveé lodi udava, o kolik
poli se béhem svého kroku Planovani mdze pohnout. .

s Silalodi (7) na desce hracove lodi udava, kolika kostkami si
hrac bude hazet v lodnim souboji. .

s Odolnost trupu (42%) na desce hracové lodi udava, kolik
‘ poskozeni lod snese, nezZ je hrac porazen.

Kazda lod mé sloty. Do kazdého slotu mGze byt umistén jeden
zdroj odpovidajiciho typu.

Kazda lod mé cenu, kterd urcuje, kolik kreditd stoji jeji koupé
a jak velkou ziska hrac slevu pfi Snizovani ceny.

Hrac si mize z G balicku obchodu koupit novou lod. Kdyz
si kupuje lod, vZdy jako protihodnotu nabizi svou starou lod,
i kdyby méla nulovou cenu.

Kdyz si hrac koupf lod, odstrani ze hry jeji kartu obchodu, jak
je uvedeno i na samotné karté. Pak deskou nové lodi nahradi
desku své staré lodi.

Poskozeni na staré lodi se neprenasi a je odstranéno.

Deska staré lodi se vraci do zasoby nepouzivanych lodi.
Pokud k lodi patfi karta obchodu, tato karta se do balicku
obchodu nevraci.

Pokud si hrac koupi lod, ktera nema dostatek slotd pro vsechny
jeho zdroje, hrac dle svého vybéru prebytecné zdroje odhazuije,
dokud nejsou vsechny zdroje ve slotech nebo odhozené.

Hrac si kdykoliv muze prohlédnout desky lodi v zasobé lodi.

Kazda lod, kterou si hra¢ mize koupit, mé na své desce uvedeny
Lodni cil.
Pripadny pokrok pfi plnénf lodniho cile u¢inény predtim,
nez hrac lod ziska, je neplatny, pokud hrac tuto podminku
stale nesplniuje.

Z pohledu vlastnosti hry nejsou hlidky povazovany za lodé.

Souvisejici témata: Cile, Modifikace, Obchodovani, Pohyb, Zetony
poskozeni, Sloty, Souboj

Lodni souboj

Viz Souboj na strance 10.

Maelstrom je unikatni misto na mapé, které ovliviiuje pohyb hraca.

Pokud se hra¢ béhem Planovani pohybuje pres Maelstrom,

jejich pohyb zde okamzité konci a zacina krok Akce.

Pokud hraci ziskaji dodate¢nou moznost pohybu, nebo se
budou moct pohnout mimo krok Planovani, nemohou se
pohnout skrz Maelstrom. Pokud vSak tento dodatecny pohyb
za¢nou na poli Maelstrému, mohou ho opustit.

Kdyz si hrac v Maelstromu bere kartu stretnuti, bere si ji z bali¢ku
Kessel/Maelstrom. Tyto karty hraci vzdy nabizi moznost
dalsiho tahu.

Karta stfetnuti v Maelstromu muze hraci vzdy poskytnout dalsf
tah. Kdyz hrac ziska dalsf tah, po ukonceni souc¢asného tahu
provede znovu vSechny tfi kroky (Planovani, Akce a Stretnuti).

Hrac nemize ziskat dalsi tah, kdyz jiz fesi dodatecny tah.
VSechny dodatecné tahy ziskané béhem dodatecného tahu
jsou ignorovany.

Hlidky se mohou pohybovat pres Maelstrém, aniz by musely
ukoncit svdj tah.

Z pohledu vlastnosti karet Maelstrém neni povazovan za
navigacni bod.

Souvisejici témata: Pohyb, Pole, Prilehlost, Stfetnutf




Mapa se sklada z mapovych dili a zardZek a zobrazuje vybér planet
z galaxie Star Wars.

s Soucasti pripravy v Pravidlech je ukazka, jak méa sloZena mapa
vypadat. Hraci se vSak mohou fidit pravidly v této knize na
strance 16 a vytvorit nahodnou mapu.

Souvisejici témata: Pohyb, Pole, Prilehlost

Maodifikace

Modifikace je typ zdroje, ktery hracové lodi poskytuje
dodatec¢né vlastnosti.

8 Kdyz hrac ziska modifikaci, umisti ji do prazdného slotu
modifikace na desce lodi.

Hra¢ mdze modifikaci ve slotu odhodit, aby uvolnil misto
pro jinou modifikaci, kterou ziskal. Pfi nakupu karty lze
odhazovanou modifikaci pouzit ke Snizeni ceny.

s Kazdy zdroj modifikace v bali¢ku md svou cenu, ktera urcuje,
kolik je tfeba utratit kreditd, abyste si ji koupili, stejné jako
o kolik muzete upravit cenu ndkupu, kdyz ji pouzijete ke
SniZeni ceny.

Souvisejici témata: Lodé, Obchodovani, Odhozeni, Zdroje

Naklad je druh zdroje, ktery ma hrac¢ dorucit na urcenou planetu, aby
za néj dostal odménu.

o Hraci naklad obvykle ziskaji zakoupenim z # balicku obchodu.
Nékteré postavy vsak s nakladem zacinaji.

o Kdyz hrac ziska naklad, umisti ho do prazdného slotu naklad na
desce své lodi.

Hrac mize naklad ve slotu odhodit, aby uvolnil misto pro
jiny naklad, ktery ziskal. Pri nakupu karty lze odhazovany
naklad pouzit ke Snizeni ceny.

s Pokud je hrac na planeté, kterd je na karté nakladu uvedena
jako Misto urcenf, hra¢ mdze naklad odevzdat v ramci akce
Doruceni. Pak ziska odménu uvedenou na karté a kartu
nakladu odhodi.

s Kazdy zdroj naklad v balicku ma svou cenu, kterd urcuje, kolik
je tfeba utratit kreditl, abyste si ho koupili, stejné jako o kolik
mUZete upravit cenu nakupu, kdyz ho pouzijete ke Snizeni ceny.

s Hrac nemUze koupit naklad na planeté, ktera je stejna jako
misto urceni. Kazda karta ndkladu na toto pravidlo upozorriuje.

s Nanékterych kartach nakladu je uvedeno upresnéni ILEGALNI.
Tyto karty po hraci obvykle vyzaduiji, aby pri doruceni hodil
kostkou. Na zakladé vysledku hodu pak hrac bud naklad doruci
jako obvykle, nebo je nucen vyresit kartu databanky #1.

Souvisejici témata: Doruceni, Kostky, Obchodovani, Snizeni ceny,
Upresnéni, Odhozeni, Zdroje

s Hrac modifikace obvykle ziskava nakupem z § balicku obchodu.

Navigacni body

Viz Pole na strance 8.
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Slovo ,nejblizsi“ se pouzivé v souvislosti s hracem, polem nebo jinym
komponentem, ktery se nachazi nejmensi pocet poli od jiného hrace,
pole nebo komponentu.

s Kdyz urcujete, co je nejbliz, vzdy pouZijte nejkratsi
moZnou cestu.

.r

s Nékteré vlastnosti nebo herni Gcinky pouZivaji oznaceni
nejblizsi pro zaméreni hrace, pole nebo komponenty.
Pokud se vétsi pocet hracd, poli nebo komponent nachazi
nejbliz k necemu, pravé hrajici hrac rozhodne, ktery z nich
bude zaméren.

s Hlidka, kterd se nachazi na stejném poli jako hrag, je pro néj
nejblizsi hlidkou.
Souvisejici témata: Hlidky, Pohyb, Pole

Obchodovani

KdyzZ se pravé hrajici hrac béhem akéniho kroku nachazi na planete,
muze provést akci Obchodovani a koupit si zdroj z balickd obchodu.
Pfi provadéni akce Obchodovani pravé hrajici hrac provede
nasledujici kroky:

1. Odhozeni karty: Hra¢ mlize odhodit svrchni kartu z jednoho
balicku dle svého vybéru.

Pfi odhazovani karty hra¢ vezme vybranou (odhalenou)
svrchni kartu a otocenou licem dol( ji zasune dospod
balicku. Pak odhali svrchni kartu stejného balicku

a odhalenou ji polozi navrch.

2. Nakup karty: Hrac si maze koupit svrchni kartu z balicku dle
svého vybéru. Kdyz si kartu koupi, odhali svrchni kartu, ktera
byla pod ni. Pokud je na odhalené karté ikona pohybu hlidek,
hrac musi pohnout hlidkami.

Kupovani karty

Hrac pfi kupovani karty utrati mnoZzstvi kreditl odpovidajici
cené karty.

8 Kdyz si hrac koupf zdroj, ziska jeho kartu a musf ji umistit
do slotu na desce hrace nebo na desce lodi. Slot musi mit
odpovidajici nazev, napr. naklad.

Pokud hrac nema prazdny slot, do kterého by kartu umistil,
muze odhodit kartu, kterd jiz ve slotu je, a uvolnit tak misto
pro novou.

s Kdyzsihrac koupi lod, odstrani ze hry jeji kartu obchodu, jak
je uvedeno i na samotné karté. Pak deskou nové lodi nahradi
desku své staré lodi.

Poskozeni na staré lodi se neprenasi a je odstranéno.

Deska staré lodi se vraci do zasoby nepouzivanych lodi.
Pokud k lodi patfi karta obchodu, tato karta se do balicku
obchodu nevraci.

Pokud si hrac koupf lod, ktera nema dostatek slotl pro
vSechny jeho zdroje, hrac dle svého vybéru prebytecné
zdroje odhazuje, dokud nejsou vSechny zdroje ve slotech
nebo odhozené.




s Kdyzsihrac koupf kartu z balicku obchodu, musi odhalit novou
svrchni kartu obchodu. Pokud je na karté ikona pohybu hlidky,
musi touto hlidkou pohnout.

SniZeni ceny
Kdyz si hrac kupuje kartu z balicku obchodu, miiZze pouzit své zdroje,
aby s nimi snizil cenu kupované karty.

»  Prisnizovani ceny hra¢ odhodi jeden a vice zdrojli ze své desky
hrace nebo své desky lodi, aby snizil hodnotu kupované karty
o souhrnnou hodnotu odhozenych karet.

Nékteré zdroje, jako ty nalezené na kartach stretnuti, nemaji
Zadnou cenu a ke snizeni ceny je nelze pouzit.

Zatykace, posadku a zakazky nelze pouzit ke snizeni ceny.

s Hrac mlze snizovat cenu pfi kazdém nakupu z bali¢ku obchodu,
at uz kupuje kartu v ramci akce Obchodovani, nebo kvili jinému
hernimu Gcinku.

Hrac¢ nemUze snizovat cenu, kdyz plati mimo akci
Obchodovani, napr. pri ziskavani zdrojt na kartach stretnuti.

8 Hrac neziskava zadné penize nazpét, kdyz ke sniZeni ceny
nabidne zdroje s vy$si cenou, nez je cena pofizované karty.

Priklad: Hrac¢ odhazujici lontové délo, které md cenu 5 000
kreditd, aby si koupil Zamérovaci pocitac, ktery stoji 2 000
kredit(, nedostane zpdtky rozdil 3 000 kreditd.

s Neékteré vlastnosti hraci vyslovné umoznuji snizovat cenu,
kdyz utraci kredity kvali hernimu G¢inku. AZ na pofizeni
karty z balicku obchodu toto snizovani ceny probiha stejné
jako obvykle.

o Kdyz hrac kupuje novou lod, vzdy snizuje cenu nové lodi o cenu
staré lodi, kterou pak odhodi do zasoby nepouzivanych lodi.
Hrac nemuze pouzit svou lod ke snizovani ceny, kdyz si
kupuje zdroje, ale pouze pfi snizovani ceny nové lodi.
Hrac¢ musi snizovat cenu nové lodi pofizené pri reseni karty
Starsi lod na prodej z g balicku obchodu.

Souvisejici témata: Balicky obchodu, Hlidky, Kredity, Lodé, Tah

hrace, Zdroje
Odhozeni

Kdyz je herni komponent odhozen, umisti se na misto podle
svého typu:

s Odhozené karty obchodu a stretnuti se umisti dospod
svych bali¢ka.
Nékteré karty obchodu se misto odhozeni ze hry odstranuiji.
Na takovych kartach je vyzva k odstranéni vzdy napsana

a Casto k tomu dochazi po ndkupu lodi, dokonceni zakazky
nebo ziskani odmeény ze zatykace.

¢ Odhozené karty databanky se vraci do bali¢ku databanky na
misto uréené svym cislem. Pokud je v balicku databanky nékolik
karet se stejnym Cislem, karta se mezi né zamicha.

¢ Odhozené Zetony se vraci do zasoby nepouzivanych Zeton(.

Kdyz je zni¢ena hlidka nebo zlikvidovan kontakt, jejich
Zetony jsou ze hry odstranény.

o Desky lodi se vraceji do zasoby nepouzivanych lodnich desek.

s Pokud herni Gcinek po hraci pozaduje, aby néjaky herni
komponent odstranil ze hry, komponent neni odhozeny.
Misto toho se umisti do herni krabice a po zbytek hry ho
nelze pouzivat.

s Pokud hrac z desky své lodi odhodi ¢lena posadky, odhodi
jeho kartu a bude se fidit nasledujicimi pokyny. Pokud mél clen
posadky Zeton kontaktu, licem nahoru otoceny Zeton se vrati na
mapu na prazdné kontaktni misto (tfidu ignorujte) na planeteé,
ktera je k hraci nejbliz.

Souvisejici témata: Bali¢ky obchodu, Dorucent, Karty stietnuti

Odstranéni ze hry
Viz Odhozeni vyse.

Viz Pole na strance 8.

Planovani

Béhem kroku Planovani hracova tahu si prave hrajici hra¢ vybira mezi
pohybem, ziskanim kreditl a odstranénim Zetonu poskozeni.

s Pohyb: Kdy7 se hrac béhem svého kroku Planovani rozhodne
pohnout, mlze se pohnout az o tolik poli, kolik je vykon jeho
hyperpohonu (viz Pohyb nize).

o Ziskani kreditl: Kdy?Z se hra¢ béhem svého kroku Planovani
rozhodne, ze ziska 2 000 kreditl, vezme si ze zasoby
Zetonl odpovidajici pocet Zetonl kreditl a umisti je do své
hracské zény.
¢ Odstranéni Zetonl poskozeni: Kdyz se hra¢ béhem svého
kroku Planovani rozhodne odstranit zetony poskozeni, odstrani
vSechny Zetony poskozeni ze své karty postavy a desky své lodi.
Pokud je pravé hrajici hrac porazeny, musi si vybrat
odstranéni zetonl poskozeni. NemUize se pohnout nebo
ziskat kredity.

s Hrac béhem svého Planovani mize vyresit jednu vlastnost,
kterd je uvedena slovem Planovani, misto aby se pohnul, ziskal
kredity nebo odstranil zetony poskozeni.

Souvisejici témata: Kredity, Pohyb, Porazeny, Zetony poskozenti

Hraci mohou svymi lodémi pohybovat béhem kroku Planovant.
s Hrac se mGze pohnout az o tolik poli, kolik je vykon jeho
hyperpohonu (¥&).
Hrac se mlze rozhodnout pohnout o 0 poli.
Presun z pole na prilehlé pole se pocitd jako pohyb
o jedno pole.
s Pokud hrac prochéazi pres pole s hlidkou, musi okamzité ukoncit

svij pohyb, pokud nema pozitivni (&) reputaci s frakci, které
hlidka patfi.

Hrac maze volné prochazet pres pole s ostatnimi
hraci a hlidkami patticimi frakcim, se kterymi ma
pozitivni reputaci.

8 Pokud hrac prochézi polem Maelstrém, musi tam okamzité
ukoncit svlij pohyb a pokracovat krokem Akce.
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s Pokud hrac za¢ina svij pohyb na poli Maelstrom nebo na poli
s hlidkou, mGze pole opustit v ramci obvyklého pohybu.

s Pokud vlastnost presune hrace nebo hlidku na néjakeé pole,
hrac vezme sviij Zeton nebo Zeton hlidky z mapy a umisti ho na
urcené misto.

V takovém pfipadé se hrac nebo hlidka nepohybuiji pres
pole lezici mezi jejich plivodni a cilovou polohou.

Souvisejici témata: Hlidky, Lodé, Maelstrom, Planovani, Prilehlost

Na mapé jsou tfi typy poli - planety, navigacni body a Maelstrom.
Planety jsou zastoupeny ilustracemi, navigacni body zlutymi kruhy
a Maelstrom cervenou ikonou.

s Polejsou propojena cestami, které jsou na mapé vyznaceny
modrymi linkami mezi planetami a naviga¢nimi body.

s Maelstrom je unikatni misto se specialnimi pravidly pohybu.

o Nanékterych planetach jsou vyobrazeny ikony frakci. Karty
stfetnuti na téchto planetach hraclim obvykle umoznuiji ziskat
u téchto frakei reputaci nebo je odménuji, kdyZ uz u nich

pozitivni reputaci maji.

Nékteré karty mohou odkazovat na ,frakci na vasi planeté*.
Tim je myslena ikona frakce na planeté, na které se
nachazite. Pokud na planeté nejste nebo tato planeta nema
uvedenou frakci, vase planeta Zadnou frakci nema.

s PrestoZe se technicky jedna o dva velké asteroidy, Kafrensky
prstenec je z pohledu hry planetou.

Souvisejici témata: Maelstrom, Pohyb, Pfilehlost

Poséadka je typ zdroje, ktery hraci poskytuje dodatecné vlastnosti
a schopnosti.

s Hracicleny posadky obvykle ziskavaji stretnutim
s zetony kontakt(.

8 Kdyz hrac ziska clena posadky, umisti jeho kartu do prazdného
slotu posadka na desce své lodi.

Hra¢ mlze odhodit kartu ze slotu posadka, aby uvolnil
misto pro nového Clena posadky, kterého pravé ziskal.
Kdyz hrac ziska ¢lena posadky, miZe se rozhodnout jeho

kartu odhodit, misto aby ji umistil ve slotu posadka.

s Pokud hrac odhodi zdroj posadka z desky své lodi, vrati tuto
kartu zpét do prislusného balicku. Pokud mél ¢len posadky
Zeton kontaktu, licem nahoru otoceny Zeton se vrati na mapu
na prazdné kontaktni misto (tfidu ignorujte) na planeté, ktera je
k hraci nejbliz.

Pokud je hraci nejblize nékolik planet, Zeton kontaktu se
umisti na planetu dle jeho vybéru.

s Kdyz ma hrac kartu posadka, ziskava vsechny schopnosti
uvedené na této karté. Kdyz hrac kartu odhodi, vSechny na karté
uvedené schopnosti ztrati.

Pokud néjaka vlastnost vyzaduje, aby mél hrac urcitou
schopnost, odkazuje se tim na schopnosti na karté postavy
i na kartach posadky.

s Zdroje posadka se nachazi na stejném poli jako hrac,
kterému patfi.

Pokud na toto pole vstoupf jiny hrac, posadka se bude
nachazet na stejném poli jako on.

Souvisejici témata: Databanka, Odhozeni, Schopnosti, Testy
schopnosti, Zatykace, Zdroje, Zetony kontakt(

Hrac se stava porazenym, pokud bud jeho postava utrpéla tolik
zranént, kolik je jeji zdravi, nebo pokud jeho lod utrpéla tolik
poskozenti, kolik je odolnost jejiho trupu.

s KdyZje poraZen:

Hrac ztraci 3 000 kreditl, nebo viechny kredity, pokud jich
ma méné nez 3 000.

Hrac odhodi vSechna sva Tajemstvi.

Hrac Zeton postavy polozi na bok, aby bylo patrné, ze
je porazen.

Hrac dokonci probihajici akci nebo krok, ktery nebyl
krokem akce, a jeho tah konci.

s Porazeny hrac si béhem planovani musi vybrat moznost
odstranéni vSech Zetonl poskozeni z lodi i postavy a pak znovu
postavi svijj Zeton.

o Pokud hrac odstrani dostatecné mnoZstvi zranéni nebo
poskozeni, aby jejich pocet jiz neodpovidal zdravi postavy nebo
odolnosti trupu, neni nadéle poraZen a postavi svij Zeton.

s Pokud je hrac porazen béhem plnéni zakazky, pfi plnéni zakazky
automaticky selhal. Hrac si kartu zakazka ponechd a méze se ji
pokusit splnit v pristim tahu.

s Na poraZeného hrace nelze Gtocit.

Pokud ma hrac zatykac na ¢lena posadky poraZzeného
hrace, mlze s timto clenem posadky bojovat, ale porazeny
hra¢ nemize svou posadku branit.

s Pokud hrac zéroveri vyhraje souboj a stane se porazenym, stale
ziskadva odmeénu za vyhru v souboji.

Souvisejici témata: Kredity, Zetony poskozeni, Souboj, Tajemstvi

Kazdy hrac ovlada jednu postavu z galaxie Star Wars, kterou
zastupuje Zeton v plastovém podstavci.

s Kazda postava zaciné hru s jednou vlastnosti na své karté, ktera
popisuje, jak a kdy se mize pouZit.

s Kazda postava ma na své karté uvedeny osobni cil. Kdyz
postava sviij osobni cil splni, ziskd 1 bod proslulosti a otoci svou
kartu, ¢imz odhali svou druhou unikatni vlastnost.

s Schopnosti postay, které jsou uvedené na spodni ¢asti jejich
karty, se pouZivaji pri testech.

s Osobnisila (&) urcuje, kolika kostkami si bude postava hazet
pfi pozemnim souboji, a hodnota jejiho zdravi (%) urcuje, kolik
zranéni postava snese, ne7 je porazena.




s Nalicové strané karty postavy jsou ve spodni ¢asti sekce
s vlastnosti uvedeny instrukce pro pfipravu postavy. Tyto
instrukce urcuji kartu databanky, se kterou postava zacina,
a pocatecni pozitivni nebo negativni reputaci u frakci.

Karta databanky, kterou postava ziska béhem pripravy,
hraci urdi startovni planetu - planetu na mapé, kam hrac na
zaCétku hry umisti Zeton postavy.

Souvisejici témata: Cile, Zetony po3kozeni, Souboj, Vlastnosti,

Vybaveni
PosSkozeni

Viz Zetony poskozeni na strance 15.

Viz Souboj na strance 10.

Pravé hrajici hrac

Prévé hrajici hrac je hrac, ktery praveé resi svdj tah - resi své Planovani,
Akce nebo Stretnuti.

Souvisejici témata: Tah hrace

Proslulost ukazuje, jak moc se hrac v galaxii proslavil. Prvni hrac,
ktery ziska 10 bodl proslulosti, vyhrava hru. Proslulost zastupuje
ikona @, kterd je uvedena na hracové ukazateli proslulosti a na
nékterych Zetonech hlidek.

Hlavnimi zdroji proslulosti jsou dorucenf ilegalniho nakladu, kupovani
luxusnich predmétd, niceni hlidek a plnéni zakazek, zatykac a cild.

8 KdyZ hrac ziska nebo ztrati proslulost, posune kolik na jejim
ukazateli, aby ukazoval hracovu aktudlni proslulost.

Kazdy hrac zaciné hru s proslulosti na hodnoté 0. Pokud
maé hrac s nulovou proslulosti ztratit dalsi proslulost, jeho
proslulost zGstava na hodnoté 0.

s Pokud zdroj hraci poskytuje dodatecnou proslulost, hrac ziska
tuto proslulost a upravi podle ni svij ukazatel. Pokud hrac
zdroj ztrati nebo uz nesplriuje podminky, které poskytovani
dodate¢né proslulosti podmiruji, dodatecnou proslulost ztraci
a musi odpovidajicim zplsobem upravit svij ukazatel.

¢ Pokud dva hraci maji ve stejnou chvili dostatecnou proslulost,
aby vyhrali, vyhréva hrac s vice kredity. Pokud oba hraci maji
stejné mnozstvi kreditl, vyhrava hrac, ktery sedi dale (po sméru
hodinovych rucicek) od hrace, ktery hru zacal.

s Nékteré vlastnosti ovliviuji nejproslulejsiho hrace. Tim je hrac,
ktery ma nejvyssi proslulost. Pokud ma vice hracd nejvyssi
proslulost, vSichni jsou povazovani za nejproslulejsiho hrace.

Vlastnost, ktera vyslovné ovliviuje jen pravé hrajiciho hrace,
pokud je nejproslulejsi, ovliviiuje jen pravé hrajiciho hrace,
pokud spliuje podminku o nejvyssi proslulosti.

s Pred pripravou se mohou hraci dohodnout na prodlouzené

verzi hry. V takovém pfipadé budou k vitézstvi potfebovat 12
bodd proslulosti misto 10.

Souvisejici témata: Balicek luxusniho zbozi, Dorucent, Hlidky,
Zakazky, Zatykace, Zdroje

Prilehld pole na mapé jsou ta, kterd jsou spojena cestou, ktera je na
mapé vyobrazena jako modrd linka. Dva mapové dily jsou prilehlé,
kdyZ se navzajem dotykaji.

s Kazdy Zeton hlidek na mapové zarézce je prilehly k poli, které je
s jeho mistem na mapové zarazce spojeno modrou linkou.

s Prilehlé pole ke sloupci Zeton( hlidek na mapové zardzce je
pole, na které se umistuje ndhrada za znicenou hlidku.

Souvisejici témata: Maelstrom, Pole

Kazdy hrac ma pozitivni (&), neutralni (&) nebo negativni (€»)
reputaci s kazdou ze Ctyr hernich frakci.

1 Reputace s jednotlivymi frakcemi je sledovéna na desce hrace.
Kazda frakce ma sviij vlastni ukazatel s poli pro pozitivni (&),
neutralni (&) a negativni (&)

Neutralni hodnota je umisténa uprostred ukazatele a misto
ikony neutrdlni reputace (&) je oznacena ikonou frakce.

s Kdyz hrac ziska reputaci, posune ukazatel o jedno pole smérem
k pozitivni (<®) reputaci.

Kdyz hrac s pozitivni reputaci ziska dalsi reputaci, ukazatel
se nezmeéni, protoZe lepsi reputaci jiz nelze ziskat.

s KdyZ hrac ztrati reputaci, posune ukazatel o jedno pole smérem
k negativni (€) reputaci.

Kdyz hrac s negativni reputaci ztrati dalsi reputaci, ukazatel
se nezméni, protoze horsi reputaci jiz nelze ziskat.

s Pokud hrac¢ dostane pokyn, aby reputaci u nékteré frakce
nastavil na urcitou Uroven, posunou ukazatel na tuto hodnotu
bez ohledu na to, kde predtim byl.

s Reputace muze ovlivnit, kterou sekci na karté stretnuti bude
hrac resit, zda se mGze hrac pohybovat pres pole s hlidkou nebo
zda se bude muset s hlidkou stfetnout.

Souvisejici témata: Frakce, Hlidky, Karty stfetnuti, Pohyb, Stretnuti

Schopnosti urcuji viohy postavy nebo posadky k plnéni
urcitych tkold.
s Kazda postava a ¢len posadky maji na svych kartach uvedeny
jednu a vice schopnosti.

s Pokud hrac ztrati clena posadky, ztrati i schopnost na karté
tohoto ¢lena posadky.

Hrac nemUzZe ztratit schopnosti na karté své postavy.

s Béhem hry miZe byt po hraci vyzadovan test schopnosti, jehoz
vysledkem jsou rtizné Gcinky karet.

Béhem testu schopnosti je nutné hodit na kostkach
urcity vysledek. PoZadovany vysledek je zavisly na tom,
zda postava ma vyzadovanou schopnost a kolikrat ji diky
posadce ma.

s Pokud vlastnost umoznuje hraci ziskat schopnost, tato
schopnost je doc¢asnd. Hrac tuto schopnost ziskava jen po dobu
trvani Gc¢inku této vlastnosti.




Hrac si mdze dati schopnost, kterou jiz ma. Napfr. doktorka
Aphra mUiZe vyuzit svou vlastnost k ziskani schopnosti
Technika, prestoze jiz schopnost Technika ma.

Souvisejici témata: Posadka, Postavy, Testy schopnosti, Zakazky

s Desky hréce a desky lodi maji sloty, do kterych se umistuji zdroje.

o Vkazdém slotu mize byt jeden zdroj. Zdroj musi byt stejného
typu jako oznacenf slotu.

U nékterych slotl je uvedeno 2X. Tyto sloty mohou
obsahovat dva zdroje ur¢eného typu.

Nékteré vlastnosti mohou hraci dovolit mit ve slotu
nékolik zdroj.

00

Nékteré sloty maji dvé jména, napt. Naklad nebo
modifikace. V takovém slotu mGze byt zdroj, jehoZz typ
odpovida jednomu z uvedenych oznaceni.

o Kdyz hrac ziska zdroj, umisti ho do prazdného slotu
s odpovidajicim oznacenim na desce hrace nebo na desce lodi.

Hrac muze kartu se zdrojem castecné zastrcit pod
desku postavy nebo lodi, aby byla vidét jen sekce
s popisem zdroje.

Pokud hra¢ mlize do jednoho slotu umistit vice karet,
zastrci je tak, aby vrchni karta castecné zakryvala tu pod ni
a oba zdroje zistaly viditelné.

s Pokud hrac ziska zdroj a nema pro néj volny slot, m(ize odhodit
jeden sviij zdroj z potfebného slotu a slot tim uvolnit.

s Hrac¢ maze kdykoliv presouvat své zdroje mezi sloty na desce
hrace a desce lodi, ale kazdy zdroj musf byt nakonec umistén
v odpovidajicim slotu.

Hrac mozna bude muset presouvat své zdroje, kdyz kvdli
hernimu efektu ztrati slot, nebo kdyz se slozeni jeho slotd
zméni pfi koupi nové lodi.

Kdykoliv hra¢ nema dostatek slotli pro vSechny své zdroje,
dle svého vybéru prebytecné zdroje odhazuje, dokud
nejsou vsechny zdroje ve slotech nebo odhozené.

Souvisejici témata: Lodé, Odhozeni, Zdroje

Viz Obchodovdni na strance 6.

K souboji muize dojit, kdyz se hrac stretne s hlidkou, nebo kdyz to
umoznuje karta.

s Jsoudva typy souboje - pozemni souboj a lodni souboj.
Typ souboje urcuje silu zastupujici pocet kostek, kterymi
bude hrac hazet, a jestli béhem souboje hrac utrpi zranéni
nebo poskozen.

KdyzZ se hrac stfetne s kontaktem, hlidkou nebo nepfitelem
na karté zakazky nebo stretnuti, u kterého je uvedena
hodnota sily lodé (&7), probéhne lodni souboj.

Kdyz se hrac stretne s kontaktem, hlidkou nebo nepfitelem
na karté zakazky nebo stretnuti, u kterého je uvedena
hodnota osobni sily (&), probéhne pozemni souboj.
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Kdyz hrac bojuje s jinym hracem na poli planety, probéhne
pozemni souboj, a kdyz spolu bojuji na jiném poli,

probéhne lodni souboj, pokud neni feceno néco jiného.

s KdyZ se hrac stfetne s hlidkou, probéhne mezi ni a hlidkou
lodni souboj.

Pokud hrac souboj vyhraje, ztraci 1 reputaci u frakce, ke
které hlidka nélezela, a ziska odménu, ktera je uvedena na
Zetonu hlidky. Pak zeton hlidky odstrani z mapy a pripravi
novou hlidku.

Pokud hrac souboj prohraje, posunte hlidku na prilehlé
pole dle vaseho vybéru.

s KdyZ se hrac stfetne s kontaktem, ktery odpovida jeho zatykaci,
hrac mdze s kontaktem bojovat, misto aby vyresil kartu
databanky uvedenou u kontaktu.

Pokud hrac souboj vyhraje, rozhodne se, jestli kontakt
zlikviduje, nebo ho vezme jako zajatce.

Hrac¢ mlze bojovat i s Clenem posadky, pokud na néj ma
zatykac (viz Zatykace na strance 13).

o Ksouboji mlze také dojit pfi plnéni zakazky nebo feSeni karty
stretnuti. Karta mdze hradi naridit, aby bojoval s nepfitelem,
ktery je na ni uveden. Karta poskytne jméno nepfitele spolu
s hodnotou jeho osobni sily () nebo sily lodi (7).

Hraci se pfi souboji s nepfitelem na kartach ridi
standardnimi pravidly souboje. Nepfitel na karté je obrance
a hazi za néj hrac sedici po levici Utocnika.

o Nékteré herni Gcinky umoznuji hraci bojovat pfimo
s jinym hracem.

s Béhem souboje je hrac, v jehoZ tahu se boj odehrava,
povazovan za Utocnika. Hlidka, kontakt, karta stretnuti, karta
zakazky a druhy hrac, se kterym bojuje, jsou povazovani
za obrance.

s Pokud dojde k souboiji, kterého se prave hrajici hra¢ neticastni,
je za Utocnika povaZovan hrac, ktery souboj resi.

Kroky souboje

Pri souboji se hraci ridi témito kroky v poradi, jak jsou uvedeny nize:

1. Uto&nik hodi kostkami: Utocnik si vezme tolik kostek, kolik je
jehossila, a hodi jimi.

Pokud se jedna o pozemni souboj, Gtocnik si vezme tolik
kostek, kolik je jeho osobni sila (&)). Pokud se jedna o lodni
souboj, Gtocnik si vezme tolik kostek, kolik je jeho sila lodi
(&)
Uto¢nik, a po ném obréance, miZe pouzit vlastnosti karet,
které upravuiji silu Gto¢nika. Pak mizZe Gtocnik, a po ném
obrénce, pouzit vlastnosti, které Gtocnikovi umoznuji dalsi
hod kostkou. Stejnou kostkou |ze znovu hodit nékolikréat.

2. Soucet poskozeni nebo zranéni, ktera zpUsobil utocnik:
Uto¢nik spocita, kolik mu na kostkach padlo zranéni/poskozent.

Kazdy ¥se pocité jako 1 poSkozeni/zranéni a kazdy 3¢ se
pocitéd jako 2 poskozeni/zranéni.
Uto&nik i obrance mohou pouZit vlastnosti karet, které

mohou ovlivnit hozeny vysledek. Hrac, ktery kostkami hodil,
tyto vlastnosti pouzije jako prvni.




3. Obrance hodi kostkami a spoéita vysledek: Obrance hazi
kostkami a pocita vysledné poskozeni/zranéni podle stejnych
pravidel jako Utoc¢nik v krocich 1 a 2.

Obrénce, a po ném Gtoc¢nik, miiZe pouZit vlastnosti karet,
které upravuji silu obrance. Pak muize obrénce, a po ném
Gtocnik, pouZit vlastnosti, které obranci umoznujf dalsi hod
kostkou. Stejnou kostkou lze znovu hodit nékolikrat.

Pokud je obrancem hlidka, kontakt nebo nepritel popsany
na karté setkani nebo karté zakazky, jeho kostkami hazi
hrac po levici Gtocnika.
4. Uréeni vitéze: Hrac, ktery hodil vétsi celkové poskozeni/zranén,
vyhrava souboj. Druhy tcastnik souboj prohrava.

Pokud dojde k remize, souboj vyhral Gtocnik.

Néasledek vyhry nebo prohry zalezi na tom, jak byl souboj
zahéjen. Nékteré souboje mohou hraci prinést odménu
nebo reputaci a z dalSich neziska vibec nic.

Néasledek vyhry v souboji se vyresi pred krokem 5.
To znamena, Ze hra¢ mize vyhrat souboj a presto
skoncit porazen.

5. Utrpéni poskozeni nebo zranéni: Utocnik i obrance utrpi tolik
poskozeni/zranéni, kolik jim zpUsobil jejich soupet.
Pokud se jednalo o pozemni souboj, postava hrace
utrpf zranént.
Pokud se jednalo o lodni souboj, hracova lod
utrpi poskozeni.

Pokud byla obrancem hlidka, kontakt nebo nepfitel na
karté, obrance poskozeni/zranéni neutrpi. Pouze vyhraji,
nebo prohrajf souboj.

Nékteré karty pridavaji, méni a rusi vysledky souboje. Tyto
vlastnosti jsou s dalsimi pravidly popsény v Dodatku 2:
Interpretace karet a vlastnosti na strance 17.

Souvisejici témata: Hlidky, Kostky, Lodé, Pole, Postavy, Zetony
poskozeni, Zatykace

Hracav souper je kdokoliv, s kym zrovna bojuje. Mize to byt kontakt,
hrac nebo nepritel na karté.

Souvisejici témata: Hlidky, Souboj, Zatykace

Hrac béhem svého kroku Stretnuti musi vyresit jedno stfetnuti.

s Hrac béhem svého Stretnuti musi provést stfetnuti na poli, kde
se nachazi, stfetnutf s hlidkou na poli, kde se nachazi, nebo
stfetnuti s kontaktem na poli, kde se nachazi.

Pokud je na hracové poli hlidka, u jejiZ frakce méa negativni
(€) reputaci, hra¢ musi provést stfetnuti s hlidkou.

Pokud hra¢ neni nucen stretnout se s hlidkou, maze si
vybrat stfetnutf, které provede.

o Hrac béhem svého stretnuti mize pouZzit jednu vlastnost
uvedenou slovem Stfetnuti, misto aby se stretl se svym polem.

Pokud je hra¢ nucen stretnout se s hlidkou, tuto vlastnost
pouZit nemdze.

8 Hrac s kontaktem, na ktery je vydany zatykac, bojuje v ramci
stretnuti. Tim bud prerusi obvyklé stietnuti s kontaktem, nebo
v pripadé, Ze je kontakt soucasti posadky, se to bude pocitat
jako provedené Stretnuti.

Souvisejici témata: Hlidky, Karty stretnuti, Pole, Tah hrace, Zatykace,
Zetony kontakt(

Stretnuti s hlidkou

Kdy? se hrac stretne s hlidkou, musi spolu bojovat v lodnim souboji
(viz Souboj na strance 10).

o Kdyz hrac vyhraje souboj s hlidkou, ziska odménu uvedenou
na hlidce (kredity nebo proslulost) a ztrati 1 reputaci s frakci,
které hlidka patfila. Pak odstrani Zeton hlidky a nahradi ji novou
hlidkou ze stejné frakce.

o Kdyz hra¢ prohraje souboj s hlidkou, ten samy hrac hlidku
posune o jedno pole libovolnym smérem.

8 Hractesinasledky vyhry nebo prohru v souboiji dfiv, nez urdi,
jestli byl porazen. Hra¢ mdze vyhrét souboj a ziskat odménu,
prestoze skonci jako porazeny.

o Béhem kroku Stretnuti, pokud mé hrac negativni (€) reputaci
u frakce, které patfi hlidka na jeho poli, musi se s touto
hlidkou stretnout.

Pokud mé hrac pozitivni (&) nebo neutralni (&) reputaci
u frakce, které patfi hlidka na jeho poli, hrdc se s touto
hlidkou mdze stretnout.

s Pokud je hrac na stejném poli s nékolika hlidkami a hra¢ ma
negativni reputaci u nékolika z nich, musi se s jednou z nich
stfetnout. Cilovou hlidku si vybere hrac sam.

Pokud ma hrac neutralni nebo pozitivni reputaci se véemi
hlidkami na svém poli, mtZe se stretnout s hlidkou, kterou
si vybere.

Souvisejici témata: Hlidky, Reputace, Souboj, Tah hrace

Stietnuti s kontaktem

Kdy? se hrac stretne s Zetonem kontaktu, precte si a vyresi kartu

databanky, jejiz Cislo odpovida Cislu na licové strané Zetonu.

s Pokud je kontakt otoceny licem dold, hra¢ ho po zahajeni
stietnuti obrati licem nahoru.

o Pokud je hrac na planeté s vice jak jednim Zetonem kontaktu,
vybere si, se kterym Zetonem se stretne, predtim, nez
zeton otodi.

8 Kdy? se hrac stretne s Zetonem, ktery odpovida jeho zatykadi,
hra¢ mize s kontaktem bojovat, misto aby fesil jeho kartu
databanky (viz Zatykace na strance 13).

Hrac se rozhoduije, jestli bude s kontaktem bojovat, nebo
jestli vyfesi jeho kartu databanky, poté, co otoci zeton
kontaktu. Hrac se pred timto rozhodnutim mize na kartu
databanky podivat.

o Povyfeseni karty databanky zlstane Zeton na svém misté
obraceny licem nahoru, pokud karta hraci nenafidi Zeton
odhodit nebo odstranit ze hry.

Souvisejici témata: Databanka, Souboj, Tah hrace, Zatykace, Zetony
kontaktu
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Stietnuti na poli

Kdyz hrac provede stretnuti na poli, vytdhne si kartu stfetnuti, ktera
odpovida jeho poli. Pak na ni precte a vyresi sekci, kterd odpovida
jeho poli. Pokud jsou tam podsekce, vyresi tu, ktera odpovida
stavu hry.

Priklad: Hrac¢ s negativni reputaci u Huttd se nachdzi na planeté

Nal Hutta, a proto si vytdhne kartu stretnuti z balicku Tatooine/Nal
Hutta. Pak na karté precte a vyresi sekci Nal Hutta. Pokud ma tato
sekce dvé podsekce - jednu pro hrace s pozitivni a neutralni reputaci
u Huttt a druhou pro hrdace s negativni reputaci u Huttd, hrac vyresi
druhou podsekci.

8 Hrac cte urcenou sekci nahlas, pokud neni oznacena
jako TAJEMSTVI.

Pokud je sekce oznacena jako Tajemstvi, hrac si ji vezme
a obracenou licem dolU ji umisti vedle svych karet.

Tajemstvi jsou napsana vzhdru nohama, aby je hraci
omylem nezacali ¢ist nahlas.

Pokud je urcena sekce zatykac, hrac si ho mize vzit.

8 Nékteré karty stretnuti obsahuji zdroje, které mize hrac ziskat,
kdyZ vyresi urcitou sekci karty.

s Karta stfetnuti je po vyreseni odhozena a umisténa dospod
odpovidajiciho balicku stretnuti, pokud neobsahovala Tajemstvi
a zdroje.

Souvisejici témata: Pole, Reputace, Tah hrace, Tajemstvi, Zdroje

Tah

Viz Soubojové vlastnostina strance 17 nebo Tah hrace nize.

Béhem hrani Vnéjsiho okraje se hraci stridaji po sméru hodinovych
rucicek, dokud jeden z hracl nevyhraje hru.
s Hracav tah se sklada ze tfi krokl fesenych v tomto poradi:
Planovani
Akce
Stretnuti

s Pokud néjaky ucinek ukoncuje hraclv tah, hrac¢ pak nemaze
vyresit zadné své vlastnosti, provadét Zzadné akce nebo
pokracovat ve zbyvajicich krocich svého tahu.

8 Kdyz hrac vyresi vsechny tfi kroky svého tahu, jeho tah konci
a dalsi hrac sedici po sméru hodinovych rucicek zacne svij tah.

Souvisejici témata: Akce, Planovani, Stretnuti

Tajemstvi jsou skryté vlastnosti, které hraci poskytuji karty stretnuti.

s KdyZsi hrd¢ vytadhne kartu stfetnuti a sekce, kterou resi,

obsahuje Tajemstvi, hrac si kartu ponecha a umisti ji otocenou
licem dold ve své herni zéné.

Tajemstvi jsou napsana vzhdru nohama, aby je hraci
omylem nezacali Cist nahlas.
s Kazdé Tajemstvi popisuje, kdy a jak miiZe byt vyreseno. Kdyz
hrac Tajemstvi resi, precte ho nahlas a vyfesi ho.

Hraci se mohou podélit o informace o svych Tajemstvich, ale

nesmi kartu ukazat ostatnim, nahlas z ni ¢ist nebo ji jinému
hraci dat.

8 Hrac se na své Tajemstvi mdze podivat kdykoliv.

8 Kdyzje hrac porazen, musi odhodit vSechna sva Tajemstvi.
Karty jsou umistény dospod odpovidajicich bali¢ku stretnuti
a ostatnim hraclim se béhem odhazovéni neukazuiji.

Souvisejici témata: Akce, Karty stretnuti

Hraci provadi testy schopnosti, kdyz je k tomu vyzvou karty.

»  Hracsi pfi testu hodi dvéma kostkami. Uspéch nebo netispéch
se urci podle nasleduijicich pravidel:

NezkuS$eny: Hra¢ nema schopnost, kterd byla testovana.
Uspéje, jen pokud hodi alespor jeden kriticky zasah (3%).

Zkuseny: Hrac ma schopnost, které je testovana, jen
jednou. Uspéje, jen pokud hodi alespon jeden zasah (¥)
nebo kriticky zasah (3%).

Velmi zkuSeny: Hra¢ méa schopnost, ktera je testovana, vice
jak jednou. Uspéje, jen pokud hodi alespon jeden zasah
(¥), kriticky zasah (3%) nebo soustredéni (®).

o Do urcovani, zda je hrac v daném testu zkuseny, nezkuseny
nebo velmi zkuseny, se zapocitavaji schopnosti hrace
i jeho posadky.

s Vysledek Uspéchu nebo selhani pri testu je popsan ve vlastnosti
karty, ktera provedeni testu vyZzadovala.

Nékteré karty mohou uvadét disledek Uspéchu, ale ne
selhani. Pokud hrac v tomto testu selze, neni tu zadny
negativni ucinek.

Nékteré karty mohou uvadét disledek selhani, ale ne
Uspéchu. Pokud hrac v tomto testu uspéje, neni tu zadny
pozitivni Ucinek.

Souvisejici témata: Karty stfetnuti, Kostky, Posadka, Postavy,

Schopnosti, Zakazky
Trida

Viz Zetony kontakt na strance 14.

Viz Kredity na strance 5.

Zdroj mGzZe mit jedno a vice upresnéni své povahy, které je tu¢né
uvedeno v textovém poli na karté (napf. ILEGALNI). UpFesnéni samo
0 sobé nema zadny Ucinek, ale mohou na néj odkazovat nékteré
herni Gcinky.

Souvisejici témata: Naklad, Zdroje




Vybaveni je typ zdrojl, ktery postavé hrace pridava vlastnosti
a bonusy.

o Hrac vybaveni obvykle ziskava nékupem z § bali¢ku obchodu.

o Kdyz hrac ziska vybaveni, umisti ho do prazdného slotu
vybaveni na desce hréace.

Hra¢ maze vybavenive slotu odhodit, aby uvolnil misto pro

jiné vybavent, které ziskal. Pfi ndkupu karty lze odhazované
vybaveni pouzit ke SniZeni ceny.

o Vlastnosti, které vybaveni hraci poskytuje, jsou uvedené na
karté vybaveni véetné popisu, kdy a jak mohou byt pouZity.

s Kazdy zdroj vybaveni v balicku mé svou cenu, kterd urcuje, kolik
je tfeba utratit kreditl, abyste si ho koupili, stejné jako o kolik
muzete upravit cenu nakupu, kdyZ ho pouzijete ke SniZeni ceny.

Souvisejici témata: Obchodovani, Odhozeni, Postavy, Zdroje

Viz Proslulost na strance 9.

Béhem kroku Akce mUZe prave hrajici hrac provést akci Vymena,
pokud se nachéazi na stejném poli s jinym hracem, a vymeénit s nim
libovolnou kombinaci karet a kreditU.

o Pokud je pravé hrajici hrac na poli s vice hraci, mize ménit
s kterymkoliv z nich, ale ostatni hraci mohou vyménovat jen

.y

s pravé hrajicim hracem.

s Vyména nemusi byt vyrovnana - hra¢ mize za své kredity dostat
mensi nebo Zadnou protihodnotu.

s Obchody, které nelze kompletné provést okam?Zité,
jsou nezavazné.
Priklad: Pokud hrac da jinému hrdaci kredity vyménou za slib,
Ze je v budoucnu vrdti, dluZnik miZe dohodu porusit.
s Hraci mezi sebou mohou vymériovat kredity, zakazky, zatykace,
naklady, posadku, modifikace a vybaveni.
Pokud hrac vyménuje zatykac, na kterém je zajatec, je
vymeéneén i zajatec.
»  Hraci mezi sebou nemohou vymériovat Tajemstvi nebo
desky lodi.
s Kredity mohou hréci s pravé hrajicim hracem vyménovat kdykoli
béhem tahu prévé hrajiciho hrace. NepovaZuije se to za akci
a hradi se nemusi nachazet na stejném poli.

Vyména kreditd maze prerusit vlastnost, stretnuti
nebo souboj.

Souvisejici témata: Akce, Kredity, Zdroje

B 7 3 T, YO T e 3
sk S e " S Rl SR C | Lo

Zajatcem se stava kontakt, ktery hrac pfi feSeni zatykace porazil
v souboji a rozhodl se ho dorucit Zivého na planetu urcenti.

Vv

s Kdyz hrac¢ kontakt vezme jako zajatce, poloZi Zeton kontaktu
na kartu zatykace. Hrac ziska odmeénu Za Zivého, a7 vyresi akci
Doruceni na urcené planeté. Po ziskani odmény hrac odstrani
odpovidajici Zeton ze hry.

Souvisejici témata: Doruceni, Souboj, Zatykace, Zetony kontakt(

Zakazky jsou typ zdrojl, ktery mohou hradi fesit béhem svého kroku
stretnuti, kdyz dorazi na uréené misto.

s Hradizakazky obvykle ziskavaji z & balicku obchodu. Nékteré
postavy s kartou zakazky zacinaji.

Pokud ma karta zakazky cenu 0, hrac si ji mtze
koupit zdarma.

v Zakazky nelze pouZivat ke Snizovani ceny.

s Kdyz hréc ziska zakézku, umisti ji do prazdného slotu zakdzka na
desce hrace.

Hrac muze zakazku ve slotu odhodit, aby uvolnil misto pro
jinou zakazku, kterou zfskal.

o Pokud je hrac na planeté, kterd je uvedena na karté zakazky,
miZe se pokusit zakazku splnit vyresenim vlastnosti jeji karty.

®  Mnoho karet zakazky béhem plnéni vyZaduje, aby si hrac vzal
kartu databanky. Tyto karty po hraci obvykle vyZaduji, aby
proved| sérii testU.

Nad jménem kazdé zakazky je uveden vypis schopnosti,
které budou pri plnéni zakazky otestovany. Pokud je splnéni
testu nékteré schopnosti pro dokonceni zakazky nezbytné,
schopnost je napsana kurzivou.

Hraci smi Cist Casti sekce na karté databanky, které pravé
resi, ale Cteni napred se nedoporucuje.

s KdyZ vlastnost po hraci vyZzaduje, aby dokoncil zakazku,
dostanou pak odménu uvedenou na karté zakazky. V ramci
odmény je pak upresnéno, zda bude karta odhozena nebo
odstranéna ze hry.

s Kdyz vlastnost karty hrace upozorni, ze zakazku se nepodafilo
splnit, hrac prestane kartu zakazky resit, odhodi kartu
databanky a ponecha si kartu zakazky.

Pokud je hra¢ béhem reseni zakazky porazen, zakazku se
automaticky splnit nepodarilo.

Souvisejici témata: Databanka, Obchodovani, Odhozeni,
Odstranéni, Proslulost, Zdroje

Zatykac je smlouva, na jejimz zékladé ma hrac zlikvidovat nebo
zajmout urcity kontakt. Kazdy zatykac¢ uvadi jméno a portrét
kontaktu, ktery je cilem.

s Zatykacejsou zdroje, které lze nalézt na kartadch obchodu,
stretnuti a databanky.

8 Kdyz hrac ziska zatykac, umisti ho do prazdného slotu zatykac
na desce hrace nebo desce lodi.




Hrac maze odhodit kartu ve slotu zatykac, aby uvolnil misto
pro novy zatykac, ktery ziskal.

s Pokud hrac¢ odhodi zatykac ze své desky hrace nebo své lodi,
karta se vrati do svého balicku.

Pokud byl na zatykaci Zeton zajatce, umistéte ho otoceny
licem nahoru na nejblizsi planetu s volnym polem kontaktu
bez ohledu na jeho tfidu.

s Pokud je hodnota zatykace 0, hrac si ho miZe koupit zdarma,
ale nem(iZe ho pouzit ke SniZeni ceny.

s Kazdy zatyka¢ ma svou tfidu - zastoupenou barevnymi te¢kami
- kterd odpovida tridé hledaného kontaktu.

Reseni Zatykati
Aby hrac ziskal odménu z karty zatykace, musi najit ur¢eny kontakt,
utkat se s nim v souboji a vyhrat.

Kdyz se hrac stfetne s Zetonem kontaktu, ktery odpovida jeho
zatykaci, hrac s nim mdze bojovat, misto aby vyresil kartu databanky
uvedenou na kontaktu.

»  Na kaZdém zatykadi je uvedena sila kontaktu, kterd urcuje,
kolika kostkami si bude kontakt v souboji hazet.

s Ikony osobni sila (&) nebo sila lodi (g7) vedle sily kontaktu
urcuji, jestli se s nim hrac utka v pozemnim souboji nebo
v lodnim souboji.

s Pokud hrac vyhraje souboj s kontaktem, na ktery méa zatykac,
rozhodne se, jestli kontakt zlikviduje, nebo jestli ho vezme
jako zajatce.

Po zlikvidovani kontaktu hrac ziska odménu Za mrtvého
uvedenou na zatykaci. Pak hrac¢ odstrani kartu zatykace
a odpovidajici Zeton ze hry.

Kdyz hrac kontakt vezme jako zajatce, polozi Zeton kontaktu
na kartu zatykace. Hrac ziskd odménu Za Zivého, az vyresi
akci Doruceni na urcené planeté. Po ziskani odmény hrac

.

odstrani kartu zatykace a odpovidajici Zeton ze hry.

s Pokud ma hrac zatykac na kontakt, ktery je ¢lenem jeho

Pokud souboj vyhraje Utocnik, odhodte kartu posadky

a kontakt bud zlikvidujte, nebo vezméte jako zajatce. Pokud
ho vezmete jako zajatce, najdéte zeton kontaktu v zasobé
odhozenych Zeton( vedle mapy a umistéte ho na zatykac.

Pokud Gtoc¢nik souboj prohraje, musi odhodit kartu
posadky ze své desky lodi a umistit kontakt posadky
otoceny licem nahoru na nejblizsi planetu s volnym polem
kontaktu bez ohledu na jeho tfidu.

Béhem souboje hra¢ nemUze vyuzivat vlastnosti
a schopnosti napadeného ¢lena posadky.

.,

8 Pokud ma pravé hrajici hrac zatykac a nachazi se na stejném
poli jako hra¢, ktery ma tento kontakt ve své posadce, hra¢
s Clenem posadky mUze bojovat v ramci svého kroku Stretnuti.
Hrac, ktery mé kontakt v posadce, se miZze rozhodnout svou
posadku branit. Pokud to udéla, utocnik bude misto ¢lena
posadky bojovat s druhym hracem.

s s e e e e B e s n e e

posadky, hra¢ s nim mize bojovat v rdmci svého kroku Stretnuti.

\
Pokud se hrac rozhodne branit svou posadku, probéhne '

pozemni souboj, pokud se hraci nachéazi na poli planeta,
nebo lodni souboj, pokud se na planeté nenachézi.

Pokud obrance v souboji prohraje, odhodi kartu ¢lena
posadky a Utoc¢nik kontakt bud zlikviduje, nebo si ho vezme
jako zajatce.

Pokud druhy hrac svou posadku nebrani, hra¢ nalevo od
Utocnika bude hézet kostkou za ¢lena posadky stejné jako
pfi obvyklém souboji s hledanym kontaktem.

Souvisejici témata: Doruceni, Obchodovani, Posadka, Souboj,
Stretnuti s kontaktem, Zajatec, Zdroje, Zetony kontaktu

Zdroje zahrnuji modifikace, naklady, posadku, vybaveni, zakazky
a zatykace, které se objevuji na rGznych kartach.

8 Kdyz hrac ziska zdroj, umisti ho do jednoho ze svych prazdnych
slotl na své desce hrace nebo na své desce lodi, jehoz oznaceni
odpovida typu ziskaného zdroje.

Néaklady, vybaveni a modifikace jsou na kartach stretnuti
napsany vzhlru nohama, protoZe se umistuji do hornich
slotd na desce hrace a desce lodi. Hrac by mél karty se
zdroji ¢astecné zasunout pod desku hrace nebo lodi tak,
aby byla vidét jen sekce s popisem zdroje.

8 Pokud hrac ziskd zdroj, ale nema pro néj volny slot, mtze
odhodit jednu ze svych karet, aby tento slot uvolnil.

8 Hrac zdroje nemUze odhazovat v libovolném case. Lze je
odhodit jen tehdy, kdyZ to povoluje jejich vlastnost, pravidlo
nebo kdyz ziska jiny zdroj a potfebuje uvolnit slot, ve kterém se
nachazi karta urena k odhozeni.

Souvisejici témata: Modifikace, Naklad, Posadka, Upfesnént,
Vybaveni, Zajatec, Zakazka, Zatykac

Viz Zetony poskozeni na strance 15.

Zetony kontakti

Zetony kontakt( zastupuji rizné osobnosti, na které mézete
v galaxii narazit.

s Zetony kontakt(l jsou na zacatku hry na mapé otocené
licem dold.

s Kazdy Zeton ma na lici uvedené ¢islo, které odpovida karté
databanky. KdyZ se hrac s kontaktem stietne, precte si a vyresi
kartu databanky, kterd je na Zetonu uvedena.

Pokud se hrac stretne s neotocenym Zetonem, otoci ho, aby
ho vsichni vidéli.
Pokud ma hrac zatykac vypsany na kontakt, se kterym

se stretl, miZe s nim bojovat, misto aby vyresil kartu
databanky uvedenou na kontaktu.




Kazdy kontakt ma tfidu - zastoupenou barevnymi teckami -
ktera odpovida tridé uvedené na souvisejicim zatykaci a tride
uvedené na nékolika kontaktnich mistech na mapé.

Béhem Pripravy jsou kontakty umistény na kontaktni mista
na mapé s odpovidajici tfidou (se stejnym poctem a barvou
tecek).

Trida kontaktu nenaznacuje silu a vlastnosti kontaktu. Tridy
vétsinou vyuZivaji lovci odmén, aby zGzili hledani.

Pokud herni G¢inek umisti nebo presune kontakt na
planetu, Zeton kontaktu mize byt umistén do libovolného
volného pole na planeté - Zeton a pole nemusi mit stejnou
tridu. Kontakt zlistane otoceny stejnou stranou (licem
nahoru, nebo licem dol(), pokud karta neurci jinak.

Pokud je Zeton kontaktu na mapé otoceny licem nahoru, kazdy
hrac se mize kdykoliv podivat na odpovidajici kartu databanky
a precist siji.

Pokud vlastnost hraci umoznuje ,tajné se podivat na kontakt",
hrac se na lic zetonu podiva tak, aby ho nevidéli ostatni hraci.
Pak hrac Zeton vrati otoceny licem doll na pole, ze kterého

ho vzal.

V tomto pripadé se hrac na kartu databanky kontaktu
podivat nemaze.

Zetony, které jsou na kontaktnim misté planety, se nachazeji
na planeté. Pokud je na té samé planeté hrac, kontakty se
nachdzeji na stejném poli jako on.

K Zetonu kontaktu, ktery byl vzat jako zajatec a umistén na
hracové zatykaci, se nepristupuje tak, jako by se nachazel na
stejném poli jako hrac.

Pokud vlastnost karty hraci nafizuje, aby ,vyménil“ dva zetony

kontaktU, kazdy z kontaktd je pfesunut ze svého plvodniho
pole na plvodni pole druhého kontaktu.

Kazdy kontakt, ktery byl vyméneén, zlistava otoceny tak, jak
byl pfed prfesunem.
Nékteré kontakty maji ikony frakci (@) € 22 &) a/nebo ikonu
droida (). Tyto ikony samy o sobé nemaji zadny Ucinek, ale
mohou na né odkazovat jiné vlastnosti.

Souvisejici témata: Databanka, Droidi, Stfetnuti s kontaktem,
Zatykace

Zetony poskozeni

Hraci miru poskozeni svych lodi a zranéni svych postav sleduji
s pomoci zeton( poskozeni.

s Pokud jsou Zetony na postavé, nazyvaji se zranéni. Pokud jsou
Zetony na lodi, nazyvaji se poskozeni.

¢ KdyZ lod utrpi poskozeni nebo postava utrpi zranéni, umistéte
na svou kartu postavy nebo desku lodi odpovidajici pocet
Zetonl poskozent.

Zetony poskozeni si berete ze zasoby.

s Pokud pocet Zeton(l poskozeni na karté postavy odpovida
zdravi postavy, hrac je porazen.

s Pokud pocet zeton(i poskozeni na desce lodi odpovida
odolnostijejiho trupu, hrac je porazen.

s Postava na sobé nem(ize mit vic Zetonl poskozeni, nez je jeji
zdravi, a lod na sobé nem(ize mit vic poskozeni, nez je odolnost
jejiho trupu.

Veskera zranéni, ktera by presahovala hodnotu zdravi,
a veskera poskozenti, ktera by presahovala odolnost trupu
lodi, jsou ignorovana.

¢ Kdyzz lodinebo z postavy odstranujete poskozeni a zranént,
odstrante z ni odpovidajici pocet Zeton poskozeni.

Kdyz hrac odstranuje Zetony poskozeni béhem svého kroku
Planovani, odstrani viechny Zetony poskozeni z karty své
postavy i z desky své lodi.

Odstranéné zetony poskozeni se vraceji do zasoby.

s Pokud vlastnost hraci umoznuje ochranu pred poskozenim
nebo zranénim, hrac o uré¢enou hodnotu snizi miru ziskaného
poskozeni nebo zranéni.

Souvisejici témata: Lodé, Porazeny hrac, Postavy, Souboj
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DODATEK 1: PRIPRAVA

Sestaveni mapy: Vezméte mapové dily a sestavte je zleva
doprava v poradi, které je uvedeno nize. Pokud hraci davaji
prednost nahodné mapé, mohou se fidit pokyny Priprava
nahodné mapy v ramecku nize.

Zarazka s ikonami Povstalct a Syndikatu
Mapovy dil Cantonica a Ord Mantell
Mapovy dil Lothal a Mon Calamari

Mapovy dil Kessel

Mapovy dil Tatooine a Nal Hutta

Mapovy dil Ryloth a Naboo

Mapovy dil Kafrensky prstenec a Takodama
Zarazka s ikonami Impéria a Huttd.

PFiprava Zetond hlidek: Sefadte Zetony hlidek podle Grovné
(bilé tecky na zadni strané). Umistéte hlidky Grovné 1 na
navigacni body (zluté kruhy) prilehlé k odpovidajici ikoné frakce
na mapové zarazce.

Vezméte zbyvajici Zetony hlidek a vytvorte Ctyfi sloupce Zetond
otocenych licem dold, po jednom pro kazdou frakci. Kazdy
sloupec by mél mit vespod Zeton Grovné 4 a nahore Zeton Grovné
2. Umistéte Zetony na zarazku na odpovidajici ikony frakci.

PFipraveni kontakt(: Shromazdéte viechny Zetony kontakt(

a obracené licem doll je zamichejte. Pak na kazdé kontaktni
misto na mapé umistéte stale licem doll otoceny kontakt. Trida
a barva Zetonu musi odpovidat poli, na které se umistuje.

Vytvoreni zasoby Zetont: Rozdélte Zetony kredit(, poskozeni
a cill na hromadky a umistéte je na misto, kam na né snadno
dosahnou vsichni hraci.

Vybér postavy: Kazdy hrac hodi vsemi Sesti kostkami. Hrac,
ktery hodil nejvice symboll ¥ a 3%, bude hrat jako prvni.
Pokud si nejvyssi vysledek hodi vice hracd, tito hraci si kostkami
hodi znovu. Zacinajici hrac si vybere postavu, po sméru
hodinovych rucicek si pak vyberou ostatni hraci a vsichni obdrzi
nasledujici komponenty:

a. 1kartu postavy oto¢enou na stranu s osobnim cilem
b. 1 Zeton postavy odpovidajici vybrané karté postavy

€. 1desku hraces plastovym ukazatelem proslulosti
umisténym na 0

d. 4 Zetony reputace (1 za kazdou frakci). Polozte
je do ukazatele reputace tak, aby zakryly ikonu
odpovidajici frakce.

e. 1startovnidesku lodi otocenou na stranu, kterou si hrac¢
vybere - bud G9 Rigger nebo G-1A Starfighter

f. 1referencnikartu
g. Zetony kreditl. Jejich pocet se u hrac ligf. Pri rozdélovani
zacnéte prvnim hracem a pokracujte po sméru hodinovych

rucicek. Prvni hrac obdrzi 4 000 kreditG, druhy 6 000 kredit(,
treti 8 000 kreditd a Ctvrty 10 000 kreditd.

) b.
Pri pripraveé Vnéjsiho okraje hraci provadéji nasledujici kroky v poradi,
v jakém jsou zde uvedeny. Pokud hrac hraje sam, jsou tu dodatecna

pravidla, kterymi se musi fidit (viz Pravidla hry jednoho hrdce na
strance 18).

@

Pfiprava postavy: VSichni hraci zaroven splni pfipravné pokyny
uvedené na spodni ¢asti karty jejich postavy.

a. Nakazdé karté postavy je uvedené Cislo karty databanky.
Kazdy hrac si uvedenou kartu vezme z balicku databanky.
Pokud je tato karta oznacena jako naklad, hrac ji umisti nad
svou desku lodi do slotu naklad. Ostatni karty se umisti pod
desku hrace do slotu zakazka nebo zatykac.

b. Kazdy hrac umisti svljj Zeton postavy na mapu na
startovni planetu uvedenou na karté databanky, kterou si
pravé vytahl.

t. Pokud pfipravné pokyny upravuji reputace, hrac posune
Zeton reputace nahoru nebo dolli na uréené misto (bud &

nebo €).

Priprava bali¢ku a karet: Pripravte balicky podle
nasledujicich pokynu:

a. Rozdélte karty obchodi podle jejich rubovych stran do Sesti
raznych balick. Zamichejte je a umistéte otocené licem
dolli do rady pod mapu. Pak otocte svrchni kartu kazdého
balicku a polozte ji licem nahoru na jeji balicek.

b. Rozdélte karty setkani podle jejich rubovych stran do sedmi
rdznych balickl. Kazdy balicek zamichejte a polozte ho
otoceny licem dolt vedle mapy.

t. Balicek databanky méjte serazeny podle ¢isel karet na
misté, kam na néj snadno dosahnou vsichni hraci.

d. Nepouzivané desky lodi méjte na hromdadce vedle mapy.

[\ ——

Sestaveni nahodné mapy

Pfi sestavovani nahodné mapy se fidte nasledujicimi kroky:

1. Zamichejte licem doll otocené mapové dily
a poskladejte je do sloupce. Protoze dily maji
lehce odlisné tvary, doporucujeme je zamichat se
zavienyma ocima.

2.  Otocte horni dil a pripojte ho k zarazce s ikonami
Povstalcll a Syndikatu.

3. Postupné si vytahnéte dalsi mapové dily
a napojujte je na predchozi dil. Na posledni
mapovy dil napojte zarazku s ikonami Impéria
a Huttd a mapu tim dokoncete.

ProtoZe mapa byla slozena ndhodné, nebude tak
vybalancovana jako standardni mapa. Nékteri zkuSenéjsi
hraci vsak davaji prednost této moznosti, protoze kazda hra
pak nabizi novou zkusenost.




DODATEK 2: INTERPRETACE
KARET A VLASTNOSTI

Vétsina karet ma vlastnosti, které mtze hrac vyuzit v riznych
okamZicich hry. Kazda vlastnost popisuje, kdy ji hrac mize vyuzit
a jaky bude mit jeji vyreseni cinek.

Tento dodatek ma hracim pomoci pochopit, jak si maji vyloZit
nékteré fraze, které se ve vlastnostech objevuiji, a jak fesit konflikty

v nacasovani.
Pouzita slova

s Pokud vlastnost karty obsahuje slovo ,nemtizete, je tento
zékaz absolutni a nelze ho obejit jinymi vlastnostmi.

s Pokud vlastnost karty obsahuje slovo ,miizZete", je jejf
Ucinek volitelny.

s Pokud vlastnost karty obsahuje slovo ,pak*, hrac nejprve musf
vyresit (cinek pred ,pak®, nez vyresi (cinek za ,pak®.

s Pokud vlastnost karty pouziva slovo ,abyste®, hra¢ musi
kompletné vyresit ucinek pred slovem ,abyste*, aby vyresil
Ucinek za slovem ,abyste*.

Priklad: Pokud viastnost rika: ,Ztratte reputaci u Huttd, abyste
ziskali 1 bod proslulosti, hrdc proslulost nemize ziskat, pokud uz
md u Huttd negativni reputaci.

s Pokud vlastnost karty pouziva slov ,a“, hra¢ musf vyresit Gcinky,
které se nachazeji pred a za slovem ,a“ tak kompletné, jak jen
to je mozné.

Priklad: Pokud viastnost fikd: ,Hrac ziskd 5 000 kreditt a ztratf
1 reputaci u Povstalcd’; hrac mize ziskat 5 000 kreditd, prestoZe
uZ ma negativni reputaci u Povstalcd.

.r

s Nékteré vlastnosti upozornuiji, ze je lze provést ,jen jednou za
tah“. Pokud hrac tuto vlastnost mGze pouzit v rdmci tahu jiného
hrace, mize byt vyresena i tehdy, kdyz ji hrac jiz pouZzil ve svém
vlastnim tahu.

Casovani viastnosti

s Pokud nacasovani vlastnosti pouziva slovo ,po/poté®, (icinek
vlastnosti se vyfesi okamZité po popsané udalosti.

¥«

s Pokud nacasovani vlastnosti pouziva slovo ,kdyz*, Gcinek
vlastnosti se vyresi v okamziku popsané udalosti.

>

s Pokud nacasovani vlastnosti pouziva slovo ,kdyz*, tato ¢ast
udalosti se odehraje pred Gcinky, které jsou v rdmci stejné
udalosti uvedeny za slovem ,po/poté”.

o Pokud se najednou fesi nékolik vlastnosti, pravé hrajici hra¢ urci
poradi, ve kterém budou vyreseny.

s Kazda vlastnost mizZe byt vyresena jednou v rdmci kazdé
své udalosti.

Priklad: Pokud se viastnost resi ,Na zacdtku souboje‘, miiZe byt
jednou vyresena na zacatku kazdého souboji.

i | s
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Soubojové vlastnosti

Pokud vlastnost ,ignoruje“ vysledek hodu béhem souboje,
tento vysledek neni bran v potaz. Nezplsobi Zaddné zranéni
nebo poskozeni a nebude vyuzit pfi rozhodovani o vitézi.

o

Pokud vlastnost ,pfetoci“ hozenou kostku na jiny vysledek,
plvodni vysledek neni bran v potaz. Vlastnosti, které upravuji
plvodni vysledek, se na tuto kostku uz pouzit nesmi.

Pokud vlastnost ,prida“ dalsi zasah (%), pristupuijte k hodu,
jako by tam na dalsi kostce pad| (¥). Tento vysledek
pretoCit nelze.

Kdyz ma byt vlastnost vyfeSena ,,Na za¢atku souboje®,
musi byt vyresena predtim, nez si prvni hrac v tomto souboji
hodi kostkami.

Pokud vlastnost hraci fiké ,Ziskavate + X a nasleduje za
tim ikona (8, &7, < nebo 4%), hrac tento bonus prida
k odpovidajici hodnoté na karté své postavy nebo desce
své lodi.

Jsou to pasivni vlastnosti, kde jsou neustale aktivni, dokud
hrac vlastni kartu, na které jsou uvedeny.

Tyto vlastnosti mohou byt kombinovany s dalSimi
podobnymi vlastnostmi k jesté vétsimu zvyseni
urcené hodnoty.

o0

Kdy? si hrac nalevo do pravé hrajictho hrace hézi kostkami za
kontakt, hlidku nebo nepfitele na kartach zakézky a stretnuti,
tento hra¢ nemaze pouzivat své vlastni soubojové vlastnosti.
Napf. Lando nemuze znovu hodit kostkou hlidky.

Reseni remiz

Pravé hrajici hrac rozhoduje o vysledku viech remiz a konflikt(
v nacasovani, které nejsou vyslovné vyresené v této knize.

Priklad: KdyzZ vlastnost narizuje, aby nejproslulejsi hrac ztratil
2000 kreditd, a za nejproslulejsiho hrdce je povazZovdno vice
hracd, prave hrajici hrac rozhodne, kdo z nich o kredity prijde.
Pokud dva hraci maijf ve stejnou chvili dostate¢nou proslulost,
aby vyhrali, vyhrava hrac s vice kredity. Pokud oba hraci maji
stejné mnoZstvi kreditd, vyhrava hrac, ktery sedi dale (po sméru
hodinovych rucicek) od hrace, ktery hru zacal.




DODATEK 3: PRAVIDLA
HRY JEONOHO HRACE

Vnéjsi okraj mliZete hrat Uplné sdm. V takovém pripadé jednoho
hrace ovladate jako obvykle vy a soupefite s druhym hracem, ktery
y je ovladan Al kartami. Pravidla hry jednoho hréace jsou popséna

v tomto dodatku.
Priprava

.,

Provedte obvyklé kroky pripravy s nasledujicimi zménami:

s Pripravte pro Al hrace vsechny Zetony, jako by byl hrac.

s Vyjste prvni hrac (nehazejte si kostkami v kroku 5). Ziskavate
4000 kreditl a Al hrac ziskava 6 000 kreditd.

s Po vybrani své postavy vyberte postavu, proti které budete hrat.
Musi to byt postava, ktera zacina hru s kartou databanky #91
® nebo #92.

s Alsijako startovni lod vybere G9 Rigger.

e Pripravte postavu pro Al hrace stejné jako pro sebe podle
kroku 6. Pak umistéte Zeton cile na misto uvedené na jeji karté
nakladu nebo zakazky (viz Al cile vpravo).

s Zamichejte Al karty do balicku, ktery otoceny licem doll
umistéte vedle Al karty postavy.

™ ranihy Y

Béhem hry své tahy reste jako obvykle. Na konci kazdého vaseho
tahu zacne tah Al hrace. Jeho tah vyresite tim, Ze z bali¢ku Al karet
vezmete jednu kartu a postupné ji vyresite od nejvyssi sekce smérem
dold. Al hrac nikdy neresi karty stretnuti.

V nékterych sekcich Al karet je napsano ,Provedte prvni, co plati“.
To znamena, Ze Al vyresi prvni moznost, kterou lze provést. Pokud
by moZnost neméla zadny Gcinek nebo ji neslo provést, Al se pokusi
vyresit dalsi. Pokud Al nemUZe vyresit Zadnou z moznosti, nic

se nestalo.

V nékterych sekcich Al karet je napsano ,Provedte vse, co plati“.
To znamena, Ze Al vyresi kazdou nabizenou moznost od nejvyssi
smérem dold. MoZnosti, které nemaji Gcinek nebo je nelze splnit,

- preskakujte.
”~
= Al kartu po vyreseni odhodte a umistéte dospod balicku Al. Pravidla
} pro interpretaci Al karet jsou uvedena v nasledujicich sekcich.
] Pokud ziskate 10 bodl proslulosti dfiv nez Al hrac, vyhravate hru.
| Pokud Al hrac ziska 10 bodl proslulosti driv nez vy, vyhrava hru Al.
D‘
- {
| 4

Karty a kredity Al hrace

O proslulost, kredity a karty Al hrace se starejte stejné, jako by to byl
skute¢ny hrac (Napr. umistujte jeho karty nakladu do slotu néklad na
jeho lodi).

Al hra¢ nepouziva vlastnosti na kartach s vyjimkou téch, které
zvysuji hodnoty jeho lodi nebo postavy (napr. Ziskavate +1 &). Al
hrac také nemUze plnit osobni a lodni cile.

Al cile

Al hra¢ pouziva zetony cill k oznaceni planet, na které ma dorucit
naklad nebo tam ma splnit zakdzku. Tyto Zetony urcuji, kam se Al
hrac ve svém tahu vyda (bude vysvétleno nize).

Béhem pripravy umistéte Zeton cile na cilovou planetu startovniho
nakladu nebo zakazky.

Kdyz Al hrac doruci naklad nebo na planeté dokonci zakazku,
odstran{ z té planety Zeton cile.

Kdyz se ma Al hrd¢ pohnout, Zeton jeho postavy se pohybuje o pocet
poli, ktery presné odpovida vykonu hyperpohonu () jeho lodi.
Vzdy se pohybuje smérem k nejblizsSimu Zetonu cile. Pokud se na jeho
poli nachazi zeton cile, nepohne se.

Pokud se Al hra¢ mliZe k Zetonu cile dostat po vice cestach, pohybuje
se po cesté, kde po dokonceni jeho pohybu zlstane mezi nim a cilem
co nejméné policek. Stejné jako normalni hrac se musf zastavit, kdyz
prochazi pres pole s hlidkou, s jejiz frakci nema pozitivni (&) reputaci.

s Narozdil od normalniho hrace se Al mdze pohybovat pres
Maelstrom, jako by to byl navigacni bod.

s Al hrdc si nevybere delsi cestu, aby se vyhnul hlidkam. Pokud
je na nejkratsi cesté k jejich cili hlidka, bude pokracovat po ni
i v pripadé, Ze ma s frakci, které hlidka patfi, negativni (&)
reputaci.

o Pokud se Al hra¢ mize pohybovat po dvou riiznych cestach a po
obou se ke svému cili priblizi stejné, Al d& prednost:

a. Cesté, nakteré neni zadna hlidka, ktera by ho zastavila.

b. Pokud jejich pohyb neohrozuje 7Zadnéa hlidka, da predost
cesté, na jejimz konci skonci na planeté. Pokud obé
cesty konci na planeté, hrac rozhodné nahodné, napr.
hodem minci.

Dilezité: Pokud by Al hrac¢ ukoncil svdj pohyb na navigacnim bodu
poté, co se pohnul o tolik poli, kolik je vykon jeho hyperpohonu (&),
muZe se pohnout o jedno aZ dvé pole méné, pokud tim jeho pohyb
skoncina planeté.

s Pokud Al hra¢ mize ukoncit svlij pohyb na planeté, kdyz se
pohne o jedno i o dvé pole méné, pohne se o jedno pole méné.

Nakupovani

ee000ccccvscce

Vétsina Al karet umozZniuje Al hraci koupit si kartu. Bali¢ek obchodu,
ze kterého méa nakupovat, je vzdy urcen (Napf. Kup &). Al hra¢ mize
nakupovat jen tehdy, kdy?Z je na planeté.
Kdyz Al hra¢ nakupuje, mél by se ridit nasledujicimi pravidly:
1. Pred nédkupem Al hrac odhodi otocenou svrchni kartu uréeného
balicku, pokud plati nasledujict:
Svrchni kartu nelze koupit na planeté, kde Al hrac
pravé nachazi.
Al'hra¢ nema dostatek kreditd, aby si svrchni kartu koupil.
Kartu odhodi bez ohledu na to, kolik kreditd pravé ma,

i kdyby nemél dost kreditli na koupi jakékoliv karty
v tomto balicku.




Al nema zadné prazdné sloty odpovidajiciho typu. Svrchni
kartu odhodi bez ohledu na to, Ze v balicku nejsou zadné
karty, které by mohl umistit do jiného slotu.

Al'si kupuje kartu z 9 balicku obchodu a svrchni karta je
levnéjsi nez soucasna lod Al hrace.
2. Koupf sisvrchni kartu. Al hrac utrati pozadované mnozstvi
kreditd a umisti kartu do prazdného slotu.

Al hrac si kartu nekoupi, pokud nema prazdny slot
odpovidajiciho typu. Al hra¢ neodhazuje karty, aby uvolnit
misto ve slotech.

Al hra¢ musi poslouchat omezeni na kartach, napr. ,Nelze
koupit na Kesselu“ nebo ,,Postava mlize mit jen 1 zBROJ.

Al'hrac si koupi i zdroj, ktery nemuze pouzivat, napr. kartu
Najata vypomoc z & balicku obchodu.

Al hrac si nikdy nekoupi lod, pokud nema vyssi cenu nez
jeho soucasna lod. Al hrac vzdy pouziva starou lod ke
SniZeni ceny, ale ke Snizovani ceny nikdy nepouZziva zdroje.

Pokud si Al hrac z balicku g koupi kartu Starsi lod na
prodej, bude se fidit vsemi pokyny na karté a koupi si tu
nejdrazsi lod, jakou si mdze dovolit. Pokud si mize koupit
vice lodi stejné ceny, vyberte mezi nimi nahodné.

3. Po zakoupeni karty odhali svrchni kartu odpovidajiciho balicku
a vyresi pohyb hlidek na této karté, které se budou pohybovat
smérem k Al hraci.

Na rozdil od normalniho hrace bude k sobé Al hlidku
posouvat po nejkratsi mozné cesté.

Zakazky a naklady

Nékteré Al karty umoznuji Al hraci dokoncovat zakazky. V takovém
pripadé Al hrac jen vyresi sekci s odménou na karté zakazky (ziskani
nebo ztrata reputace, proslulosti a kreditl). Al hrac si netaha kartu
databanky a neprovadi testy.

0%

Nékteré Al karty umoznuji Al hraci dorucovat naklad do jeho mista
doruceni. V takovém pripadé Al hrac jen vyresi sekci s odménou na
karté nakladu a kartu odhodi. Pokud ma Al hrac vice nakladd se
stejnym mistem urcen, vdechny je doruci najednou. KdyzZ Al hrac
dorucuje ILEGALN{ naklad, nehazi si kostkou, jak je napsano na karte.
Néekteré Al karty vSak Al hrace prinuti, aby pri dorucovani ILEGALNiHO
nakladu utrpél zranéni nebo poskozeni.

Ziskavani posadky
Nékteré karty Al hraci umoznuji ziskat posadku z zeton( kontaktd.
Ridi se pfi tom obvyklymi pravidly pro posédku, jen zcela nefe3i kartu
databanky daného kontaktu. Misto toho si vytahne kartu databanky,
a pokud je na nf zdroj posadka, umisti posadku do prazdného slotu
na desce lodi Al hrace.

s Al hrd¢ neutrdci kredity, neprovadi testy ani jinak neresi
vlastnosti karty databanky.

Pokud Al hrac nema prazdny slot posadka, nahodné vyradi
jednoho clena své posadky, aby uvolnil misto pro nového.
Pfi odhazovani ¢lena posadky se fidte obvyklymi pravidly.

s Pokud na karté databanky neni posadka, kartu odhodte a vratte
do balicku.

s Alkarty hraci vzdy nafizuji, aby odhalil zetony kontaktd,
které jsou otocené licem doldl. Pokud vsak na planeté zadny
neotoceny Zeton neni, Al na planeté vyresi Zeton kontaktu, ktery
ma nejnizsi tridu (nejméné tecek).
Pokud jsou na planeté dva Zetony otocené licem dold nebo
dva zetony otocené licem nahoru, Al hrac vyresi ten vlevo.

s Al hrac nechrani cleny posadky, na které je vydan zatykac.

Rozhodovani Al

®scccccccsccccccsse

Pokud jedna z vasich karet nuti Al hrace ucinit rozhodnuti (napf.
nékteré karty setkani, které umoznuji hazard), Al si vzdy vybere
moznost se neticastnit, pokud je to mozné. Pokud je Al hra¢ nucen
ucinit povinné rozhodnuti (napr. vybér frakce na Landové karté),
vysledek urcete nahodné, napr. vytazenim Zetonu z pytliku.

Ujasnéni

)

¢ Al hrac se musi fidit vSsemi pravidly, ktera se vztahuiji na
normalni hrace, pokud v tomto dodatku nenf vyslovné uvedeno
néco jiného.

s Pokud je Al hrac béhem svého tahu porazen, dalsi mozZnosti na
Al karté nefesi. Misto toho dofesi moznost, kterou resil, kdyz byl
porazen, a jeho tah tim konci.

s Béhem souboje za svého soupere hazite vy, protoze tu zadny
dalsi hrac neni. Dejte si pozor, abyste kazdy hod spocitali zvlast,
a pak se fidte normalnimi pravidly souboje.

s Pokud vas zakazka nuti vyresit kartu databanky #40, Al hrac
mUZe byt prinucen proveést test. V takovém pripadé si hodte za
Al hrace a provedte test jako obvykle.

Pokud je Al hrac nucen na nékteré z téchto karet ucinit
rozhodnuti, ndhodné vyberte za néj, jak je popsano vyse
v Rozhodovani Al.

Expertni mod
Pokud jste zkuseny hrac, mize vam hra s Al pripadat prilis lehka.
V tom pripadé mizete zvysit obtiznost tim, Ze Al hrac ziska vyssi
startovni proslulost. Cim je Al hrac na zacatku proslulejsi, tim bude

vvvvvv

I's Al hra¢em muzete hrat prodlouzenou hru, kdy je k vitézstvi
zapotfebi 12 bodi proslulosti. To obvykle hru nijak neztizi a naopak
ji zjednodusi.
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