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Herni material

0 deska galaxie (oboustrannd)

sk iz  ————— BOJOVE DESTICKY

@ zébrana vylepsovani

Hlavni bojova desticka

Bojovi desticka kfizniki

— Bojova desticka letadlovych lodi

Bojovi desticka bitevnich lodi
Bojovi desticka bitevnich stanic
Bojovi desticka hvézdnych zikladen

VE 4 BARVACH HRACU
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@ »ocitadio zdroji - kadé tvoi

@ deska @ fotila ukazatel kostka

@ tiselnik pofadi tahu populace
&iselni

@ druk (dvoudilny)

27x KOSTKA POPULACE

] )]
® ©

m @ poctitadlo vlivu — kazdé tvofi:
QO iia @ ciscinic @) druk @voudilny)

kostka bézné kostka fixni
populace populace
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30 HEXU SEKTORU

@ hex domovského sektoru (oboustranny)
@ hex standardniho/zvl4stniho sektoru (oboustranny)

—— DESTICKY FLOTILOVYCH SVAZU ——
AFLOTILY

4 @

bitevni wa L
kfiznik

stanice

@ Zeton (;bchodu @

il . L
= ‘\ "”n wf

zeton cechu (oboustranny,
s riiznymi stranami)

zeton slavy (21x hodnota , 1%
17x hodnota ,2 15% hodnota ,,3
12% hodnota ,,4°, 10x hodnota ,,5°)
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Zeton zafizeni (oboustranny,
s riiznymi stranami)

@ ukazatel na civiliza¢ni stupnici

@ zeton boufe Prazdnoty

letadlova flotilovy svaz Zplo-
lod zence Priazdnoty A
y -—-.—’uu-—:—‘-—-—:—-u-—-u-—-:uu @ zeton zhouby
flotila Zplozence
Prizdnoty
KARTY A DESKA AGEND

€D Karta agendy (4 druhy)

8x Bohatstvi

8x Moc 8x Dominance

8x Podpora

karta dodate¢n4 karta
Padlého rodu agendy rodu
Marqualos

@ deska agend

—
karta priority rodu
(ruby jsou stejné jako
u standardnich karet priorit)
—_
B karta galaktickych
udalosti (3 druhy)
karta technologie
(56x% zdkladni

a 28x vylepsend)



68 KARET KRIZi
(4 rizné ruby)

25 karet poplachu
(jednotny rub)

karta priority karta priority karta karta karta @ .
Spojenectvi Hrdinstvi Situace Situace Situace karta Vilka
(1. tirover) (2. drovern) (3. droven)

&

@ zeton katastrofy

@ Zeton zvéstovatele desticka bezpe¢ného Q nédpovédni karta
pristavu pripravy podle
obtiznosti

Chyb{ vdm komponenta nebo méte nékterou poskozenou?
Napiste ndm na info@albi.cz, rddi vim zdarma zasleme novou!

OMEZENIi HERNIHO MATERIALU

Cechy, zafizeni, desti¢ky flotilovych svazi, flotily Zplozence Prizdnoty, Zetony zhouby a Zetony sldvy nejsou pocetné omezeny.
Pokud by nastal mimoifddné vzdcny piipad a néco z nich by doslo, pouzijte jakoukoli vhodnou néhradu.

Naopak flotily hrd¢a, karty agend, Zetony obchodu, Zetony zvéstovateld, Zetony odmén a Zetony
obnovy maji pfesné dany pocet. Kdykoli by mélo dojit k tomu, Ze mdte néco z vyse uvedené-
ho ziskat nebo pfidat do hry ve chvili, kdy uz dany material neni volné k dispozici, jednoduse
takovy efekt ignorujte.
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JAK POUZIVAT HERNI PRIRUCKY

Vitejte u hry Voidfall! Pokud hrajete poprvé, pak jste na sprdvném
misté! V krabici naleznete tfi pfirucky, z nichZ kazd4 m4 svij speci-

ficky tcel.

Pravidla (jez nyni ¢tete) obsahuji seznam herniho materidlu, popis
struktury hry (str. 7) a fungovdni celého herniho systému do hloubky
(str. 17).

Priivodce hrou obsahuje vSechny informace, které potiebujete k zah-
jeni nové hry: ptehled hry a jejtho svéta, herniho materidlu, kompletni
pokyny k piipravé viech scéndft, a dokonce i vyukovou hru.

Databdze zahrnuje podrobny popis vSech hernich komponent, ze-
jména téch, u nichZ byste mohli mit problémy s pochopenim pouze
na zdkladé obecnych pravidel. Tento sesit nebudete potfebovat hned,
ale méjte ho po ruce béhem hry.

HERNI REZIMY A BAREVNE
ZNACENI

Voidfall 1ze hrit kompetitivné, kooperativné nebo sélové.

Kooperativni a kompetitivni hry pouzivaji Gplné stejnd zakladni pravi-
dla. Kooperativni hra obsahuje pouze nékolik dalsich moznosti a vyzev
pro hrice, jelikoz jsou silngjsi, kdyZ hraji spolu. Pravidla platici pouze
v kooperativnim a sélovém rezimu jso pravidla pla-
ticf pouze v kompetitivnim rezimu jsV§e ostatni

se vztahuje ke vSem hernim rezimam.

VASE PRVNI HRA AVYUKOVY
SCENAR

Voidfall je epickd hra s mnoZstvim rozhodnuti a téméf nekonecnou va-
riabilitou. Dokonce i kdyz vds komplexni hry opravdu bavi, mnoZstvi
rozhodovani ve vasi prvni partii miZze plsobit zahlcujicim dojmem.
Abychom vdm umoznili se hru naucit a soucasné ji hrdt, vytvofili jsme
vyukovy scéndf, ktery vdim postupné predstavi zdkladni koncepty hry.

Odehrini vyukového scéndfe vaim dirazné doporucujeme, at uz bude-
te chtit pokracovat v budoucnu jakymkoli rezimem: kompetitivnim,
kooperativnim nebo sélovym. Vyukov4 hra zahrnuje étyfi mapy pro
riizny pocet hrdct (1-4), jez jsou pouzitelné pro vSechny herni rezimy.

Jestlize plénujete pokracovat v kompetitivnim duchu, vyukovy scéndt
vds nau¢i plnohodnotné odehrét jako ndsledujici hru jakykoli kompe-
titivnf scéndf.

Pokud plinujete pokracovat v kooperativnim nebo sélovém duchu,
méli byste odehrdt vyukovou hru za pouziti pravidel pro kompeti-
tivni rezim a ignorovat vSechna pravidla pro kooperativni/sélové hry
(v modre oznadenych pasézich). Vasim cilem je ziskat do konce partie
nezdvisle na ostatnich 120 bodit vliva. V kooperativnich hrich si
navzdjem nenapadejte své sektory, abyste nevyvol4vali konfliktn{ atmo-
stéru. KdyZ dohrajete vyukovou hru, méli byste si piecist pravidla pro
kooperativni/sélovy rezim a pustit se do scéndie ,,Prvni bitva“ na lehké
trovni obtiZnosti.

I N 6

JAK NA VYUKOVOU HRU

Pro odehréni vyukového scéndfe provedte nésledujici kroky v uvede-
ném pofadi:

o Otevrete Priivodce hrou a nalistujte kapitolu Pf{prava na str. 10.

Ridte se pokyny pro piipravu (ignorujte modré pasize ,,Koop/
Sélo”).

Divejte pozor piedev$im na dodate¢né pokyny pro vyukovou
hru a piiklady pro piipravu, které jsou napsiny kurzivou na bi-
1ém pozadi. Obsahuji dilezité informace k vyukovému scéndfi.

o Jakmile dokonéite piipravu, pokracujte kapitolou Vyukova hra
(Pravodce hrou, str. 22) a spliite zde uvedené pokyny. Tato kapi-
tola vds provede vasi prvni{ hrou.

Vyukova hra: Takio vypadaji pokyny pro vyukovou hru uvedené
v Pritvodci hrou. Podobné vypadaji i priklady. Viimejte si 0bojiho!

Neékteré pasdze v Privodci hrou i v Pravidlech maji vedle sebe tento

symbol @ . Tato pravidla nejsou ve vyukové hie viibec zapotiebi.
Doporucujeme vdm je preskocit a piedist si je az poté, co dohrajete
vyukovy scéndf.

U jinych pasdZ{ je uveden tento symbol @ .Tato pravidla pfeskocte
pied 1. cyklem vyukové hry, ale vratte se k nim, az bude na case
odehrit 2. cyklus. Tato pravidla jsou zapottebi v kazdé plnohod-
notné hfe, ale bude pro vds mnohem snaz$i naudit se hru, pokud je
nebudete ¢ist hned na zaddtku.

VASE PRVNi HRA
Vizualizovany prehled

ZDE SE NACHAZITE

PRIPRAVA

I

VYUKOVA HRA

I

NECHTE OTEVRENE

UCTE SE PRAVIDLA
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Pribeh hry

| || Pozndmka: Pi{pravu naleznete v Priivodci hrou na str. 10. ”

Kazd4 partie hry Voidfall sestava ze 3 cykla. Kazdy cyklus tvoii
tii fize v tomto poradi:

o Faze ptipravy

Faze priorit
0 Féze vyhodnoceni

OFAZE PRIPRAVY

Kroky této fize jsou shrnuty v levé a horni &dsti desky galaxie
(pod modrymi ¢isly).

Pozor: V 1. cyklu @ pieskocte kroky @), @, @2 ©

azaénéte rovnou krokem @) (popsanym na ndsledujici strané).

o Provedte nésledujici kroky:
@ Obnovte nabidku priorit Spojenectvi/Hrdinstvi:

1. Odstrante vSechny zbyvajici karty priorit Spo-
jenectvi/Hrdinstvi z aktudlni nabidky a vratte je
zpét do krabice.

2. Otocte 3 nové vyse uvedené karty a poloZte je
pod desku galaxie, ¢imz vznikne novd nabidka
viditelnd pro vsechny hréce.

3. Jestlize v sélové hte otodite kartu priority Hrdin-
stvi, kterd se shoduje s kartou priority, jiz vas rod
nemd (napiiklad pokud hrajete za rod Fenrax
a otolite Posily), vratte tuto kartu zpét do krabice
a otoCte novou.

@ Pfidejte nové karty do balicku poplachu, jak uddvd nd-
povédni karta piipravy pro danou obtiznost (obvykle
v balitku poplachu zbude jedna ¢ vice karet).

1. Vezméte odhazovaci bali¢ek karet poplachu vy-
tvofeny v predchozim cyklu: vSechny karty Val-
ka vratte zpét do krabice a vSechny karty Situace
vratte licem nahoru na odpovidajici hromddky.

2. Pridejte do balicku poplachu licem doli odpovi-
dajici pocet karet Situace 1., 2. a 3. trovné.

3. Pridejte odpovidajici pocet karet Vélka (vzatych
ndhodné licem dolu z jejich hromddky).

4. Bali¢ek poplachu zamichejte.

@ Pfidejte Zeton zvéstovatele na jednu ze stupnic na
desce krizi (podle své volby, viz str. 13), jak je uvede-
no na ndpovédni karté ptipravy pro danou obtiznost.

Pozndmka: K tomu dochdzi ve 3. cyklu @ na stfedni
tirovni obtiznosti a ve 2. cyklu €0 na t&7zké drovné

obtiznosti.

ODHAZOVACI
HROMADKA
KARET POPLACHU

BALICEK
POPLACHU

PRIPRAVA PRO
DANOU OBTIZNOST

Priklad: Na zaldthku 2. cykluy hry @) na lebké sirovni obtiz-
nosti vam zbyvd v balicku poplachu 1 karta. Nechte ji lezet li-
cem dolit. Poté podle pokynii pro pripravu hry na lehkém stup-
ni obtignosti vezméte 3 karty Situace z hromddky 1. virovné,
2 karty z hromddky 2. virovné a nahodné (licem dolii) 1 kartu
z hromddky karet Vilka. Viechny uvedené karty zamichejte,
&imz vanikne balicek poplachu pro 2. cyklus @).
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KOOP/SOLO

ZABRANA VYLEPSOVANI

22/

) 0 Pokud se na nejspodnéjsim poli pro zetony obchodu na des-
ce galaxie nachdzi néjaky Zeton, vratte ho zpét do krabice.

L@e Aktualizujte nabidku vylepsenych technologii:

Ve 2. cyklu € odstranite zdbranu vylep3ovani, ¢imz se
zpfistupni vSechny Ctyfi vylepsitelné technologie.

@ Ve 3. cyklu @ odstratite ze hry viechny vylepsené tech-
nologie, jez jsou dosud v nabidce, a umistéte do nabid-
ky licem nahoru zbyvajici ¢tyti karty z balicku.

L@e Uréete pofadi tahit pro aktudlni cyklus. Ten odpovidd
pozicim ukazatelt pofadi tahti hré¢a na desce galaxie po-
¢itdno zleva doprava.

@ V kompetitivni hfe si kazdy hrd¢ uréf svou pozici na
stupnici pofadi taht. Za¢ind hré¢ s nejmensim vlivem
a ddle se pokracuje vzestupné. Jestlize maji hrd¢i stejné
velky vliv, vybird si jako prvni ten, kdo byl v pfedcho-
zim cyklu na fadé¢ pozdéji. Ve hie 2-3 hrdca si mazete
vybirat pouze 2-3 pole nejvice vlevo. Tip: Obvykle je
lepsi dostat se na tah co nejdiive, dokud neproniknete do-
statecné hluboko do herni strategie a taktiky.

@ Ve hfe 2—4 hrd¢t muiZete poradi tahil stanovit do-
hodou.

@ V sélové hie tento krok preskocte.

clcd 1

L.

e

e Otoéte vrchni kartu galaktické udélosti pro tento cyklus
a polozte ji na desku galaxie (na kartu z pfedchoziho cyklu,
je-li tam néjakd). VSechny zbyvajici karty galaktickych ud4-
losti licem dold z aktudlniho cyklu vratte do krabice.

e Levd polovina karty galaktické uddlosti obsahuje nékolik
rdmeckd s textem. Vyhodnotte pokyny v kazdém z nich
v poradi odshora dolti. Pokyny pliite nasledovné:

@ Jestlize méd rémedek jednolity okraj, pokyn musi byt
vyhodnocen v plném rozsahu. Pokud nemiizete vy-
hodnotit nékterou jeho d&ést,
ignorujte veskeré pokyny pro

vybrany sektor.

Eei{5)

Pokud m4 rdimecek okraj tvofeny pferusovanou Sedou
¢arou, pokyn miiZete podle uvézeni splnit nebo igno-
rovat.

@ Symboly v levém hornim rohu kazdého rdimecku zna-
menaji:

Tento pokyn vyhodnoti kazdy hrd¢ v pofadi
tahtl, nez bude mozné piejit k dalsimu.

Tento pokyn vyhodnoti jednou vsichni do-
hromady.

Trvalé efekty po cely cyklus ovliviiuji vSech-
ny hrdce. Pokud nenf fe¢eno jinak, znamend
to tah kazdého hréce a celou fizi vyhodnoceni.

OdlozZené efekty se projevi pouze po prvnim
tahu kazdého hrdce. Vedte je v patrnosti.

Cams[

@ »Zplozenciiv sektor” je takovy sektor, v ném? se na-
chézi flotily Zplozence. ,Sousedni sektor musi sousedit
s libovolnym vasim sektorem. Jestlize je cilem ,jeden” sek-
tor, kazdy hra¢ si sém vybere jeden platny sektor, v némz
vyhodnoti v§echny pokyny v textovém rdmecku (nejen
nékteré z nich) v poradi tahu. Jestlize Zddny platny sektor

neexistuje, musite ignorovat veskeré pokyny v rdimecku.
obnovy/sldvy ze spole¢né

® @
ij m ] ﬂ zdsoby a polozte ho (li-

cem dold s vyjimkou Zeton sldvy) doprostied sektoru.
V jednom sektoru miize byt libovolné mnozstvi Zetona
odmeény, obnovy a sldvy.

? A B

Vezméte zeton odmény/

Vezméte Zeton obranného pds-
ma nebo cechu ze spole¢né zdsoby
a umistéte je na prvni volné pole

vlevo pro zatizeni, resp. cech v daném sektoru.
@ Vezméte 1 flotilu Zplozence ze spoleéné
@ z4soby a umlistéte ji na desti¢ku flotilového
svazu Zplozence v daném sektoru. Existuje
zékladn{ limit 1 desti¢ky flotilového svazu (tj. 3 flotil) na
sektor, ackoli nékteré zvldstni sektory maji své vlastni li-
mity. Flotilu Zplozence nemiizete nikdy umistit, pokud
byste tak piekrocili uvedeny limit.

Pfid4ni Zetonu zhouby je ve hte béZnou zéle-
zitosti. Vice se o ném doctete na str. 29.

(5h)
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F@ Vezméte Zeton zhouby ze spoletné

Wm zésoby a umistéte ho na desku agend

mezi odpovidajici dobiraci bali¢ek

a jemu pfislusejici kartu licem nahoru. Pokud se zde jiz
zeton zhouby nachdzi, tento pokyn ignorujte.

@ Existuji jest¢ dal$i specidlni pokyny tykajici se zhouby.

Vsechny jsou uvedeny v Databdzi v popisu piislusné

karty galaktické uddlosti.

FAZE PRIORIT

Kroky této féze jsou shrnuty ve spodni isti desky galaxie
(pod cisly).

Tato fize sestdvé z tolika kol, kolik je uvedeno v pravém hor-
nim rohu karty aktudln{ galaktické uddlosti.

V kazdém kole odehraji vSichni hrd¢i sviij aplny tah v daném
poradi.

Tah kazdého hrice zahrnuje tfi kroky: krok vybéru, krok
akci a krok uklidu.

V kazdém kole otocte vrchni kartu z bali¢ku poplachu
diive, nez prvni hrd¢ pfijde na tah. Bude predstavovat
aktudln{ kartu poplachu v daném kole. Tah kazdého hré-
¢e zahrnuje pét kroka: krok odhalent krize, krok vybéru,
krok akei, krok dklidu a krok postupu Prdzdnoty.

KROK ODHALENI KRIZE

Pokud je na za¢dtku vaseho tahu posledni otocenou kartou
poplachu Situace, musite otodit vrchni kartu z odpovidajici-
ho bali¢ku karet krizi (1., 2. nebo 3. Grovné) a umistit ji na
vyznacené misto na levé strané desky krizi, aby na ni vSichni
vidéli. Tato karta se nazyvé ,aktudlni krize“. Pokud je balicek
karet krizi prézdny, zamichejte odpovidajici odhazovaci hro-

médku a vytvoite tak novy bali¢ek.

Jestlize je posledni oto¢enou kartou poplachu Vilka, tento
krok pieskocte.

DESKA KRIZi

"~ AKTUALNI KRIZE

Pliklad: Ve vasem tahu je posledni otocenou kartou poplachu
Situace 1. sirovné, takze jako aktudlni krizi musite otolit kar-
tu krize 1. tirovné.

KROK VYBERU

V kazdém tahu si musite vybrat pravé jednu ze svych dostup-
nych karet priorit (z ruky) a zahrét ji.

Karty priorit Spojenectvi/Hrdinstvi v nabidce méte rovnéz
k dispozici. Jestlize je chcete vyuzit, umistéte jednu kartu
priority z ruky na svou odhazovaci hromddku a misto ni si
vezméte a vyhodnotte stejnojmennou kartu Spojenectvi/
Hrdinstvi. Abyste si mohli vzit prioritu Vidcovstvi, mizete
odhodit libovolnou kartu priority. Po odebrani karty na-
bidku nedopliiujte.

Pozndmka: Kompletn{ piehled karet priorit i s vysvétlivkami
naleznete v Databdzi na str. 4-11.

Déle miizete provést jednu ¢i obé z ndsledujicich moznosti:

e Otocte jeden ze svych zetonil obchodu na druhou stanu
a polozte ho na svou zahranou kartu priority.

@ Zahrajte kartu agendy z ruky a poloZte ji ke své zahrané

karté priority. Abyste to mohli provést, musi se jeden ze
symboli priorit na agendé shodovat se symbolem na vdmi
vybrané kart¢ priority.

Pozndmbka: Pozdéji béhem svého tahu miizete dojit ke zjistént,
ze byste si rad&ji vybrali jinou kartu priority, nebo muzZete zmé-
nit nézor na obraceni Zetonu obchodu ¢i hran{ agendy. Pokud
se do té chvile neobjevily Zddné nové skute¢nosti, mizete svij
tah vrdtit na zatdtek kroku vybéru a zalit znovu. V opaéném
piipadé musite pokracovat ve svém tahu beze zmény.

)

e
=it
=l
\
(n)

Priklad: Vybirite si kartu priority Produkce @) Mate Zeton
obchodu, ktery se rozhodnete otolit a umistit vedle své prio-
rity Q.

l@ Zdroveri se rozhodnete zahrdt agendu Bohatstvi, kterd
md stejny symbol jako Produkce @ .

7
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KROK AKCi

Jakmile si vyberete prioritu, vyhodnotite ji: miZete provést az dvé ze
tii akci z karty priority v libovolném pofadi. Smite provést véechny
tfi, pokud jste v 1. kroku oto¢ili zeton obchodu. Kazdou akci na karté
priority lze provést pouze jednou za tah.

Muzete rovnéz vyhodnotit agendu, jestlize jste ji zahrdli v 1. kroku.
Akci agendy smite zahrdt pfed nebo po jakékoli vasi jiné akei.

| || Pozor: Agendu nemiizete hrat v kroku akci, ale pouze v kroku
vybéru. Proto musite mit kartu agendy k dispozici dfive, nez za-
hijite sviyj tah. Zeton obchodu nemiiZete otoéit ve stejném tahu,
kdy ho ziskate, ale mitZete jim zaplatit (podrobnosti viz str. 30).

4_.VYH0[]N[]TTE POUZE
JEDEN Z EFEKTU

AKCE AGENDY

P —
— (ZDARMA)

Akce priorit a agend

Abyste mohli provést akci, musite nejprve zcela zaplatit (piipadnou) cenu
@ . Pokud ji nedokazete uhradit v plné vy3i, musite nechat celou akei pro-
padnout. Po zaplaceni uvedené ceny uvedené efekty vyhodnotte nebo ne-

chte propadnout ). Poté mitzete prejit k dalf akei.

Ve hie Voidfall se objevuje velké mnozstvi cen a efekel, které jsou predstavo-
vany symboly. Veskeré bézné efekty a odpovidajici symboly jsou vysvéteny
v kapitole Pravidla hry (str. 17).

|

||| Pozndmka: Herné néro¢néjsi rody maji specidlni karty priorit, jez né-
kdy obsahuji jedine¢né ceny a efekty. Pfi hrani téchto rodtl pouzijte

Databdzi, abyste se s jejich zvld$tnostmi sezndmili.

Jestlize efekty akce zahrnuji vice moznosti, fidte se nize uvedenymi pokyny:

e Pokud jsou oddéleny zelenou ¢drou a symbolem ,,+%, je tfeba vy-
hodnotit vSechny. Mizete se vSak rozhodnout, v jakém pofadi je
vyhodnotite.

0

*  Pokud jsou oddéleny zelenou &irou a symbolem ,.+/“ (), miizete
vyhodnotit jakékoli mnozstvi téchto efektd (muZete si zvolit
pofadi, v némz je vyhodnotite).

*  Pokud jsou oddéleny ervenou &irou a symbolem ,,/“ (), smite
si vybrat pouze jeden z nich.

Muzete nechat propadnout jakékoli efekty, které vim akce nabizi, po-
kud nejsou vzdjemné podminéné (napf. u akce ,Osvobozeni® priority
Prepad rodu Yarvek se nemizete rozhodnout ziskat pouze vliv, aniz byste
provedli vpid).

['2] AKCE A EFEKTY TECHNOLOGII

Technologie zahrnuji permanentni efekty, které mohou modifikovat
vase akce nebo spoustét dalsi okamzité efekty. O tcincich jednotlivych
technologif se vice doctete v Databdzi. Nékteré karty technologif obsa-
huji nézev jedné nebo vice priorit modrym tuénym pismem. U nich
je uvedena cena a jeden (¢i vice) efektd, jez dohromady predstavuji akci
technologie. KdyZ si vyberete prioritu, jez se shoduje s prioritou na
karté technologie, muizete akci technologie provést pred jakoukoli vasi
dalsi akei nebo po ni (priority nebo agendy). Jestlize m4 akce technolo-
gie uvedenou cenu, musite ji zaplatit dfive, nez vyhodnotite jeji efekty.
Pokud ziskdte technologii ve stejném tahu, kdy jste zahrali prioritu na
ni uvedenou, muzZete akei této technologie zahrdt kdykoli poté, co byla
kompletné vyhodnocena akee, diky niz jste tuto technologii ziskali.

Priklady:

M MZete ﬁ do flotilovych
svazil bitevnich lodi za cenu
1 9 za flotilu.

M Kdykoliv m, nejprve
ziskate 2(F) .

. &

0 Jestlize produkujete kre-
dity, ziskdte diky Neurdlni-
mu matrixu jesté predtim

2 kredity.

V4 flotilovy svaz bitevnich
lodi je omezen na
maximalné 1 flotilu.

[
L

o Jestlize nasazujete flotilu,

technologie Bitevni lod¢ vdm
umoznuje nasazovat i ﬂotz'ly
bitevnich lodi, jez predstavuji
silnéjst drub plavidel nez zd-
kladni korvety.

9

M Priorita Vyvoj/
Prosperita:
MiiZete zaplatit 1 9

al..

0 Pokud zahbrajete kartu priority Vyvoj nebo Prosperita, za-
JiStuje vdm technologie Terraformace navic akci technologie: za
1 materidl miiZete zvétsit Cistou populaci.

(2] vVYHODNOCOVAN{ VYVOLANYCH EFEKTU

Jestlize néjaky efeke vyvold okamzity efeke (viz Neurdlni matrix v pted-
chozim pfikladu), miizete takto vyvolané efekty vyhodnotit v libovol-
ném potadi v rdmci aktudln{ akce. Vyhodnocovani efektti je nepovin-
né (pokud neni vyslovné feceno jinak) a mizete nechat propadnout
jakykoli efeke, ktery vyvolal jiny v4s$ efekt. S dalsi akei smite zadit az
tehdy, jestlize jste véechny efekty piedchozi akce vyhodnotili nebo ne-
chali propadnout.
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Zvl&$tni sektory a rodové schopnosti mohou rovnéz modifikovat
vase akce nebo vyvolat dalsi okamzité efekty. Ty vim mohou do-
konce umoznit provést tieti akci z vasi karty priority, ackoli jste
neoto¢ili zeton obchodu. Zvldstni sektory vdm mohou také po-
skytnout dals akci podobnou akeim technologii. Vice se o nich

miuizete dodist v Databdzi.

EFEKTY PRIORITY SPOJENECTVI

Jestlize hrajete v kooperativni hfe prioritu Spojenectvi, mo-
hou nékeeré efekty vyhodnocovat jini hré¢i nez vy. Piesnéji
feceno, kazdy efekt zahrnuje podminku, kterd stanovuje
zpusob jeho vyhodnoceni:

Pouze vy.
Bud vy, nebo jiny hra¢.

Vy a/nebo jiny hré¢ (oba ho vyhodnocujete
nezdvisle na sob¢).

3

Vy a/nebo jiny hrdc.
Pokud vsak jeden z vds

vyhodnoti efekt nad
&rou, druhy smi vyhodnotit pouze efekt pod ¢drou
a naopak.
RESENI KRIZE

Béhem svych akci muZete fesit krize. MiiZete fesit aktudl-
ni krizi nebo libovolny pocet dlouhodobych krizi z fady
ekonomickych ¢& vojenskych krizi. Jestlize vyfesite pocdtecni
krizi, vratte ji do krabice, jakoukoli jinou odhodte na hro-
médku licem nahoru. Pokud jste odhodili nékterou dlouho-
dobou krizi, posurite vSechny krize napravo od prévé vyfese-
né doleva tak, aby nezistaly zddné mezery.

I
ot <o W | PFed! im Lj
2 - zaplatte 21
sektoru @)
| - k_
E E

ﬂ:.‘—:»ﬂ

Priklad: Ve svém tabu se vam podafilo vyresit ekonomickou
krizi na druhém poli fady ekonomickych krizi. Jeji kartu od-
hodte a posuiite krize napravo od ni doleva, aby se zaplnila
mezera.

VyteSeni krize nepfedstavuje samo o sobé akci, vyzadu-
je pouze, abyste splnili podminky uvedené u dané krize
(a ptipadné jakékoli dalsi pozadavky). V takovém ptipadé
muzete krizi vyfesit okamZité. Pfedepsané podminky musi-
te vzdy splnit sami (nepoditd se nic, co maji ostatni hrdéi).

(B

C)

Aby bylo pochopeni karet krizi snazsi, uvddime zde 3 hlav-
nf kategorie podminek:

o Neékteré krize vam fikaji, Ze mdte néco provést, Casto

specifickym nebo zakdzanym zptsobem. To znamend, Ze
musite provést akci, kterd vAm umozniuje udélat piikdza-
nou véc, a piipadné je$té piedepsanym zptisobem nebo
s omezenimi.

Neékteré krize vam fikaji, Ze musite néco provést, jestlize
spliyjete ur¢itou podminku. To znamend, Ze musite pro-
vést akci, jez vim umoznuje udélat pozadovanou véc. Jest-
lize to provedete, zkontrolujte, zda jste splnili uvedenou
podminku. Nékteré karty mohou navic specifikovat, zda
m4 byt tato podminka splnéna pred piislusnou akei nebo
po ni. Formulace ,pokud jiz mdte® znamend, 7e musite
néco mit jiz pfedtim, nez pozadovanou véc provedete.

v/

Nekeeré krize vam fikaji, Ze mizete pfed né¢im nebo po né-
¢em zaplatit dodateénou cenu. To znamend, ze musite provést
akdi, jez vim skute¢né umoziiuje danou véc udélat, a bezpro-
sttedné pfedtim/poté musite zaplatit uvedenou cenu.

BEZE
S lsmaciy

' ¥ do sektoru

' {: o (b . Poté, co il
méte alespofi > ~
Q salespoli 1 8. Q 185 a zaplatte 1) .
o'

Krizi mazete vyfesit i béhem fdze ptipravy nebo vyhodno-
ceni nékterého cyklu, nebo dokonce v tahu jiného hréce,
jestlize vam tento hrd¢ poskytne efekt z priority Spojenec-
tvi, jenz vdm umoziiuje podminky krize splnit.

Neékteré karty priority Spojenectvi/Hrdinstvi vAim mohou
umoznit odhodit krizi, aniz by bylo tieba ji fesit.

o ®

Odhodte krizi Odhodite ekonomickou  Odhodte vojenskou
(libovolného drubu) — nebo obecnou krizi  nebo obecnou krizi

/dOO
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KROK UKLIDU * Odstrarte jednu ze svych karet agend (kromé pocitecni)
z pozice na své desce rodu a umistéte na uvolnénou pozici
novou agendu (jestlize se na ptivodni agendé nachdzel zeton
obchodu, ponechte ho i na nové). Tato agenda je nyni ve hie.
Odstranénou kartu agendy zasute licem dolt pod odpovi-
dajici dobiraci balicek. Jestlize byste v tuto chvili méli mit na
svych pozicich pro agendy dvé agendy stejného druhu, tuto
moznost si vybrat nemiiZete.

Dilet &dsti kroku tiklidu jsou zndzornény na desce galaxie.
J . < * Zasuiite ji licem dola pod odpovidajici dobiraci bali¢ek.

Jakmile skonite se svymi akcemi: ! || Pozor: Karty agend se umistuji na vasi desku rodu pouze v kroku

tiklidu. Do té doby se nepovazuji za karty ve hte. Tim se lisi od karet
technologif (viz str. 31-32).

Z kazdého sektoru, ktery obsahuje tfi nebo vice desti¢ek flo-

tilovych svazii, musite stdhnout 1 & vice flotil dle své volby, aby

se zbyvajici flotily vesly na dvé desticky flotilovych svazt. (Vice Spotitejte viechny Zetony obchodu, jez v tuto chvili méte. Pokud

o flotilovych svazech, flotildch a stageni viz str. 21.) jste v 1. kroku néktery Zeton obchodu otocili, vratte ho na desku
galaxie. Pro kazdy sviij zbyvajici Zeton obchodu musite zvolit jed-
nu z nésledujicich moznosti:

*  Umistéte ho do pravého dolniho rohu své karty agendy na jed-
né z pozic na své desce rodu, kde dosud zédny zeton obchodu
nelezi. Pozdéji ho miiZete pfesunout na jinou kartu agendy,
pouzit k ziskdni tfeti akce z karty priority nebo na zaplaceni

SPOLECNA ZASOBA

ceny nékterého efekeu.

*  Vratte ho na desku galaxie.

Priklad C1): V kroku diklidu se v jednom vasem sektoru nachdzi t7i
desticky flotilovich svazii korvet. Dvé z nich zahrnuji 3 flotily, coz
predstavuje jejich maximdlni kapacitu, zatimco na tieti se nachd-
zi 1 flotila. Rozhodnete se tieti desticku flotilového svazu odstranit
a 1 flotilu z néj stahnout na svou desku rodu.

Priklad @) : Vedle své desky rodu mdte 5 Zetonii sldvy, coz je vice nez
povolené maximum 4. Vyberete Zeton sldvy s hodnotou 1 a vritite ho
zpét do spolecné zdsoby.

Piiklad €13 : V tomto tahu jste zahrili agendu Podpora Q) spolu
s prioritou Posily. Na své desce rodu mdte na pozicich pro karty agen-
dy 3 karty: potdtecni agendu @Y, agendu Podpora € a agendu
Bohatstwi Q. Viase crvrtd pozice je volnd € (nevads, 2e je zkazend),
u@ Jestlize jste v tomto tahu zahrdli kartu agendy, musite si vybrat ale na dvou pozicich se nemohou nachdzer dvé agendy Podpora sou-
jednu z nésledujicich moznosti: casné. Proto se rozhodnete odbodit starsi agendu Podpora Q) (licem
dolit pod dobiraci balitek agend Podpora) a nové zahranou agendu
vylozite na jeji misto @) .

I U
L-cﬂ Pokud mdte vice nez étyti zetony sldvy, vratte libovolné z nich
zpét do spole¢né zdsoby, aby vdm zistaly maximalné éeyfi.

*  Umistéte ji na prazdnou pozici pro agendu (s vyjimkou po-
zice pro poddte¢ni agendu) ve spodni ¢ésti své desky rodu.

Tato agenda je nyni ve hfe. Pokud jiZ méte na nékteré pozici Priklad ©1) : Zbyvd vam 1 zeton obchodu, ktery jste v tomto tahu ne-
agendu stejného druhu, tuto moznost si vybrat nemiiZete. pouzili. Na pozicich na své desce rodu mdte 3 agendy, na néz miizete
- uklddat Zetony obchodu, bez ohledu na zkazenost pozic.
Ceyfi druby agend:

Svou zahranou kartu priority polozte licem nahoru na svou
osobni odhazovaci hromddku.

Bobatstvi  Dominance

Moc

Podpora
Svou zahranou kartu priority poloZte licem nahoru na svou osob-
nif odhazovaci hromddku. Pokud jste zahrali kartu priority Spoje-
nectvi/Hrdinstvi, vratte ji do krabice.

112
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KROK POSTUPU PRAZDNOTY

Jestlize je akeudln{ kartou poplachu Situace a aktudlni krize byla
vytesena jiz diive béhem vascho tahu, pieskocte cely tento krok.

Jestlize je aktudlni kartou poplachu Situace a aktudlni krize sté-
le piisobi, musite si vybrat jednu z nésledujicich moznosti:

Utrpite postih uvedeny v dolni &sti karty aktudlni krize a tuto
kartu odhodite. Pokud nemuzete uvedené pokyny splnit v tpl-
nosti, tuto moznost si vybrat nesmite.

PoloZte Zeton katastrofy na pole katastrofy na pravé strané desky
kriz{ a kartu akeudlni krize odhodte.

Udélejte z aktudln{ krize dlouhodobou krizi nésledujicim zpu-

sobem:

*  Vyberte si jednu ze dvou fad na desce krizi a umistéte na ni
svou aktudln{ krizi.

1. Ekonomické krize mus{ byt umistény do fady ekono-

mickych krizi.

/./:. NEDOSTATEK

i

Vyhodnotte prio-
)| ritu Prosperita,
8 pokud jiz mate

Poté, co N
zaplatte 1% W?

e

Predtim nez

%  [ENERGIE

‘ 0| zaplatte 2 o %

2. Vojenské krize musi byt umistény do fady vojenskych
krizi.

3. Obecné krize lze umistit do jakékoli fady podle vasi
volby.

11Ny

* Pokud se na viech polich fady nachdzi Zetony zvéstovateld,
nemizete do dané fady kartu akeudlni krize umistit. Od-
hodte ji a na pole katastrofy na pravé strané desky krizi
polozte zeton katastrofy.

e Jestlize se ve vybrané fadé nachdzi né¢jaké karty krizi, po-
suiite vSechny doprava a na misto nejvice vlevo (bez Ze-
tonu zvéstovatele) vylozte svou aktudlni krizi. Pokud pii
piesunovéni karet dojde k tomu, Ze se nékterd z nich ocitne
mimo desku krizi, odhodte ji a na pravou stranu desky kriz{
polozte zeton katastrofy.

Pozndmka: Odhozené karty krizi se umistuji licem nahoru vedle
odpovidajicich dobiracich balickda. Pokud by mélo mimofddné
dojit k tomu, Ze karty v nékterém dobiracim bali¢ku dojdou, za-
michejte odhozené karty a vytvofte novy bali¢ek.

Piiklad: Ve vasem tabu je viditelnou kartou poplachu Situace @).
tirovné 1. Na zdkladé toho jste otolili kartu krize 1. dirovné a ve svém
tabu ji nevyresili @Y. Mite t7i mognosti: Pront predstavuje postih ve
spodni listi karty (), ktery znamend wmisténi 1 Zplozencovy flotily
na kazdou trhlinu. Drubou moZnosti je krizi odhodit a na desku krizi
pidat Zeton katastrofy (). Vyberete si tieti moznost: udélite z téro
aktudini krize dlouhodobou tak, Ze ji vyloZite do fady ekonomickych
krizi na desce krizi (). Za timto vicelem nejprve posunete doprava
krizi, kterd se uz v této fadé nachdzi @, a na jeji misto prijde ak-

tudini krize @ =

e,

b —
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Vses

Pokud je aktudlni kartou poplachu Vilka, musite si vybrat
jednu ze dvou nésledujicich moZnosti:

Pozndmka: V kole, kdy byla karta poplachu Vilka otocena,
bude této vyzvé &elit kazdy hré¢ v kroku postupu Prézdnoty
ve svém vlastnim tahu.

Vyhodnotte desku krizi ndsledujicim zptsobem:

*  Vyhodnotte ndjezd (viz str. 33) uvedeny v fadé vo-
jenskych krizi. Pfi¢téte hodnotu na prvnim neobsa-
zeném poli zleva v fadé vojenskych krizi k celkovému
poctu flotil na strané Zplozence. Zapoditejte rovnéz
vSechny modifikdtory z karty Vilka, jez odpovidaji
aktudlnimu cyklu.

e Zaplatte zdroje uvedené na prvnim neobsazeném
poli zleva v fadé ekonomickych krizi. Jestlize nemdte
dostatek zdroju na zaplaceni, ztrdcite 3 body vlivu
za kazdy zdroj, ktery nemuiizete zaplatit. Nemtze-
te se rozhodnout, Ze ztratite vliv, abyste pozadované
zdroje usetfili.

||| Pozndmka: Protoze se nejednd o ddrzbu, je povoleno

nahrazovani{ (viz str. 17).

Umistéte Zeton katastrofy na pravou stranu desky kriz{
(a neodhazujte kartu poplachu Vilka).

Priklad: V 1. cyklu je ve vasem tahu viditelnd karta poplachu Vilka
@ . Na konci svého tahu mite dvé mognosti. Proni z nich predsta-
vuje vyhodnocent desky krizi (.0 . Jako proni se vyhodnoti ndjezd,
Jak ukazuje neobsazené pole nejvice vievo v 7adé vojenskych krizi
©. i némuz je vieba pridat 2 Zplozencovy flovily €Y. Soucasné
musite zohlednit samotnou kartu Vilka, kterd iikd, Ze pri ndjezdu
mte 1 Zplozencovu flotilu odstranit Q. Po vyhodnoceni ndjezdu
pokralujete vyhodnocenim desky krizi: musite zaplatit 2 materidly,
2 energie a 1 védu, jak uddvd neobsazené pole nejvice vievo v radé
ckonomickych krizi €. Jako alternativa k vyhodnocent desky krizi

se nabizi wmistit na ni Zeton katastrofy

Vyhodnotte prio-
B ritu Prosperita,
| pokud jiz mate

+° (i @c‘ "'t{",t

Kdykoli dojde k umisténi Zetonu katastrofy, kazdy z vds
si maze ihned vybrat, zda odstrani zhoubu (podrobnosti
viz str. 29) nebo ziskd 5 libovolnych zdrojt do svych zdsob.

Kdykoli byste béhem tohoto kroku méli umistit 4. Zeton
katastrofy, okamZit¢ prohravite.

—

_#30 ﬁI[I

Kdy?Z kompletné dokoncite svij tah, je na fadé dal$i hrd¢
v pofadi tahtl, ktery provede tytéz kroky. Jakmile svij tah
odehraji vSichni hra¢i, pokracujte dal$im kolem ve stejném
pofadi hra¢t. Kdyz je odehrdn pfedepsany pocet tahi, pre-
jdéte k fazi vyhodnoceni.

~ VARIANTA S PREDEM VYBRANYMI PRIORITAMI

ZkuSenym hrdcim se nabizi ndsledujici varianta, jez se hodi ze-
Jména pro vjrazné soutéZivé partie.

Na za¢dtku kazdého kola ve fizi priorit (nez zahdji svij tah prv-
ni hrd¢), si vsichni hrici soucasné vyberou jednu kartu priority
ze své ruky a polozi ji licem dolt pted sebe.

Poté pokracujte podle bézného pofadi tahi, avsak ve svém
tahu si nevybirdte kartu priority z ruky, ale musite otocit svou
pfedem vybranou kartu priority a fidit se ji. Dali kroky tahu
a jejich relativni pofadi zistdvaji beze zmén.

Jestlize hrajete kooperativné, vyse popsané planovéni priorit
pfed otocenim karty poplachu pro dané kolo vyrazné zvysuje
obtiZnost.

Nepokousejte se o tuto variantu, dokud vsichni zicastnént hraci
nebudou dostatecné zhuseni a ochotni ji vyzkouser. Hrddi, krefi
maji prijit na fadu pozdéji, budon mit vjrazné méné asu na na-
pldnovini si svého tahu v klidu, co mize vést k znacnému pro-
dlouzent herni doby. Oviem pro zkusené a vypocitavé hrice prindsi
véts1 napéti a klade véssi diraz na porady tahi.

*21]

ZADNA KARTAKRIZE V TAHU
S KARTOU POPLACHU VALKA
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() FAZE VYHODNOCENI

Kroky této fize jsou shrnuty v pravé ¢dsti desky galaxie (pod
Cervenymi Cisly).

Aby bylo mozné dokon¢it cyklus, provede kazdy hrd¢ ndsledu-
jici kroky, pticemz kazdy z nich se vyhodnocuje v poradf taht.
Muzete nékteré z nich vyhodnocovat i vSichni najednou, pokud
vase rozhodnuti nebude mit vliv na ostatni.

LCI@P zPLOZENEC VRACI UDER

z

KOOP/SOLO

Vyhodnotte ndjezd (viz str. 33). Urcete celkovy
pocet flotil Zplozence Przdnoty a zjistéte, keery
z vaSich sektort se stane cilem vpadu.

E Vyhodnotte desku krizi (viz str. 14).

*  Vyhodnotte ndjezd. Podle pravidel na str. 33 uréete
celkovy pocet flotil na strané Zplozence. Zapocitejte
rovnéz hodnotu na prvnim neobsazeném poli zleva
v fadé¢ vojenskych krizi. Podle pravidel pro ndjezd také
stanovte, ktery z vaSich sektort se stane Zplozencovym
cilem.

» Zaplatte zdroje uvedené na prvnim neobsazeném poli
zleva v fadé ekonomickych krizi. Potraviny, energii
a materidl lze nahradit kredity. Pokud poZadované
zdroje mdte, musite je zaplatit. Jestlize jich nemdte do-
statek, ztrécite 3 body vlivu za kazdy zdroj, ktery ne-
muZete zaplatit.

Pozndmka: Pokud je celkovy pocet flotil Zplozence pti né-
jezdu 0, automaticky v obrané uspéjete.

0 UDRZBA

@ Spoditejte svou celkovou tdrzbu @ nésledujicim zptisobem:
L]

-

Kazd4 karta agendy (ve spodni &4sti va$i desky rodu)
obsahuje 2 symboly tdrzby. Zapotitejte je, pokud ne-
jsou zakryty Zetonem obchodu.

e  Védina sektori obsahuje pole pro zafizeni a cechy,
u nichz je uveden symbol tdrzby (obvykle u kazdého
druhu pole jeden). Kazdé z téchto obsazenych poli zvy-
$uje udrzbu o 1.

Neékteré sektory obsahuji 1 ¢ 2 samostatné stojici sym-
boly tdrzby. Jestlize takovy sektor ovliddte, zvySuje

udrzbu o 1, resp. o 2.

Pozndmka: Udrzba popsand vyse u druhé a tfeti odrazky se

souhrnné oznacuje jako ,adrzba vychdzejici ze sektora®.

Priklad: Ve vasem sektoru je pole pro zatizent se symbolem tidrzby ob-
sazené, zatimeo pole pro cechy se symbolem tidrzby nikoli. Dile mite
ve hie 3 karty agend, pricems na jedné z nich lezi Zeton obchodu. To
ddvd dohromady celkovou vidrbu v hodnoté 5 (1 + 2 + 2).

@ Uhradit 1 bod tdrzby vyzaduje zaplaceni bud' 1 potravin

, nebo 2 materidla a/nebo energii v libovolné

kombinaci. Na uhrazeni udrzby nelze pouzit kredity @

ani védu & (pokud nedisponujete technologif, jez to vy-

slovné dovoluje). Jestlize neméte dostatek zdrojii, abyste

uhradili veskerou ddrzbu, ztricite 3 body vlivu za kaz-

dy bod tdrzby, za ktery nedokdZete zaplatit. Nemuzete

se rozhodnout, Ze ztratite vliv, abyste pozadované zdroje
usetfili.

[2c)

Za kazdy svijj Cisty sektor, kde se nachdzi populace 6 a ale-
spofi 3 cechy, mizete vzit jednu svou neaktivni flotilu
a umistit ji na desticku nékeerého bezpecného pristavu.

a GALAKTICKE UKOLY

Vyhodnotte tkoly na pravé strané karty galaktické uddlosti,
kterd se momentdlné nachdzi na desce galaxie. Jestlize splnite
podminky nékterého tikolu, mtizete vyhodnotit jeho vyhodu.
Pokud jsou tkoly oddéleny cervenou &drou, smite vyhodnotit
pouze jeden ze dvou; pokud jsou oddéleny zelenou ¢drou, smite

vyhodnotit oba. Existuji dva druhy tkolu:

* Na vyznamendnich jsou podminka a vyhoda oddéleny
znaménkem ,,=“. To znamen4, Ze musite zkontrolovat,
zda jste splnili podminku (zpravidla minimalni mnoz-
stvi urditych véci); pokud ano, ziskdte danou vyhodu
pravé jednou.

* Na nisobitelich jsou podminka a vyhoda oddéleny zna-
ménkem ,,x“. To znamend, ze musite zjistit, kolikrét jste
schopni podminku splnit (obvykle jde o mnozstvi urci-
tych véci); uvedenou vyhodu ziskdte tolikrdt, kolikrét
jste podminku splnili.

010S
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Pozndmka: Vyhodnoceni vyhody s pfislusnymi podminkami
muze vést k vyfeseni dlouhodobé krize.

Priklad: Na aktudini karté galaktické uddlosti jsou uvedeny dva
sikoly. Horni dikol QY vyzaduje, abyste méli ve svjch sektorech
5 flotil. Spodini vikol Q) vyzaduje, abyste méli celkem 5 cistjch
cechii. Podafilo se vam splnit podminky pro oba tikoly, ale proto-
Ze jsou oddéleny cervenou Edrou, miigete si vybrat k vyhodnoceni
pouze jeden z nich. Rozhodnete se pro spodni tikol: ziskdte 2 po-
traviny a nasadite 1 flotilu ().
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0 UKOLY AGEND

Vyhodnotte tkoly na kartich agend umisténych na pozicich
pro karty agend na své desce rodu, nad nimZ se nenachdzi zddné
zetony zhouby (jednd se o tzv. &isté agendy). Kazdd karta za-
hrnuje nékolik ¢dsti, jez se vyhodnocuji samostatné a nezévisle
na sobé. Stejné jako v ptipadé karet galaktickych uddlosti (viz
krok 3) se muize v piipadé¢ tkold na kartdch agend jednat o vy-
znamendn{ nebo ndsobitele.

I || Pozndmka: Za splnéni tikolt na kartich agend ziskate vidy
vliv. Prehled tkolé pocdtecnich a ostatnich agend viz Data-
béze str. 18-20 a 31-33.

Phklad: Na pozicich pro karty agend mdte 175 agendy. Nejprve vyhod-
notite svou pocdtecni agendu. Mite dva cisté sektory @Y, pricems za
kazdy z m’c/] dostanfte 3 body vlivu, a jeden zkaz%nj sektor, ktery wz’m
ten je zkazeny, takge nedostanete Zidny vliv. Mite dva sekto;jy s alespor
Jednou lodénici Q) (véetné predtistené lodénice na svém domouském
sektoru), proto ziskdte za kazdy z nich 2 body viivu. Déle vyhodnotite
svou dalsi agendu Zemédélskd unie. Mate dva Cisté cechy farmdri, ale
pro ziskdni 7 bodii viivu byste potiebovali alespors t7i Q). Mite jeden

cisty sektor s cechem védeii @), za ktery ziskite 4 body viivu. Vase tieti

agenda md na své pozici Zeton zhouby, takze ji nemilzete hodnotit viibec
Q- Za své agendy tedy ziskdte dohromady 14 bodii viivu @) .
| || Dillezita pozndmka: Témét nikdy nemizete ziskat vliv za
sektory obsahujici zhoubu a Zetony z téchto sektorii. Tato
skute¢nost je vzdy uvedena u piislusného dkolu.

Vezméte si viechny své odhozené karty priorit do ruky. Po-
kud se jednd o konec 1. cyklu, vezméte si do ruky rovnéz
prioritu /novace, jez je od této chvile dostupnd.

Po konci fize vyhodnoceni v 1. a 2. cyklu prejdéte k fézi ptipra-
vy nésledujiciho cyklu. Po konci fize vyhodnoceni ve 3. cyklu
nastdvd konec hry.

KONEC HRY

ODHAZOVACi HROMADKA

SP[RIT/} .

1
/4
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Vyhréva hrd¢ s nejvétsim vlivem. V piipadé shody vyhrdv4 hrd¢, keery md na své desce rodu a ve svych sektorech méné zetonti

zhouby. Jestlize panuje shoda i zde, hraci se o vitézstvi déli.
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Spoditejte vliv Zplozence Prizdnoty v celé galaxii:

e 60/100/140 bodi vlivu (v zdvislosti na zvolené Grovni ob-
tiznosti, jak je uvedeno na pfislusné ndpovédni karté pii-
pravy pro danou obtiZnost)

* 30 boda vlivu za kazdou trhlinu, jez se dosud nachdzi na
mapé (viz Databdzi, str. 51)

e 20 bodu vlivu za kazdy nedokonéeny bezpeény pfistav (viz

str. 34)

* 20 bodu vlivu za kazdy Zeton katastrofy v pravé ¢dsti desky
krizi

e 10 boda vlivu za kaz-
dy Zeton zvéstovatele na
mapé (ne na desce krizi!)
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5 bodd vlivu za kazdou pohlcenou (zdkladni i vylepse-
nou) kartu technologie (viz str. 35)

5 bodt vlivu za kazdou dlouhodobou krizi na desce krizi

3 body vlivu za kazdou kartu Padlého rodu, jez se dosud
nachdzi v sektorech

2 body vlivu za kazdy zZeton zhouby v libovolném sektoru
(bez ohledu na to, kdo ho ovldd4), na agenddch a civili-
za¢nich stupnicich na deskdch rodi a v nabidce agend

1 bod vlivu za kazdy bod populace ve Zplozencovych sek-
torech (nepoditaji se sektory bez flotil).

Pokud kazdy hra¢ dosdhl alespoti takového vlivu, kolik

¢inf pravé spocitand hodnota, hrddi (spole¢né) vyhravaji.
V opa¢ném piipadé prohravite.
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KOOP/SOLO

Pravidla hry

PLATNE CiLE AKCi, EFEKTU
A UKOLU

Pokud neni vyslovné fe¢eno jinak, akee, jejich cena a viechny
jejich efekty se vidy tykaji vds, vimi ovlddanych sektorti, vasi
desky rodu a vaseho herntho prostoru. Jestlize platite cenu nebo
vyhodnocujete efekt, muizete si brit Zetony ze spole¢né zésoby
a desky galaxie a karty ze spole¢né nabidky, ale nikdy nemuze-
te manipulovat s komponenty ostatnich hrd¢d. Jeden z efektd
(ypdd) cili na sousedni sektor, ¢imZ se vidy mysli sektor, ktery
sousedi s nékterym vasim.

Kdyz vyhodnocujete tikol na karté agendy nebo galaktické udi-
losti, vZdy se pocitaji véci ve vaSem osobnim hernim prostoru,
sektorech pod vasi kontrolou a na vasi desce rodu. Nikdy se ne-
zohlednuji véci ostatnich hrécd, v sektorech, jez nikdo neovlddsd,
nebo ve spole¢ném hernim prostoru (napt. na desce galaxie).

Galaktické uddlosti obsahuji zvldstni pokyny, které se tykaji Zplo-
zencovych sektort a nabidky agend, jez nepatii Zddnému hra¢i.
Tyto pokyny vidy presné urcuji, co je jejich platnym cilem.

V kooperativnich a sélovych hrich se objevuje vice nékladi
a efeked, keeré maji zvldstni cile. To vse je vidy vysvétleno na
piislusném misté.

Neékteré efekty v kooperativnich hréch (na priorité Spojenec-
tvi) vdm nabizi moznost dovolit jinému hri¢i vyhodnotit né-
jaky efekt sdm za sebe, ale to je vidy vyslovné uvedeno.

@ ZISKAVANI A PLACENI

Symboly ve hie Voidfall zpravidla ptedstavuji herni materidl —
zdroje a vlastnictvi — na mapé, ve vasi ruce, na pocitadlech nebo

na vasi desce rodu.

Pokud je symbol doprovdzen znaménkem plus (+)
a Casto i ¢islem, znamen3 to zisk uvedeného mnoz-
stvi piislu§ného materidlu.

Pokud je symbol doprovézen znaménkem minus (-)
a dasto i ¢islem, znamend to zaplaceni/ztritu uvede-
ného mnozstvi piislu§ného materidlu.

VLIV

Vliv m4 jednoduché pouziti: potfebujete ho, abyste vyhrili.
Jestlize ziskdte nebo ztratite vliv, nastavte ¢iselniky na svém
pocitadle vlivu na odpovidajici hodnotu.

Vliv je mozné ztratit jen vzdcné (nejcastéjsi piicina viz Udrzba
nastr. 15). V mimofddné nepravdépodobném ptipadé, Ze byste

méli pfijit o vice vlivu, nez momentdlné mdte, veskeré ztrdty
pod hodnotu 0 ignorujte.

Pocitadlo vlivu

ZASOBY ZDROJU

Zaplacen{ vétsiny cen vyzaduje zdroje: potraviny (1), energii (),

material G, kredity @ nebo védu f-?,

Neékteré ceny umoznuji placeni kombinaci potravin/energie/

materidlu @) nebo jakymikoli 5 zdroji ().

Kredity E] mohou byt pouZity jako ndhrada pii placeni potra-
vinami (), energif | G vpomérul:1 ).
Kredity @ nelze pouzit jako ndhradu za védu (9 nebo v piipa-
dé ceny, jez nezahrnuje zdroje.

Tuto ndhradu rovnéz nemizete
pouzit na thradu ddriby (&) ey

W =]
i

) nebo materidlem

(jez je povinnd ve fézi vyhodno-
ceni kazdého cyklu, viz str. 15).

Své zdroje si zaznamenévdte po-

moci &iselnfktt zdsob na pravé “pal)
strané svého pocitadla zdroja.

Jestlize zdroje ziskdte nebo za- 4
platite, nastavte odpovidajici

¢iselnik na pislusnou hodnotu. :

-0
®

Vase zdsoby nemohou klesnout .
pod nulu, stejné jako nemuize-
te provést zddnou akci, kterd
vyzaduje vice zdroju, nez ak-
tudlné ¢ini vase zdsoby. Viech-
ny zdsoby maji horni limit 15;
jakékoli zisky nad hodnotu 15
propadaji.

Pocitadlo zdrojit

m Zvlastni schopnosti nékterych sektort a rodd vim umoz-

fji nahradit jeden zdroj jinym. Tyto schopnosti smite vy-
uzit kdykoli s vyjimkou hrazeni iidrzby.

VYMENA ZDROJU

V kooperativni hfe muZete vyméniovat zdroje s ostatnimi
hraci. V takovém pripadé musite zaplatit az uvedeny pocet
zdroju (libovolného druhu). Vybrany hri¢ poté ziskd stejné
druhy a mnozstvi zdrojt. Nésledné muZe tento hrd¢ obdob-
né zaplatit aZ stejné mnozstvi zdroju (nemusi byt téhoz dru-
hu jako vase), které nédsledné ziskdte vy.

Piiklad: Zluty hric A vyméruje zdroje se zelenym hrdcem F 3
diky akci priority Spojenectvi Posily (jez md limit 4 zdrojit).
Nejprve Zuty 4 zaplati 2 potraviny a 2 védy, zatimco zeleny
&2 potraviny a 2 védy ziskd. Poté zaplati zeleny &3 kredi

(bohuzel neni schopen zaplatit crorey a nic dalsiho luty éy

momentdlné nepoticbuje) a Zluty

ziskd 3 kredity.
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‘ SEKTORY

Zakladni prostorovou jednotkou na mapé je sektor.

SOUSEDSTVi SEKTORU A BOURE PRAZDNOTY

Dva sektory se povazuji za sousedni, jestlize jsou propojené hranou
hexu. Zetony boufi Prizdnoty vsak sousedstvi neguji a v rdmci
mapy je nelze zddnym zpisobem presunout/pridat/odstranit.

Neékteré hernf{ akce fikaji, Ze musite zaplatit cenu a vyhod-

notit efekt ve stejném sektoru.

SOUSEDICI

SEKTORY HRACU

NESOUSEDICI
SEKTORY

BOURE PRAZDNOTY

OVLADANI SEKTORU

Sektor se miize nachdzet v jednom ze ti{ stavil v zdvislosti na tom, kdo ho
ovldda.

Zplozencovy sektory o obsahuji jednu ¢i vice flo-
til Zplozence Prdzdnoty a téméf vzdy i zhoubu.

Hridské sektory (nebo ,vase sektory*) o obsahuji

jednu ¢i vice hrd¢skych flotil patiicich stejnému hrédi.

V4s domovsky sektor o zstdvd vzdy pod

vasi kontrolou, dokonce i kdyZ se tam nena-

.‘.. .
chazi 74dnd flotila, a Zplozenec ani jiny hré¢

do n¢j nemohou nikdy vpadnout. Efekty, které piimo ni¢f
zafizeni &i cechy (viz nize) nelze cilit na domovské sektory.

@

o

@ Sektory bez flotil o neovlddaji hré¢i ani Zplozenec a héji je
jedno &i vice obrannych pdsem. Jednd se zejména o sektory Pad-

lych rodt, z nichz kazdy obsahuje kartu, jez odrdzi jedinecné
vlastnosti rodu, ktery ho ovlddd.

Vsechny vase ostatni sektory se povazuji za ne-
domovské sektory.

H18

EFEKTY SEKTORU

Zvlastni sektory na sobé maji uvedené efekty. Tyto vytiSténé
schopnosti jsou vzdy aktivni, pokud dané sektory ovldddte. Po-
ey kud do takového sektoru tspésné vpadnete, dany efekt za¢ne platit
L) P pfi vyhodnoceni dasledkd vpadu.
Neékeeré efekty se spusti pouze jednou ve chvili Gspés-
ného vpddu do sektoru. Tyto efekty je tfeba zohlednit
pii vyhodnocovéni disledka vpadu (viz str. 26).

CISTE AZKAZENE SEKTORY

Z hlediska zhouby se miize sektor nachdzet ve jednom ze dvou stavi:

e Zkazené scktory obsahuji zhoubu pod kostkou populace o

Vétsina sektord, véetné hrdéskych, muze byt zkazend.

L4 .
“ V ¢istych sektorech se nenachdzi z4dnd zhouba o :

Neékeeré sektory nelze zkazit a zistédvaji za viech okolnosti
disté. Jednd se pfedevsim o standardni domovské sektory.

A

CECHY A ZARIZENI

V sektorech Ize budovat dvé zdkladni kategorie infrastruktury: civilni
cechy a vojenskd zafizeni.

Existuje 5 druhi cechu, pti¢emz kazdy z nich zvysuje produkci jedno-
ho odpovidajiciho zdroje.
*  Cech farmdit zvySuje produkei potravin (1.

*  Cech technik zvysuje produkci energie ().

e Cech tézai zvySuje produkci materidla G

Cech bankéit zvysuje produkci kredit .

e e

Cech  Jakykoli  Cech

bankéri cech  farmdri,

e Cech védci zvysuje produkei védy f-‘?,

oo e

Cech Cech Cech Cech

Jarmdfi  technikii  téZarii védcil

technitkii nebo

tézar
Existuji 3 druhy zafizen{, pfi¢emz kazdé z nich m4 odli§nou funkei.

* Lodénice piedstavuji nejefekeivnéjsi zptisob pro nasazovéni flotil
(viz str. 21).

e Obrannd pasma se pouzivaji v boji. V obrané zptsobuji 1 pfile-
tové poskozeni (podrobnosti k boji viz str. 24).

@ Hvézdné zdkladny vyZzaduji pro svou stavbu pfislusnou techno-
logii. Jestlize disponujete technologii Hvézdné zdkladny, funguji
hvézdné zakladny pfi priddvéni flotil jako lodénice. Zdroven zpa-
sobuji v obrané 1 pfiletové poskozeni, stejné jako obrannd pdsma.
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Obranné pdsmo Lodénice  Hvézdnd zdkladna
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Kdy?z stavite zafizeni nebo zakldddte cech, vez-
méte si ze spole¢né zdsoby odpovidajici Zeton
a umistéte ho na volné pole na vybraném sek-
toru, ktery ovldddte. Stavét zafizen a zaklddat
cech miizete i ve zkazenych sektorech.

Kazdy sektor obsahuje urcity pocet poli pro zafizeni, resp. cechy,
zpravidla tii pro zafizeni a tii pro cechy. Zetony cechit nelze umisto-
vat na pole pro zafizeni a naopak. Musite je umistovat vzdy na prvni
volnd pole nejvice vlevo, takze pole se symbolem ddrzby se obsazuje
az jako posledni.

POLE PRO ZARIZENI

Pole s udrz-
) bou obsazujte

Jjako posledni.

PORADI UMISTOVANI

POLE PRO CECHY

Jestlize pro dany druh infrastruktury jiz nemdte k dispozici zddnd vol-
nd pole, nemuizete ho v daném scktoru stavét, resp. zalozit.

Jednou zifzenou infrastrukturu nemizZete odstraiiovat, presouvat
nebo nahrazovat.

~oh

Nékteré herni efekty (ceny akei, galaktické uddlosti
nebo krize) vim mohou nafidit znifit zatizeni nebo
cech v nedomovském sektoru. V takovém piipadé
muZete odstranit libovolnou povolenou infrastrukturu
a zbylé pfipadné posunout doleva.

Trvalé cechy nebo zafizen{ (vytisténé na hexech sektort) se ve viech
ohledech povazuji za Zetony, ale nelze je odstranit nebo pfesunout
z4dnym hernim efektem.

Cechy a zafizeni v ¢istych sektorech se oznacuji jako Cisté cechy, resp.

Ve 2 ¥, 7
cista zarizeni.

(‘ POPULACE

Vétsina sektortt mé populaci o velikosti 1 az 6, predstavovanou kost-
kou v daném sektoru. Populace ve vaSem domovském sektoru se
oznacuje pomoci kostky ve vasi barvé. Populace md vliv na produkci
(viz ndsledujici podkapitola).

Cisty sektor md dstou populaci. Mizete ménit velikost
cisté populace, ale nikoli populace ve zkazeném sekeoru.

7

. Dii zvétSovani Cisté populace zvysite o 1 &islo na kostce
v nékterém svém sektoru. Populaci 6 uz nelze ddle zvét-
Sovat.

¢

Priklad: Zvétsite populaci v jednom svém Cistém sektoru pretocenim
kostky ze 2 na 3.

—

“om

Pii zmensovani Cisté populace snizite o 1 &islo na kostce
v nékterém svém sektoru. Populaci 1 uz nelze ddle zmen-
Sovat.

Neékteré zvldstn{ sektory maji fixni populaci, kterd je zndzornénd
piedtisténou Cervenocernou kostkou na hexu sektoru. U téchto
sektort neni mozné hodnotu populace ménit.

Jiné zvlasni sektory nemaji viibec Zédnou populaci. Tyto sektory

_ nemohou byt nikdy zkazené.

FIXNi POPULACE

A 7ADNA POPULACE

PRODUKCE ZDROJU

Na svém pocitadle zdrojii mdte pét dvojic éiselnikit pro zaznamendn{
piislusnych zdroji, jez jsou vyobrazeny na levé strané pocitadla. Kazdy
levy &iselnik ukazuje dvé ¢isla. Cislo blize k okraji pocitadla piedstavuje
droveni produkce, ¢islo blize k prostiedku poéitadla vynos produkce.

_':}‘-:?..'?L.

[P

Priklad: Vase produkce kreditii md siroveri 5 a vjnos 2.
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Uroveii produlece kazdého zdroje vychdzi z vasich cecha,

(@ jez se na dany zdroj specializuji. Kazdy cech zvy$uje tro-
ven produkee o tolik, kolik ¢ini populace sektoru, v némz
byl zalozen, tedy:

e +1, pokud mé populaci 1
*  +2, pokud md populaci 2
o= ik

Cechy zvySuji troven produkce v ¢istych i zkaZenych sektorech. Ma-
ximélni (celkovd) troveri produkce kazdého zdroje je 13, ale i kdyz
produkee doséhne tohoto maxima, miZete i naddle zaklddat piislusné
cechy (nebo provddét vpddy do sektorti, kde se tyto cechy nachdzi).

Kdykoli zalozite nebo zniéite cech, zvétsite ¢i zmensite populaci nebo
ziskdte ¢&i ztratite nadvlddu nad nékterym sektorem, musite troven
produkee patfi¢né upravit.

Na vasi pocdteni karté agendy muize byt uveden symbol, ktery znadi,
ze troveil produkce nékterého zdroje je trvale zvysena o 1. Toto zvy-
$enf je nad rdmec bézného zvySovdni pomoci cechd.

Pfiklad: Pokud hrajete za rod Valnis a béhem piipravy rodu si zvo-
lite kartu piivodu A, bude vase zikladni virovers produkce energie
1 (misto 0).

Vynos produkce zdroje se zvy$uje jinym zpisobem nez

@ jeji Groveri, pfi¢emz vynos produkce krediti @ roste jes-
té pomaleji nez vynos ostatnich zdroju. Piislusné dvojice
trovni a vynost naleznete v Databdzi.

Jestlize produkujete jeden ¢i vice druhit zdroji, ziskédvéte do

w svych z4sob tolik kusti pislusnych zdroja, kolik ¢in{ v4s vynos
produkee (nikoli trovert), az do maxima 15. Ziskané zdroje
se zaznamendvaji pomoci piislusného pravého ¢iselniku.

30 452 49 40 @R

Produkce Produkce Produkce Produkce  Produkce [+

potravin energie materidlu krediti védy - Tt N

ol : \7,
+ 2 w L= Piiklad: Midte jeden bankérisky cech ve zkageném sekto-
' AN ru s populaci 3 a jeden v Cistém sektoru s populaci 2 ).

Produkce jednoho drubu  Produkce dvou riiz- Nadprodukce Vidie dirovers produkce krediti ini 3 + 2 = 5, jet odpovidd vynosu
2 @. Zahrajete kartu agendy Bohatstvi @) a vyhodnotite jeji

akci. Nejprve zalozite dalsi cech bankétin Q) v sektoru s populaci
3, &imz okamzité zvysite dirover: produkce kreditii na 8, jez znaci
vynos 3. Ndsledné kredity vyprodukujete a jejich vinos 3 pFiddte
do svjch zdsob, &imz je zvysite ze 2 na 5 kreditii 6

zdroje (z 5 mognyjch)  nych drubi zdrojii

Pokud by pii produkei nékterého zdroje mél stav vasich zdsob vzriist
nad 15, dochdzi k nadprodukci. V takovém ptipadé musite nechat pro-
padnout vechny zdroje, jez pfesahuji limit 15, a ziskdte 3 body vliva
bez ohledu na pocet propadlych zdroji. Jestlize ve vasem tahu dojde
k nadprodukci vice zdroji nebo téhoz zdroje vicekrdt, ziskdte 3 body |
vlivu za kazdou takovou nadprodukei. Kdy?z ziskdte zdroje jinym zpt-
sobem nez produkci a pfesdhnete tak limit zdsob, nepovazuje se to za

nadprodukci.

Pozndmka: Dal$i moznosti zvySeni produkce kromé cecht
poskytuji technologie Neurdlni matrix a vylepsené Orbitdlni
doky.

‘ﬁ?il | Pozndmka: Nékteré zvldstni sektory (Pds asteroidii, Rdj) mo- ||
hou rovnéZ zajistit zvysen{ tirovné produkce.
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FLOTILY
A FLOTILOVE SVAZY

Flotilovy svaz tvoii velké uskupeni lodi, jez ptedstavuje desticka flo-
tilového svazu odpovidajictho druhu, na niz se nachdzi alespon jed-
na flotila (kosti¢ka). Kazdy flotilovy svaz musi obsahovat minimdlné
1 a maximélné 3 flotily. Ve hfe existuje celkem pét druht kosmickych
lodi a jim odpovidajicich flotilovych svazi:

ﬂ@%%%
A

Druby lodi ve hie Voidfall (v horni Ffadé symboly, ve spodni destic-
ky flotilovych svazii): korveta, bitevni stanice, kfiznik, bitevni lod’
a letadlovd lod.

b

Kazdy hrd¢ md k dispozici maximdlné 14 flotil. Jedn4 se o jediny herni

materidl v barvdch hrd¢t na mapé (nepotitaje kostky populace v do-
movskych sektorech), a proto oznacuje sektory, které hrddi ovlddaji.

Flotily se mohou nachdzet v jednom ze tif stavii:

b4

Neaktivni — v neaktivni z6né o na vasi desce rodu.

ﬂ Aktivni — v aktivni zné Q na va$f desce rodu.

Nasazené — v jednom z vasich sektorti na desti¢ce floti-
lového svazu.

NASAZENE

o

@i

LR o [

w i A W

Flotily v témZe sektoru se mohou kdykoli spojovat a rozdélovat: jest-
lize méte desticku flotilového svazu alespoii se 2 flotilami, miizete
kdykoli vzit ze spole¢né zdsoby dalsi desticku téhoZ druhu, pfidat ji
do daného sektoru a piesunem jedné flotily vytvotit novy flotilovy
svaz. Stejné tak dva flotilové svazy téhoz druhu lodi se mohou spojit
do jediného svazu tvofeného 2 flotilami, pfi¢emz prdzdnd desticka
flotilového svazu se ze sektoru odstrani. NemiiZete vsak pfemistovat
flotily mezi destickami flotilovych svazt réiznych druht lodi. Jestlize
na desti¢ce flotilového svazu nebudou v uréity moment z4dné flotily,
vratte ji zpét do spole¢né zdsoby.

Priklad: Ve stejném sckto-
ru mdte dva flotilové svazy
korvet tvorené 1, resp. 2 flo-
tilami. Flotilu korvet z jed-
nocllenného svazu miizete
presunout na desticku floti-
lového svazu se 2 flotilami
a prdzdnou destitku vrdtit
do spolecné zdsoby.

P Jestlize nasazujete 1 flotilu, pfesouvite ji z aktivni zny

‘ na své desce rodu do nékterého sektoru. Pfi nasazovani

flotily musite zdroven uréit i jeji druh. Pro flotily korvet

nepotiebujete zddnou zvld$tni technologii, zbyvajici étyfi druhy viak

pro nasazeni vyzaduji, abyste méli k dispozici pfislusnou technologii
(se stejnym ndzvem jako druh lodé, keery ji tvofi).

Jestlize nemdte z4dné aktivni flotily, nelze Zddné flotily nasadit. Ne-
miuZete se rozhodnout jen tak stdhnout flotilu z mapy a nasadit ji
jinam.

Pfi nasazovéni flotily urcitého druhu musite zaplatit pozadované
zdroje uvedené na pfislusné karté technologie: pokud tuto cenu ne-
muZete zaplatit, nemiizete takovou flotilu nasadit.

V nékterych piipadech muze byt nasazeni flotily omezeno:

A
fﬂﬂ Nasadte flotilu pouze ve svém domovském sektoru.

Nasadte ur¢eny druh flotily (v tomzo pripadé
korvety).

s

Za kazdou svou lodénici nasadte v sektoru s lodé-
nicf 1 flotilu.

Cena nékterych akei zahrnuje stazen{ 1 flotily z mapy do
. aktivni zény na vasi desce rodu. Pokud utrpite posko-
e zeni v boji, musite stejnym zptsobem stdhnout 1 flotilu
z napadencho sektoru. Jestlize stahnete posledni flotilu

z flotilového svazu, vratte jeho desticku do spole¢né zdsoby.

Pokud stdhnete posledni flotilu z nedomovského sektoru, musite
odhodit jeden 7eton sldvy < 4 dle své volby (viz Zetony sldvy na
str. 27) a sektor se stdvd opusténym (viz str. 24).
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sektoru, z ného? jste stéhli flotilu.

T Nekteré akce vyzaduji, abyste vyhodnotili efeke ve stejném

Pokud aktivujete 1 flotilu, pfesouvite ji na své desce rodu
22 ) 2 neakdvni zény do aktivni. Jestlize #4dné neaktivni flotily
nemdte, nemiizete tento efekt provést.

Cena nékterych akef vyzaduje deaktivovat 1 flotilu, tj. pie-
(8 sunout ji na své desce rodu z aktivni zony do neaktivni. V pti-
padé, Ze nemdte zddné aktivni flotily a musite jednu deaktivo-

vat, 1 flotilu stdhnéte a ndsledné deaktivujte.

D\

S5
)
S

M Miizete i do flotilovych
svaz bitevnich lodi za cenu
1 f‘ za flotilu.

V33 flotilovy svaz bitevnich
lodi je omezen na
maximalné 1 flotilu.

Priklad: Hrajete kartu priority Posily a kartu agendy Podpora. Na zacitku svého tahu mate 1 aktivni flotilu. Provede akci agendy @, abyste akti-
vovali druhou flotilu 0 a postavili lodénici o . Provedete akci ,, Vyzbrojeni* z priority Posily 0, zaplatite 2 materidly a miiete nasadir 1 flotilu
za kazdou lodénici v sektorech, kde se lodénice nachizi. Disponujete technologii Bitevni lodé @), jez vam umoziuje nasazovat bitevni lodé. Proto se
rozhodnete nasadit 1 flotilu bitevnich lods, za cog musite zaplatir 1 materidl navic, jak uddvd prislusnd technologie. Nakonec provedete akci ,, Urych-
leni“ Q) z priority Posily, jez md zvlditni cenu: deaktivovat 1 flotilu. Momentdlné viak nemdte ve své aktivni zéné Zidnou flotilu, takze stihnete
1 flotilu korvet @) a vritite prazdnou destitku flotilového svazu korvet zpét do spoleiné zdsoby. Nésledné tuto flotilu deaktivujete Q). Nyni je cena
za , Urychleni zcela uhrazena a vy mizete vyhodnotit jeho efek:.

: || Dulezitd pozndmka: Na konci jakéhokoli svého tahu ve fizi priorit (ve 3. kroku — dklidu) nemuzete mit v Zddném svém sektoru vice nez
2 desticky flotilovych svazii. Z kazdého sektoru, kde méte 3 a vice desticek flotilovych svazt, musite stdhnout jednu ¢&i vice flotil (dle své
volby) do aktivni zény na své desce rodu, abyste byli schopni zbyvajici flotily rozmistit na maximdlné 2 desti¢ky flotilovych svaza.

FLOTILOVE SVAZY ZPLOZENCE PRAZDNOTY

Flotilové svazy Zplozence Prizdnoty funguji jako flotilové svazy  (~ Neékteré zvlstni sektory mohou obsahovat dvé az tfi desticky floti-

korvet a stejné jako ony sestdvaji z desticky flotilového svazu a 1-3 lovych svazti Zplozence (gj. 6, resp. 9 flotil), jak ukazuji ndsledujici
kosti¢ek flotil. Pro tcely souboje s nimi zachdzejte jako s béznymi symboly.
korvetami.

V kazdém Zplozencové sektoru smi byt maximdlné 1 desticka floti- £
lového svazu Zplozence (tj. nanejvys 3 flotily).

| <

8 9 Jestlize nékdy dostanete pokyn umistit vice Zplozencovych flotil,

nez kolik sektor dovoluje, umistéte pouze tolik flotil, aby bylo do-
sazeno sektorového limitu. Tento limit neplati, jestlize Zplozenec

"‘—i

provadi ndjezd do vaseho sektoru. Pokud méte na vybér pro umis-
Symbol flotily Kosticky flotil Desticka flotilového téni Zplozencovych flotil vice sektorii, musite si vybrat takovy,
Zplozence Zplozence svazu Zplozence kam muizete umistit pozadovany pocet flotil; jestlize to neni moz-

L né, vyberte takovy sektor, kam miizete umistit co nejvice flotil.
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Ve hte existuji dva druhy moznych pohybu flotil: preskupeni a vpad.

Pokud provadite pfeskupeni, smite provést celkem az pét pohybt
s libovolnymi svymi flotilami z jejich stdvajicich pozic do soused-

nich sektord, které ovldddte. Piesouvané flotily nemusi za¢inat ani

(L)
| &5

_C; - flotilou miizete pohnout vicekrdt. Je-li to zapotfebi, pfi-

konéit sviij pohyb ve stejném sektoru. Jednou konkrétni

dejte, odstrante nebo presunte soucasné i desticky floti-
lovych svazi.

Pozor: Timto zplisobem nemuizete odebrat svou posledni floti-
lu z nedomovského sektoru (aby se tak stal opusténym).

Priklad: Ovldddte Ctyri sektory a rozhodnete se provést preskupeni.
Rozdélite sviij flotilovy svaz korvet tvoteny 3 flotilami v levém hornim
sektoru: vezmete ze spolecné zdsoby jednu desticku flotilového svazu
korvet a presunete jednu flotilu do pravého horniho sektoru ). Poté
opét rozdélite flotilovy svaz korver z levého horniho sektoru a jednu
Sflotilu presunete dvatkrdr 0,0 do pravého dolniho sektoru. Nd-
sledné premistite jednu flotilu bitevnich lodi ze svého domovského
sektoru do pravého dolniho sektoru Q. Sviy pdty pohyb nechdte
propadnout. Nakonec spojite flotily korver ve svém pravém dolnim
sektoru do jednoho flotilového svazu a zbylou destitku flotilového sva-
zu odstranite @€). Nyni uz nepiekracujete povoleny limit 2 desticek
Sflotilovych svazii na sektor na konci tahu.

Pokud provédite vpdd do sektoru, vyberte jeden cilovy

98 sckeor, keery neovladate. O jaky sektor se miize jednat,
zdvisi na hernim rezimu:

Sektor Zplozence.

m Nedomovsky sektor ovlddany jinym hricem.

| ':l"l Sektor neobsahujici zddné flotily.

1™
| 75U

Poté postupné provedete tii nésledujici kroky, kterym se dohromady

tikd vpdd.

1. Pohyb flotil: Vyberte libovolny pocet svych flotil ze sektorti
sousedicich s cilovym sektorem a pfesunte je do néj. Je-li to
zapotiebi, pfidejte, odstranite nebo pfesuiite soucasné i desticky
flotilovych svazi.

2. Boj: Podrobnosti jsou uvedeny v podkapitole Boj na str. 24.

3. Disledky vpddu: Podrobnosti jsou uvedeny za podkapitolou
Boj. Pfesnd pravidla zdvisi na identité dro¢nika (hré¢ nebo Zplo-
zenec), identité obrdnce a na tom, zda v boji zvitézi dGro¢nik,
obrance nebo je jeho vysledek nerozhodny.

Neékeeré efekty vim umoznuji vpadnout pouze do zkaze-
ﬁ ného sektoru. V rdmci takového efektu nesmite zadtocit
na Cisty sektor.

Vpid vdm dovoluje opustit nedomovské sektory, takze v nich nepo-
nechdte 7ddné flotily. Pokud to udinite, musite odhodit jeden Zeton
slévy ze své desky rodu (je-li to mozné) za kazdy sektor, ktery zlistane
opustény. Tyto sektory se nyni stdvaji opusténymi sektory a Zploze-
nec je zabere (viz str. 24).

Pfiklad vpddu: Rozhodnete se vpadnout do Zplozencova sek-
toru Q). Presunete do néj t7i sousedici flotily korvet z dolniho
sektoru @Y, kde nechdte bitevni lodé. Nezapomerite, Ze do na-
padeného sektoru nemiizete presunout flotilu korvet nalevo 9,
protoze jeji sektor primo nesousedi s cilovym sektorem. Dile do
Zplozencova sektoru presunete flotilu korvet z horniho sekto-
ru @), kde ponechdte bitevni lodé. Jakmile dokoncite presuny,

v cilovém sektoru vypukne boj.
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2] OPUSTENE SEKTORY A ZABRANI
ZPLOZENCEM

Pokud z nedomovského sektoru odeberete posledni flotilu, stane se
tento sektor okamzité opusténym. K tomu mize dojit v dtsledku ne-
rozhodného boje, pordzky pii ndjezdu Zplozence (viz str. 33), stazeni
va$i posledni flotily (jako souc4st zaplacené ceny nebo pokynu néjaké-
ho efektu) nebo pokud se rozhodnete sektor dobrovolné vyklidit zapo-
jenim posledni zdejsi flotily do vpadu.

Bez ohledu na piicinu opusténi se Zplozenec okamzité pokusi takovy
sektor zabrat. V opu$téném sektoru musite provést nésledujici:

o Odstranite ze sektoru vSechna zafizenf (ale nikoli cechy).

Umistéte pod kostku populace Zeton zhouby (pokud se tam jiz
nenachdzi).

o Umistéte do sektoru desticku flotilového svazu Zplozence se
2 flotilami a jeden Zeton odmény licem dola.

Dany sektor od této chvile nélez{ Zplozenci.

Priklad: Pii vpddu se rozhodnete odeslat z jednoho svého nedomov-
ského sektoru viechny flotily, takze se stane opusténym. Ndsledné ho
Zplozenec vyse popsanym postupem zabere.

Nékeeré zvldstni sektory mohou byt uréitym zptisobem vici Zplozenci
odolné.

o Sektory nezasaZitelné zhoubou jsou oznateny symbolem

s

nebo nemaji Zddnou populaci. Kdyz takovy sektor opustite, pre-
skocte pfi zabirdni Zplozencem krok 2.

(B

Sektory nepfistupné pro flotilové svazy Zplozence jsou ozna-
eny timto symbolem 4% . Do téchto sektord nemtizete nikdy
pfiddvat desticky flotilovych svazt Zplozence (pfi zabirdn{
Zplozencem proto pteskocte krok 3).

(&)
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BOJ

Kdykoli vpadnete do nékterého sektoru nebo proti vim Zplozenec za-
h4ji ndjezd, dojde k boji. Sektor, ve kterém k nému dojde, se nazyvé
napadeny sektor.

Boj ve hie Voidfall mé pevné dany prabéh a nezahrnuje Zddné prvky
néhody nebo skryté informace. Na str. 35 naleznete tplny popis pri-
béhu boje se zahrnutim vSech technologii a druha flotil. Avsak kdyz
za¢{ndte hrét, potiebujete zndt pouze stézejni koncept se zdkladnimi
jednotkami.

Bojujici strany predstavuji drocnik _:3 a obrdnce o Obé¢ strany
se stfetu Gcastn{ se svymi flotilami, pfi¢emz obrdnce muZe mit na své
strané i obrannd p4dsma a hvézdné zdkladny.

I'|| Poznamka: V boji je diilezity pouze pocet flotil a jejich druh. Nezé-
lezi na tom, kolik je zde desti¢ek flotilovych svazi, takze spojovdni
nebo rozdélovani flotilovych svazi nemd na vysledek boje vliv.

Zplozenctiv sektor obsahuje Zplozencovy flotily, které se v boji cho-
vaji tplné stejné jako korvety. Obrannd pdsma v téchto sektorech se
rovnéz zapoji do boje na strané Zplozence.

E"f;’ Sektory bez flotil mohou misto nich obsahovat obrannd pdsma

nebo hvézdné zdkladny. Obrannd pdsma vytisténd na kartdch
Padlych rodi se za vech okolnosti zapojuji do boje, dokud ne-
jsou tyto karty odstranény.

Souboj se déli na dva kroky: jeden krok pfiletu a jeden ¢i vice kroki
salv.

POSKOZEN{ A ABSORPCE

Vil¢ici strany si navzdjem gpiisobuji poskozeni. Kdykoli utrpite 1 po-
$kozeni, musite — jako vlastnik poskozeného lodstva — stdhnout
z napadeného sektoru 1 flotilu dle své volby zpét do aktivni z4ny.
Poskozeni neni nikdy zpisobeno cechiim ani zatizenim, dokonce ani
obrannym pdsmim nebo hvézdnym zdkladndm ucastnicim se boje.

Neékeeré druhy flotil a technologie poskytuji schopnost absorpce, jez
zabrdn{ 1 poskozeni.

K poskozeni ¢i jeho absorpci dochdzi bud' v kroku piiletu, nebo
v kroku salvy; vSechny maji samostatné symboly.

» K priletovému poskozeni dochdzi v kroku pfiletu a lze mu zabrdnit
absorpci priletového poskozen.

* K salvovému poskozeni dochdzi v kroku salvy a lze mu zabrdnit
absorpci salvového poskozent.

£ -

Piletové Absorpce prileto-
vého poskozeni

Salvove
poskozeni

Absorpce salvo-

poskozeni vého poskozeni

Absorpce pfiletového poskozeni nemiize nikdy zabrédnit salvovému
poskozeni, stejné jako absorpce salvového poskozeni nemuze nikdy
zabrdnit piiletovému poskozeni. Schopnosti druht flotil nebo tech-
nologii vzdy pfesné uvadi ptislusny druh poskozeni nebo absorpce.



[!2] zAKLADN{ SEKVENCE BOJE

Bojové desticky shrnuji sekvence boje a bojové schopnosti vsech za-
fizen{ a druht flodil.

V kroku pfiletu zpusobi kazdé obrdncovo obranné pasmo a hvézd-
n4 zdkladna tto¢nikovi 1 poskozeni.

V kroku salvy provedte nésledujici étyfi procedury:

Urete iniciativu obou stran, jez je zaloZena na celkovém mnoz-
stvi flotil vSech druht v bojovém sektoru. Jedna flotila korvet po-
skytuje iniciativu 1, ale technologie a nékteré druhy flotil mohou
poskytovat dodate¢nou iniciativu.

Strana s vys$$i iniciativou zptsobi druhé strané 1 poskozeni (bez
ohledu na rozdil v iniciativich).

0 Strana s niz$i iniciativou aktualizuje jeji hodnotu po utrpéni
(nebo zabrdnéni) poskozeni. Jestlize poté ¢ini jeji iniciativa ale-
spoil 1, zptisobi druhé strané 1 poskozeni. V opaéném piipadé
74dné poskozeni nezpusobi.

o Jestlize maji obé strany shodnou iniciativu, zptsobi si soucasné
navzdjem 1 poskozeni.

Krok salvy (a jeho procedury) opakujte tak dlouho, dokud alespon
jedna strana nepfijde o vSechny své flotily. Poté piejdéte k ndsledujici

podkapitole Disledky vpddu.

Dalsi podrobnosti o sekvencich boje viz str. 35.

Priklad: Provddite vpdd celkem 4 flotilami korvet do Zplozencova
sektoru Q). Disponujete zdkladni technologi Stity, jez vase korvety
vylepsuje @Y. Zplozenciw sektor obsahuje 1 obranné pdsmo a 3 flo-
tily Q). Zacindte krokem priletu, v némsz vam obranné pdsmo zpii-
so0bi 1 priletové poskozeni @Y, takze musite stahnout 1 flotilu. Po-
kracujete pronim krokem salvy. Spoitite iniciativu obou stran €):
v obou pripadech &ini 3. Soulasné si tedy zpiisobite po 1 poskozeni
a obrdnce stihne 1 flotilu. Vy viak diky Stitam disponugete absorpci
1 salvového poskozent, &imz viam souper v tomto kroku salvy Zddné
poskozent nezpiisobi QY . Ve druhém kroku salyy spocitite iniciativy
znovu Q) : vy mdte 3 a obrdnce 2. Nejprue zpiisobite 1 poskozeni
vy @) a obrince stahne 1 flotilu. Nasledné zpiisobi 1 poskozent vam
@ . proto musite stahnout 1 flotilu. Ve tietim kroku salvy jsou ini-
ciativy 2 : 1 ve vds prospéch @)). Nejprve zpiisobite 1 poskozeni vy
a obrince stahne 1 flotilu €Y. V tuto chvili jiz nemd Zddnou flotilu,
a tedy ani iniciativu, takZe vam nemiige na oplitku zpiisobit Zddné
poskozeni ). Se zbylymi 2 flotilami se stdvdte vitézem boje.
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2] DUSLEDKY VPADU

VITEZSTVIi OBRANCE

Jestlize po skonceni nékteré sekvence boje ziistanou v sektoru
pouze flotily obrdnce, stdvd se vitézem (tj. Uspésné uhdjil svij

sektor). Nedostane za to Zzidnou odménu.

VITEZSTVi UTOCNIKA - HRACE

Pokud jste dto¢nikem a po skonceni nékteré sekvence boje zu-
stanou v sektoru pouze vase flotily, stdvdte se vitézem (4. pro-
vedli jste uspésny vpad do sektoru). Ponechte zde vSechny své

flotily, které vam po boji ziistaly. Pokud se v sektoru nachdzel
zZeton zhouby, ponechte ho na misté. Sektor nyni patii vim.

Provedte nyni ndsledujici kroky v libovolném poiadi. Jejich
pocet se muze lisit v zdvislosti na hernim rezimu a druhu sek-
toru. Rovnéz tak muze byt modifikovdn vasimi technologiemi.
Snazte se dostupné kroky provést v pofadi, které pro vds bude
nejvyhodngjsi.

o Odstranite ze sektoru vSechna zafizen{ (ale nikoli cechy).

Vyhodnotte vSechny Zetony odmén @ v daném sektoru
(viz str. 27).

o Stejnym zptsobem vyhodnotte v daném sektoru vSechny
zetony obnovy

Vezméte si ze sektoru Zeton sldvy A (je-li tam néjaky) a po-
lozte ho vedle své desky rodu. Jestlize se nejednalo o sektor
jiného hrace, ziskdte tolik bodi vlivu, kolik ¢inf soucet hodnot
na viech vasich Zetonech sldvy, i kdybyste nyni{ zddny neziskali.

o Pokud jste vpadli do sektoru jiného hréce, nejprve ziskdte
tolik bodu vlivu, kolik ¢ini soucet hodnot na vsech jeho
zetonech sldvy L . Sami z4dny Zeton sldvy neziskdte, ale

véas soupef musi odhodit jeden Zeton sldvy ze své desky

rodu podle své volby (poté co ziskdte vliv).
VASE DESKA RODU

IPLOZENCOV SEKTOR

Priklad 1: Uspéiny vpdd do Zplozencova sektoru: odstranite
obranné pdsmo QY. Poté presunete Zeton odmény ze sektoru
ke své desce rodu a vyhodnotite ho: ziskite 2 potraviny €)).
Nyni otocite a vyhodnotite Zeton obnovy @Y, ktery vam umoz-
Hiuje zaloZit v tomto sektoru cech tézarii. Zeton obnovy a Ze-
ton sldvy s hodnotou 3 polozite ke své desce rodu QY. Ziskdte
rovnéZ vliv za viechny Zetony sldvy, které momentdlné mdre:
celkem 2 + 2 + 3 = 7 bodii vlivu.

Pozndmbka: Zeton zhouby ze
sektoru neodstrariujte.

—

SOUPEROVA
DESKA RODU

A)

e
o

...l'

Ptiklad 2: Uspéiny vpdd do sektoru jiného hrice: odstranite
obranné pdsmo a lodénici €Y, ale nikoli cech védei. Nyni
ziskdte viiv za viechny soupefovy Zetony slivy @Q): celkem
1 + 2 + 3 = 6 bodii vlivu. Souper musi v tuto chvili odhodit
Jeden sviij Zeton sldvy dle své volby.

! ”Pozna’m/m: Zeton zhouby ze sektoru neodstrarujte. ”

o Pokud se v pfipadé napadeného sektoru jednalo o trhli-
nu, mize kazdy hri¢ bud odstranit zhoubu, nebo ziskat
5 libovolnych zdroji. Thned poté nahradte trhlinu hexem
standardniho sektoru a nastavte jeho populaci na 1 (ne-
umistujte sem zeton zhouby). Od této chvile se jiz nejednd
o trhlinu.

0 Jestlize se v napadeném sektoru nachdzel jeden & vice zeto-
nil zvéstovatelll, pfesunite je na desku krizi, jak je popsdno
na str. 34.

Zvlastn{ sektory zahrnuji efekty, které se vyhod-
nocuji jednordzové, jakmile do nich provedete
Uspésny vpéd.

LH

o Jestlize byl napadeny sektor ovldddn Padlym rodem:

* Od této chvile mizete mit az 6 technologii misto ob-

vyklych 5.

*  Vyberte si jednu ze dvou technologii (kterou jesté ne-
mdte) vyobrazenou v prostieni ¢dsti karty Padlého rodu.
Jestlize mate k dispozici alesponi jednu volnou pozici
pro technologie a v nabidce technologii se dosud na-
chdz{ pfislusnd karta, ziskdvite jeji zdkladn{ variantu.

*  Vyhodnotte efekty uvedené ve spodni ¢dsti karty Padlé-
ho rodu. Stavba zafizeni, zakldddni cechti nebo nasazeni
flotil musi probéhnout v tomto sektoru.

* Jestlize se jednalo o prvni Padly rod, ktery jste si podma-
nili, otocte nyni jeho kartu licem dold a polozte ji vedle
své desky rodu jako 6. pozici pro technologie. V opa¢-

E ném piipadé ji odhodte.

| TEZENI DAT
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VITEZSTVi UTOCNIKA - ZPLOZENCE

Jestlize béhem ndjezdu (viz str. 33) pfijdete v napadeném sek-
toru o vSechny flotily, vitézi v boji Zplozenec Prézdnoty a vy
musite:

*  Odhodit jeden sviij zeton slédvy (dle vlastni volby).
e Odstranit z napadeného sektoru viechna zafizeni.

e Odstranit z napadeného sektoru véechny zbyvajici Zplozen-
covy flotilové svazy.

Nyni jste sektor opustili a Zplozenec ho zabere. Vyhodnotte
tento proces obvyklym zptisobem (viz str. 24).

Pozndmka: Nezdlezi na tom, kolik flotil Zplozenci po ndjez-
du zastalo. Z4bor se provddi standardnimi 2 flotilami.

NEROZHODNY BOJ

Nerozhodny vysledek boje nastane ve chvili, kdy na konci nékte-
1é sekvence boje nezlistane z4dné strané ani jedna flotila. Pokud
jste obrdncem, musite odhodit jeden sviij Zeton slavy podle
vlastni volby ze své desky rodu (jestlize néjaky mdte). Sektor je
nyni opustény a Zplozenec ho zabere obvyklym zptisobem.

DuleZitou vyjimku predstavuje situace, kdy vpadnete do sek-
toru bez flotil (napiiklad ovlddaného Padlym rodem) a obrén-

L"'_l‘] ce zde mé pouze obrannd pdsma nebo hvézdné zdkladny. Jest-

lize vdm po kroku piiletu nezistanou zédné flotily, povazuje
se boj za vitézny pro obrénce.

ZETONY ODMEN
A OBNOVY

Zetony odmén a obnovy se pokla-
daji béhem piipravy licem doli na
sektory, které neovldd4 Zédny hric.
Jestlize do takového sektoru vpad-
nete a zvitézite, vyhodnotte tyto ze-
tony: otocte je, ihned zpracujte vy-
obrazené vyhody a poté je polozte
vedle své desky rodu.

Pokud jsou na Zetonu vyobrazeny

vliv nebo zdroje, jednoduse si je

piidejte. Nasazeni flotil a stavba zafizeni/zakldddni cechi z ze-
tont obnovy D musi probéhnout v sektoru, z néhoz Zeton
pochdzi, ale jako obvykle miizete jakykoli z téchto efeked ne-
chat propadnout.

Neékeeré efekty vim umoziiuji ziskat Zeton odmény

®

Pozndmka: Vyhody z Zetont odmén a obnovy u vasi desky
rodu nemaji naddle zddny vyznam (protoze jste je uz ziskali).
Dulezity je pouze pocet Zetond, jelikoz nékteré agendy vam
umoznuji ziskat za né vliv, ptipadné mohou byt soucdsti ceny
urcitych efeked.

G ptimo, bez nutnosti vpddu do sektoru. V tako-
vém piipadé si ho vezméte z hromddky licem dold ve
spole¢né zdsob¢ a ihned ho vyhodnotte.

Nekteré galaktické uddlosti nafizuji hré-

% m ¢im umistit Zetony odmén nebo obnovy

do sektortl. Pfesnd pravidla pro umisténi

jsou vzdy uvedena na pfislusné karté, resp. podrobné rozvedend
v Databidzi.

Jestlize odhazujete Zeton odmény nebo
obnovy, vezméte ho z téch, které mite
u své desky rodu, a zamichejte ho licem
doltt do hromddky ve spole¢né zdsobé.

® 0

Ve velmi vzdcném piipadé, kdy byste méli ziskat nebo umistit
Zeton a ve spole¢né zdsobé uz by zddny nebyl, dostanete misto
toho 1 bod vlivu nebo 1 libovolny zdroj.

Seznam moznych vyhod z Zetont odmén a obnovy naleznete
v Databdzi na str. 3.

ZETONY SLAVY

Zetony slévy se hra¢am ptidéluji béhem obecné piipravy hry
a umistuji se do sektorti podle pokyni pfi pipravé scéndfe.
Mohou byt rovnéz umistény nebo ziskdny v rdmci efekttr ka-
ret galaktickych udélosti nebo technologii. Zetony slévy jsou
oboustranné, pfi¢emz na obou strandch jsou uvedeny stejné

hodnoty od 1 do 5.

(3) (&) (5) (ko

(3 (3 N
Zetony s hodnotou 1-5

Jakykoli Zeton sldvy

Zetony slévy se berou ze spoletné zdso-
by a vraci se do ni. Kdyz né&jaky ziskdte,
polozte ho na levou stranu své desky
rodu. Celkovy pocet Zetont sldvy je
neomezeny; pokud by vim mély dojit, | 3

tolik boda vlivu, kolik ¢ini vase cel-

|
k.
pouzijte jakoukoli vhodnou néhradu. ™
Kdyz tspésné vpadnete do sektoru, {2 ‘ i
ktery neovlidd 7ddny hrd¢, ziskdte o ‘
z n&j viechny Zetony sldvy (pokud
tam néjaké jsou) a ndsledné dostanete \{Z__w

kovd sldva (#j. soucer hodnot na vsech
vasich Zetonech sldvy).

Jestlize Gspésné vpadnete do sektoru jiného hrade, ziskdvd-
te tolik bodi vlivu, kolik je soucet hodnot na viech Zeto-
nech vlivu brdniciho se hrace. Ten musi nisledné odhodit
jeden sviij Zeton sldvy dle vlastni volby.

Pokud zcela opustite sektor (stane se opusténym), musite odho-
dit jeden svij Zeton sldvy dle vlastni volby.

Kazdy hrd¢ miZze mit maximalné 4 zetony sldvy. Jestlize ve svém
tahu miéte v kroku tklidu vice nez 4 Zetony sldvy, musite jich
odhodit tolik, aby vidm zbyly prévé ¢eyfi.

Pokud wvylepsujete Zeton sldvy, musite nejprve jeden sviij Zeton
odhodit a poté si vzit ze spole¢né zdsoby zeton sldvy s hodnotou
pravé o 1 vysi, nez mél odhozeny. Zetony slivy s hodnotou
1—4 lze vylepsit, Zeton s hodnotou 5 nikoli.

1IN



Postup na
stupnici
spolecnosti

@ CIVILIZACNI STUPNICE A UROVNE

CENAZA POSTUP NA 3. A 4. UROVEN

SPOLECNOST

STATNICTVI \
b

EKONOMIKA

14

Struktura civilizacnich stupnic

Na své desce rodu mte tfi civiliza¢ni stupnice: Spole¢nosti, Stitnic-
tvi a Ekonomiky.

Pokud postoupite na nékteré z téchto tif stupnic, pfesuiite sviij uka-
zatel o 1 pole doprava a poté mizete vyhodnotit vyhodu z nové za-
krytého pole. Kazdy rod m4 na svych stupnicich civilizace jedine¢-
né vyhody. Ty jsou zpravidla shodné s vyhodami z akef vasich karet
priorit. Podrobny popis civiliza¢nich stupnic viech rodii a naleznete

v Databdzi.
» B > O B

Postup na  Postup na  Postup na jaké- Postup na nejmé-
stupnici stupnici  koli civilizatni né rozvinuté civi-
stdtnictvi  ekonomiky stupnici lizaini stupnici

Kazd4 stupnice m4 pét tirovni (0—4). Vase Groven je uréena polem,
na ném? se momentélné nachdzi va$ ukazatel. Tti pole nejvice vlevo
odpovidaji 0. trovni, dal$i dvé pole 1. trovni a posledni tfi pole 2.,
3., resp. 4. trovni.

CorEdine

u28

Urovné se pro kazdou stupnici poéitaji samostatné. Piestup na vy
tirovent md dals{ pravidla, kterd je tfeba dodrzet oddélené pro kazdou
stupnici bez ohledu na to, na jakych trovnich jsou ukazatele na ostat-
nich stupnicich.

e Jakmile se dostanete na 1. a 2. Groven, mizete mit vice vylepSe-
nych technologi, a sice jednu za kazdou svou stupnici na 1. trov-
ni a dvé za kazdou svou stupnici alesponi na 2. Grovni.

e Nez postoupite na 3. ¢ 4. Groven, musite deaktivovat uvedeny
pocet flotil (1, resp. 2). Jestlize nedokdzete tuto cenu zaplatit
pfedtim, nez se dostanete k vyhodé z dalsiho pole, nemizZete na
dané stupnici postoupit.

Kdyz dosahnete na nékteré stupnici pole nejvice vpravo (4. trovné),
nemuZete na této stupnici naddle postupovat.

Priklad: Vase stupnice spolecnosti je momentdlné na 3. virovni, jak
naznacuje pozice ukazatele. Nyni provdite akci , Uspénost” ze své
priority Produkce @), abyste postoupili na stupnici spolecnosti.
Kvili postupu na 4. tirovers deaktivujete 2 flotily @), poté posunete
svilj ukazatel na stupnici spolecnosti o jedno pole doprava €Y. Na-
konec vyhodnotite vihodu tohoto pole: ziskdte 20 bodsi vlivu.

Dosazeni 4. trovné na civiliza¢ni stupnici vdm dovoluje postavit
jednu droven bezpeéného pfistavu (viz str. 34).
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Pokud dosihnete pole s vyhodou preskoceni, muzete
ihned postoupit na dalsi pole (a ziskat jeho vyhodu). Jest-
lize byste méli pomoci této vyhody dosdhnout 3. nebo
4. Grovné, musite i nadéle zaplatit piislusnou cenu.

mnmn

Civiliza¢ni stupnice, jez neobsahuji Zeton zhouby na svém
. ' ukazateli, jsou ¢isté.
Civiliza¢ni stupnice, jez maji na svém ukazateli Zeton
. .:L-' zhouby, jsou zkazené. Muzete na nich postupovat béZnym
zplsobem, ale neziskdvite vyhody vyobrazené na nové
zakrytych polich (véetné preskodeni). Na 1. a 2. Grovni mdte stdle
piistup k vylepSenym technologiim a pro pfestup na 3. a 4. troven
musite i naddle deaktivovat flotily.

@ ZHOUBA

Zhouba vés negativné ovliviiuje v fadé ohledti. MiiZete zvétSovat
pouze ¢istou populaci, neziskdvite vyhody z poli na zkazené civili-
zaéni stupnici, nemuzete vyhodnocovat ﬁkoly na zkaien}?ch agen-
dich a vétsina tkolt z agend po vds vyzaduje Cisté véci.

Neékteré akce maji cenu zahrnujici pfiddni zhouby a urcité efekey
vam umoznuji zhoubu pfesouvat nebo odstraniovat.

Jestlize méte pfidat zhoubu, vezméte jeji Zeton ze spolec-
% né zdsoby a poté ho musite umistit jednim z nize uvede-
nych zpasobu:

o Do nékterého svého (istého sektoru (pokud neni imunni vidi
zhoubé, jako naptiklad standardni domovsky sektor). V kazdém
sektoru maize byt nanejvys jeden Zeton zhouby.

0 Nad jednu svou pozici pro agendy s vyjimkou pocdte¢ni (nejvice
vlevo). Nad kazdou pozici pro agendu muize byt nanejvys jeden
zeton zhouby.

o Na ukazatel jedné své civilizaéni stupnice. Na kazdé stupnici
muize byt nanejvys jeden Zeton zhouby.

Jestlize disponujete technologii Dekontaminacni komory, mdte
k dispozici ¢tvrtou moznost pro umisténi zhouby, ale Dekon-
taminacni komory samotné se nestanou zkazenymi. Karta muze
obsahovat maximélné 2 (v piipadé zékladni technologie), resp.
3 zetony zhouby (v pfipadé vylepsené technologie). Dalsi podrob-
nosti viz Databdze, str. 26.

Priklad: Cheete provést akci, jejiz cena zahrnuje pfidani zhouby.
Vezmete ze spolecné zdsoby jeden Zeton zhouby Q) . Nyni uvazuje-
te, kam miize prijit: do vaseho nedomovského Cistého sektoru 0 5
na vasi Cistou civilizacni stupnici spolecnosti nebo stitnictvi €,
O 1:cbo nad jednu z pozic vasich nepolitecnich agend €, @ .
Zby[d mista jsou uz zkagend o, o, o nebo Jsou viici zhoubé

imunni @, 0

Jestlize
popsané moznosti uz
vycerpaly limit,
nemiiZete cenu
zaplatit. Usp&ny vpad
do zkazeného sektoru
nespousti efeke ,pfiddni
zhouby®, Zeton zhouby
pouze zlistane v daném
sektoru.

vsechny vyse

svilj
tuto
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; Pokud piesouvite zhoubu, vezméte jeji Zeton z jedné vyse
W-_f popsané pozice a pfesuiite ho na jiné povolené misto. Po-
kud z4dnou zhoubu nemdte, nemizete tento efeke vyuzit.

Jestlize odstrafiujete zhoubu, vezméte jeji Zeton z jedné

b

vyse popsané pozice a vratte ho do spole¢né zdsoby. Pokud
e

z4dnou zhoubu nemdte, nemuzZete tento efekt vyuzit.

Na galaktickych uddlostech se objevuji specidlni efekty, jez vim na-
fizuji pfidat zhoubu na urcité misto. V takovém piipadé jeji Zeton
nesmite polozit na jiné nez uvedené misto (dokonce ani na kartu
technologie Dekontaminaéni komory). Jestlize dané misto jiz zeton
zhouby obsahuje, nelze takovy efekt vyhodnotit.

_ Pfidejte zhoubu do
) f;'i‘ﬂ":_b jednoho ze svych dis-
tych sektord.

Pokud mite ziskat Zeton obchodu, vezméte si ho z nej-
spodnéjsiho pole na desce galaxie. Jestlize se na tomto poli

nachdzi dva Zetony, vezméte si ten vrchni. Ziskdte odmé-
nu uvedenou na pravé strané pole, z néhoz jste zeton ziskali, nebo
na pravé strané jakéhokoli pole pod nim. Tato odména se nazyvd
obchodni bonus a predstavuje zintenzivnéni obchodnich styku, keeré
se lidem podafilo navdzat mimo sféru vlivu Zplozence Prizdnoty. Na
konci svého tahu (v kroku tklidu, viz str. 12) musite bud' najit misto
na nékeeré své karté agendy, kam Zeton umistite, nebo ho vrétit na
desku galaxie. V tuto chvili mazete rovnéz libovolné piesklédat své
zetony obchodu mezi dostupnymi misty.

Poznédmka: Zetonti obchodu je omezené mnoistvi, takze pokud
uz na desce galaxie z4dné nezbyvaji, nemuzete ziskat ani je, ani
obchodni bonusy.

Priklad: Na desce galaxie jsou nejspodnéjsi tfi pole pro Zetony
obchodu pm'zdmi. Mte ziskat Zeton obchodu, ktery si vezmete

2z 3. pole shora ).

Nyni musite roghodnout o podobé obchod-
niho bonusu @Y. Mite na vibér z bonusu
napravo od tietiho pole nebo jakéhokoli pod
nim: 2 kredity nebo 2 védy; 2 zdroje v kom-
binaci potraviny, energie i materidl; Zeton
odmény; 1 védu.

Vyberete si 2 potraviny 0 a priddte je do
svych zdsob. Na konci svého tahu polozite Ze-
ton obchodu na volné pole na své karté poid-

tecni agendy @ .

Ptidejte zhoubu na svou desku rodu: bud na ukaza-
tel nékeeré cisté civilizaéni stupnice, nebo nad nékte-
rou pozici pro karty agend (kromé t nejvice vlevo).

Ptidejte zhoubu na ukazatel nékteré své Cisté civili-
zaéni stupnice.

Ptidejte zhoubu nad nékterou pozici pro své karty
agend (kromé té nejvice vlevo).

Umistéte Zeton zhouby ze spole¢né zdsoby na
pole odpovidajictho druhu agendy na desce
agend (v tomto pripadé Bohatstvi), ¢imz danou
nabidku zkazite. Tato zhouba neni vase — ne-
miuZete ji pfesunout nebo odstranit pomoci efeked standardnich
akci. Efekt pfiddni zhouby se vSak spusti tehdy, pokud ziskdte
agendu ze zkazené nabidky. Jestlize se u dané nabidky jiz Zeton
zhouby nachdzi, tento pokyn ignorujte.

Jak je vysvétleno u kroku vybéru ve fizi priorit (viz str. 9), nejob-
vyklejsi pouziti Zetonu obchodu predstavuje jeho otoceni, kdyz si
vybirdte prioritu, abyste mohli v kroku akeci vyuZit vSechny tfi akce
na jeji karté. V takovém piipadé se zeton obchodu na konci vaseho
tahu vraci na desku galaxie; pokud to udéldte, otocte ho na druhou
stranu. Zeton obchodu nemiiZete ototit v kroku akci, tj. ve stejném
tahu, kdy ho ziskdte. Jestlize po vds néjakd cena pozaduje zaplaceni
zetonem obchodu, musite si vybrat néktery neotodeny Zeton a oka-
mzité ho vrdtit na desku galaxie.

Pfi vraceni Zetonu obchodu ho na desku galaxie umistéte ndsleduji-
cim zplisobem:

Jestlize hrajete s6lo nebo ve 2 hradich, umistéte ho na nejvyssi
volné pole.

* Jestlize hrajete ve 3 nebo 4 hricich a na nejspodnéjsim poli se
jiz nachdzi jeden Zeton, umistéte vraceny Zeton na néj. V opad-
ném piipadé ho umistéte na volné pole nejvice nahofe.

Li,h_} 1l - 'E
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o Nézev technologie.

o Symbol, ktery udévé, zda se jednd o zdkladni @ nebo vylepsenou
@ technologii.

o Bonusovy vliv. Jestlize si vezmete prvni kopii pfislusné zakladni tech-
nologie nebo vylepSenou technologii, ziskéte tento vliv.

o Okamzity efeke. Nekteré technologie vam poskytuji okamzitou vy-
hodu ve chvili, kdy je ziskdte.

o Trvaly efekt. VSechny technologie vim od chvile, kdy je ziskdte, po-
skytuji vyhodu az do konce hry, kterd se aplikuje rovnéz na okamzity
efekt. Vyhoda z vylepsené technologie je vidy lepsi nez z odpovidajici
zakladn{ technologie.

Pro podrobnosti o vsech technologiich viz Databdzi, str. 24-30.

| || Pozndmka: Stejné jako v ptipadé karet priorit a karet galaktickych
uddlost{ se mizete vzddt vyhodnocen jakychkoli vyhod ziskanych
kartami technologii. Dokonce i kdyZ se rozhodnete nechat st
vyhody propadnout, musite stejné zaplatit plnou cenu, abyste

mohli vyhodnotit zbytek.
l vrchni dostupnou kartu jakékoli zdkladni technologie
z nabidky technologii. Vyhodnotte jeji okamzity efeke
a pii¢téte si bonusovy vliv (4 body, resp. nic). Ziskanou kartu tech-
nologie umistéte na jakoukoli volnou pozici pro technologie v horni
&sti své desky rodu. Nikdy nemuizete ziskat druhou kopii technolo-
gie, kterou uz méte (i kdyby byla uz vylepsend).

Jestlize mdte ziskat zdkladni technologii, vezméte si

Muzete mit maximélné 5 technologii véetné své pocdtecni. Jakmile
tohoto limitu dosdhnete, nemtzete uz zZddné dalsi technologie ziskat.

@ Limit 5 technologii lze zvysit na 6 (ale ne vice), pokud dspésné
vpadnete do sektoru Padlého rodu.

Nez budete moci ziskat vylepsenou technologii, musite

“ nejprve zkontrolovat, zda je alespon jedna takovd techno-
logie pro vis dostupnd a zda neprekrocite sviij limit pro

vylepsené technologie. V opaéném piipadé ji ziskat nemuzete.

Vylepsend technologie je pro vds dostupnd, pokud uz mdte jeji zd-
kladni verzi a vylepsend karta je bud vasi po¢dte¢ni technologii, nebo
se nachdzi na desce galaxie a nen{ blokovdna zdbranou vylepSovéni.

Pozndmka: Béhem 1. cyklu jsou karty na desce galaxie zakryty zd-
branou vylepsovdni. I kdyz muzete vidét, jaké vylepsené technologie
budou k dispozici béhem 2. cyklu, jedind vylepsend technologie, k niz
se muzete dostat v 1. cyklu, je ta vedle vasi desky rodu.

Na zaddtku hry je vas$ limit vylepSenych technologii 0. Kazdy ukazatel
civiliza¢ni stupnice na 1. Grovni zvySuje tento limit o 1 a kazdy ukaza-
tel civilizaéni stupnice na 2. a vy$${ trovni zvysuje tento limit o dalsi 1.

Pokud jste dosud svého limitu nedosdhli, vezméte jednu dostupnou
kartu a poloZte ji na pozici, kde se nachdz{ zakladni verze odpovidajici
technologie. Zakladni kartu technologie vratte do krabice a pfidejte si
6 bodt vlivu, jak je uvedeno na vylepsené karté. Nésledné vyhodnotte
jeji okamzity efeke (pokud je néjaky k dispozici).

0 .0 .0 .0

mBoJ: (dtocnik) mMigete (& do mMizete & do mBOJ: (stoénik nebo obrénce)

Mizete M, abyse zskali [ =N

P2 bitevnich lodi za cenu zpisobite o1 do

| maou:senen @ 1@ 22 ot
(@ Fazi vyhodnoceni WV flotilovy svaz
automaticky vitézite bitevnich lodi mize

bitevnich stanic.

meokud -,
mitete navic (il do

stejného sektoru. |

zahrnovat a 3 flotily.

BITEVNILODE

# dofotiovic,
svas bitewnch lodi za
10z ot

Vit lotiovy svaz bitevnch
lodije omezen na
maximding 1 fotilu

Keykoliv 9, nejprve
ziskite 2(J)

WBOJ: Pokud mate v boji
! alespon 1 D, ziskite

WBOJ: Pokud mite v boji
alespon 1M, ziskite
a1

Priklad: Vase stupnice spolecnosti @ je na 4. irovni, coz vam do-
voluje mit 2 vylepsené technologie Q. Vase stupnice statnictvi @)
Jje na 1. virovni, coz vam dovoluje mit 1 vylepSenou technologii. Je
sice zkazend, ale to nemd na tento limit Zddny vliv. Vase stupnice
ckonomiky @) je stdle na 0. sirovni, coZ vdam limit vylepsenych
technologii nezvySuje. Dohromady tedy smite mit 2 + 1 = 3 vylep-
Sené technologie. Pozdéji mdte moZnost ziskat vylepsenou technolo-
gii. Dostupné jsou pro vds Stity @), protode lezi vedle vasi desky
rodu, stejné jako Bitevni lodé, proroge se nachdzi na desce galaxie,
nelezi pres né zdbrana vylepsovdni a jiz disponujete jejich zdkladni
verzi Q). Zbylé technologie ziskat nemiizete, protoze bud nemdte
Jejich zdkladni verze Q) nebo jejich vylepsend verze neni na desce

galaxie @).




) Agenda je ve hfe, pokud se jeji karta nachdzi na pozici pro karty
AGENDY agend na vasi desce rodu.
‘] Agenda ve hie je distd, jestlize se nad jeji pozici nenachdzi

zeton zhouby.
-_ KdyZ mdte ziskat agendu, provedte ndsledujici: . . 4
Naopak agenda ve hie se povazuje za zkazenou, pokud se nad
jeji pozici Zeton zhouby nachdzi. Pocdte¢ni agenda (nejvice vlevo)

o Vyberte si jeden ze ¢ty druha agend: Dominanci, Bohatstvi,

Mac nelsPodpora® nemize byt nikdy zkazend. Ze zkazenych agend nelze ziskdvat vliv.

I'|| Pozndmka: Druh ziskatelné agendy byva nékdy ptimo uréen danym

Kazdy druh agendy v nabidce muze byt rovnéz zkazeny. Jestlize
mite ziskat kartu agendy ze zkazené nabidky, ziskéte spolu s ni

fektem.
i i zhoubu (tu ndsledné pfiddte dle vyse uvedenych pravidel). Na-
o Vyberte si jednu z téchto dvou moznosti: bidka se poté stdvd opét istou.
Vezméte si do ruky viditelnou agendu vybraného druhu z na- DO RUKY

bidky agend. Poté otoéte novou kartu téhoz druhu a polozte ji
licem nahoru na pravou stranu desky agend.

ZISKATE
ZHOUBU

o Vezméte si vechni dvé karty agend z balicku vybraného dru- & H—————
hu. Jednu z nich si nechte v ruce a druhou zasunte zpét pod &
dany balicek.

DO RUKY ,: . ' ==
i p——r
[
[ Priklad: Nabidka karet agendy Podpory neni zkazend, zatimeo nabidka karet
o o agendy Moc ano.
. ) ©w -
! H PREFEROVANE PRIORITY

Ur¢ité herni efekty vim umoziiuji vyhodnotit jednu akci

. 9
5 E I ‘ 2 - | §1 7 nékteré vimi preferované priority bez ohledu na to,

zda se jeji karta nachdzi ve vadi ruce nebo na odhazovaci
24 Al

By— ) hromddce. Vimi preferované priority jsou uvedeny v pravé &dsti vasi

BEZPENOSTNIPOLITIKA

desky rodu. Jako obvykle musite zaplatit cenu vyhodnocované akce.

! H Pozndmka: Symboly v pravé &isti desky agend uddvaji nejobvyklejsi
pozadavky na tikoly kazdého druhu agendy.

Jestlize je bali¢ek daného druhu agendy prézdny a zddnd takové karta se
nenachdzi ani v nabidce, nemtiZzete uvedenou agendu ziskat. Tato situace
je véak velmi nepravdépodobnd. Pro pocet karet agend v ruce neplati
zadnd omezeni.

— o
L1Em)
— =

Jakmile se agenda ocitne ve vasi ruce, nevyklddd se okamzZité na pozici
pro agendu na vasi desce rodu (to je rozdil oproti kartdm technologii, viz
str. 31). Misto toho ji miZete zahrét v kroku vybéru nékterého z pozdgj-

Sich tahi (viz str. 9), coz vim umozni vyhodnotit jejf akci. Priklad: Preferované priority rodu Valnis jsou Pokrok a Politika.

b

Jestlize jste v kroku vybéru zahréli agendu, miizete umistit jeji kartu
v kroku tklidu téhoZ tahu na nékterou z pozic pro nepodateéni agendy,
tj. na tfi pozice vpravo. Na pozici zcela vlevo nelze umistit Zidnou agen-
du krom¢ pocdteéni béhem piipravy. Ziroven nemizZete mit na riznych
pozicich stejny druh agendy.

Provadéni akce priority timto zpiisobem se nepocitd jako vyhodno-
covan{ priority samotné. Proto se takto nevyvolaji Zddné efekty, které
vyzaduji vyhodnocen{ ur¢ité priority, stejné tak neni dovoleno hrét
odpovidajici karty agend. Dile nemiizete pouzit akci navic ziskanou
otocenim zetonu obchodu k vyhodnoceni dalsich akci ze své prefero-

Pozice pro poldtecni agendu  Pozice pro nepocdteini agendy vané karty priority.

@ 7. l Ml

Jestlize nékterd z vasich preferovanych priorit je zdrover i specidlni
rodovd karta, pouzijte pii vyhodnocovén{ ceny a vyhody tdaje ze své
karty priorit, nikoli ze standardni verze.

Karty priorit Spojenectvi a Hrdinstvi v nabidce se nikdy neocitaji
ve vasf ruce ¢ na odhazovaci hromddce, proto nemizete vyse
popsanym zpusobem ziskat jejich akee, i kdyZ se jednd o vdmi
preferovanou prioritu.
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= PROHLIZENI GALAKTIC-
ks KYCH UDALOSTI

Vyjimec¢né se miZete podivat na vrchni dvé karty z balitku galaktic-

kych uddlosti pro nasledujici cyklus.

e Jestlize tuto moznost dostanete v 1. cyklu, podivejte se na dvé
vrchn{ karty galaktickych udalosti pro 2. cyklus.

e Jestlize tuto moznost dostanete ve 2. cyklu, podivejte se na dvé

vrchni karty galaktickych udélosti pro 3. cyklus.

e Jestlize tuto moznost dostanete ve 3. cyklu, nemiizete tento efeke
vyuzit.

Jednu z prohlédnutych karet galaktickych udalosti vratte licem doli
nahoru na bali¢ek a druhou zasuiite licem dolii pod balicek.

NAJEZD

Nijezdy predstavuji vpady Zplozence Prézdnoty do hra¢skych sekto-
rit. Dochdzi k nim za ponékud odlisnych okolnosti v kompetitivnich
a kooperativnich, resp. sélovych hrach.

V kompetitivnich hréch k nim dochdzi v kazdém cyklu v prvnim
kroku fdze vyhodnocen.

V kooperativnich/sélovych hréch k nim dochdzi v kazdém cyklu
v prvnim kroku féze vyhodnoceni, ddle na konci vascho tahu,
jestlize je aktudlni kartou poplachu Vilka, nebo v disledku ne-
gativnfho dopadu krize (toto se tykd pouze hréle, jenz je mo-
mentilné na tahu).

Béhem ndjezdu vpadne Zplozenec do jednoho z vasich sektori s to-
lika flotilami, kolik ¢in{ pocet Zetont zhouby na vasich civilizaénich
stupnicich a pozicich pro agendy (zhouba ve vasich sektorech se
nepocitd). Jestlize je soudet 0, povazuje se vase obrana za Gspé$nou.
Zplozencovy flotily se berou pfimo ze spole¢né zdsoby, a nikoli ze
sousednich sektorti na mapé.

Pocet zicastnénych Zplozencovych flotil maze byt modifikovén ni-
sledovné:

* Pfidejte 1 flotilu navic, pokud se jednd o ndjezd ve fizi vyhodno-

cenf 2. 9 nebo 3. 0 cyklu.

* Pridejte nebo odeberte flotily podle symbolu ndjezdu na karté
krize, karté poplachu Vilka a desce krizi.

Zplozenec se pokusi o vpdd i bez flotil (v tom piipadé automaticky
prohréva).

(A

Zplozenec mirZe cilit pouze na sektory, jez sousedi s jeho sektory,
pfi¢emz nikdy nenapadne vd$ domovsky sektor.

*  Zplozenec rovnéz nikdy nezadtodi na sektory, do nichz ne-
)i maji piistup jeho flotily.
i)
== o Scktory bez flotil se nepovazuji za Zplozencovy sektory.
e Pokud se na hrané sektorového hexu nachdzi zvéstovatel,
povazuje se tento sektor za sousedici se sektorem Zplozence.
Jestlize se zvéstovatel nachdzi pfimo v sektoru, povazuje se
tento sektor a vSechny sektory, jez s nim sousedi, za souse-
dici se sektorem Zplozence.

Jestlize je na vybér z vice cilti, dd Zplozenec prednost sektoru,
kde muze vyhrit nebo dosdhnout nerozhodného vysledku (za
pouziti béznych pravidel pro boj).

Jestlize je po zohlednénf kritéria @) stdle na vybér z vice cilt,
d4 Zplozenec prednost sektoru, kde budete nuceni béhem boje

stahnout nejvice flotil.

Pokud je i nyni na vybér z vice cili, bude Zplozenec postupné upred-
nostnovat:

Cisty sektor. (Jestlize je mezi sektory uréenymi kritériem (@ vice
distych sektord, resp. vSechny tyto sektory jsou zkazené, piejdéte
k nésledujicimu kritériu.)

Sektor s nejvétsi populact (ze sektorii podle kritéria ).

Sektor s nejvice cechy (ze sektorii podle kritéria @)).

Néhodné uréeny sektor (ze sektortt podle kritéria €)).

Pozndmka: Pokud se jednd o ndjezd ve fézi vyhodnoceni, nejprve

se uréf v poradi taht cilovy sektor kazdého hrice.

Souboj vyhodnotte béznym zptsobem (vcetné efektti technologii,
které muzete vyuzit jako obrdnce). Jestlize Zplozenec vyhraje nebo
dosdhne nerozhodného vysledku, vyhodnotte diisledky vpadu po-
dle pravidel v podkapitoldch Vitézstvi ttoénika — Zplozenec, resp.
Nerozhodny vysledek boje na str. 27.

Priklad: Ve fizi vyhodnoceni 3. cyklu dochdzi k ndjezdu. Predpoklidejme,
Ze nemdte £ddné technologie pouzitelné v boji. Na své desce rodu mdte 2 Ze-
tony zhouby Q). @) a dile pridavite 1 flotilu, protoZe se jednd o 3. cyklus.
Zplozenec tedy zaiitoli s flotilovym svazem tvorenym 3 flotilami. Zplozenciiv
sektor se nachdzi dole @)). Vs levy horni sektor Q) s nim nesousedi. Vas levy
dolni sektor o rovnéz nelze mzpadnout, protoze se jedmz’ 0 domowkj sektor.
Jediné dva sousedni a mozné cile predstavuji vas sektor uprostied Q) a sektor
zcela vpravo Q). V obou piipadech musite nejproe spocitat, jak by dopadl
boj. V sektoru uprostied by Zplozenec zvitézil, protoze by bojoval 3 flotilami
proti 2 vasim. V sektoru zcela vpravo by boj skoncil nerozhodné, jelikoz poté,
co by vase obranné pdsmo zpiisobilo Zplozenci 1 priletové poskozent, by obéma
strandm zbyly 2 flotily. Jelikoz by Zplozenec v obou sektorech zvitézil, resp. do-
sdhl nerozhodného vysleden, je tieba urcit, kde byste museli stdhnout vice flotil:
v obou pipadech by Slo o 2 flotily. Protoze panuje shoda i nyni, pokracujte
v porovndvdni: oba sektory jsou zkazené, ale sektor zcela vpravo o md po-
pulaci 4, kterd je vyssi! Ndjezd proto bude sméfovat na tento sektor. Zplozenec
sem vpadne se 3 flotilami Q) (které vezmete ze spolecné zdsoby). Nésledné vy-
hodnotite boj, ktery skonci nerozhodné, takze dany sektor opustite (viz str. 24).
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Vses

S NAJEZDY Z KARET POPLACHU VALKA Na kazdém z jejich poli se miize nachdzet bud' jedna kri- s
‘8 A KARET KRIZI ze, nebo jeden zvéstovatel. Neobsazené pole (tj. bez krize e}
o ¢i zvéstovatele) nejvice vlevo v fadé pro vojenské krize uva- g
8 Bojové schopnosti Zplozence Prézdnoty, které ziskd pfi di pocet flotil Zplozence, jez jsou relevantni pfi ndjezdech. HeX
» . , i d . T - |y
¥ ndjezdech vyvolanych kartou poplachu Vilka a krizemi, Neobsazené pole (tj. bez krize &i zvéstovatele) nejvice vlevo  He)
naleznete na pfislu$nych mistech. v fadé ekonomickych krizi uvddi riizné zdroje.
Neékteré efekty ndjezdu zahruji dodatetné Pokud tspé$né vpadnete do sektoru, kde se nachdzi jeden ¢
pokyny, jez se aktivuji, pokud sektor Gspéiné vice zvéstovatelll, presuiite zvéstovatele do jedné z fady pro
ubrdnite, tj. neztratite nad nim kontrolu v di- karty krizi dle své volby. Kdykoli je zvéstovatel umistén do
sledku ndjezdu. Maji na vds zpravidla negativni t¢inek, fady, presuiite viechny ostatni zvéstovatele a karty krizi o jed-
jen ztidka pozitivni. Jestlize se Zplozenec tcastni ndjezdu no pole doprava. Jestlie sc tak nékery zvéstovatel & karta kri-
s 0 flotilami, povaiuje se i tak obrana za tsp&inou a vy ze ocitne mimo pravy okraj fady, odhodte je a umistéte Zeton
musite piisludny efekt vyhodnotit. katastrofy na pole pro Zetony katastrofy na desce krizi.
Jestlize musite umistit 1 Zplozencovu flo-
tilu nebo obranné pdsmo do sousedniho
Zplozencova sektoru, musite v prvn{ fadé
vybirat sektor sousedici s napadenym. Po-
kud takovy sektor neexistuje, umistéte ho
do libovolného Zplozencova sektoru na
mapé (pokud néjaky takovy je).
i
ZVESTOVATELE
Zvéstovatelé jsou nékdejsi ¢lenové rodu Novarchon, kteff byli
svedeni na scesti a zmutovali ve sluzbidch Zplozence, pro néjz
pracuji jako $pi6ni a agitdtofi. Zvéstovatelé se mohou objevit na
nékolika mélo mistech:
e Na hrané sektorového hexu (neni s nimi moznd z4ddn4 in-
terakce). Tento sektor se povazuje za trvale sousedici se sek- =~
torem Zplozence. ==
* V sektoru s ¢ervi dirou (neni s nimi moznd interakce). Przklzzd VUJP i i 4 adli do ’Zp lafencom se/eto.m, /f:aie S
Vsechny sektory sousedici s takovou ¢ervi dirou se povazuji chdzi z?es,tovatel. e }]Vo. R P Egans do J fditlf)}’dd_y pro
za sousedici se sektorem Zplozence. karty krizi. Kdybyste ho pridali do ady vojenskych krizi @), po-
sunul by jig umisténého zvéstovatele i viechny karty krizi dopra-
o] * Vsckeoru, zpravidla spolu s flotilami Zplozence. va, &imz by se posledni karta krize ocitla mimo fadu a vyvolala
‘(-)l P e N e : . Pt by katastrofu. Abyste tomu zamezili, umistite ho do fady ekono-
0 et i g g0 b il 2 mickych krizi @) a vsechny stavajict karty posunete doprava.
8 nebo vojenské krize.
g * Ve spolecné zésobé.

cacl

Pokud mdte umistit zvéstovatele do nékte-
rého sousediciho sektoru Zplozence, vezméte
ho ze spole¢né zdsoby. Jestlize mdte na vybér

Jestlize odstranite zvéstovatele z fady vojenskych ¢i ekono-
mickych krizi, pfesunte vechny zbylé zvéstovatele a karty
o jedno pole doleva, aby se zaplnila mezera.

z vice sousedicich sektord, musite zvolit takovy, kde se
zvéstovatel dosud nenachdzi. Pokud s vasimi sektory z4ddné
Zplozencovy sektory nesousedi nebo jiz nejsou zddni zvés-
tovatelé ve spole¢né zdsob¢, mizete dany pokyn ignorovat.

(@ BEZPECNE PRISTAVY

Bezpedné piistavy predstavuji skrytd Grocisté rozesetd po
celém Domineu, kde se mohou usazovat lidé prchajici
pied Zplozencem Prazdnoty. Predstavuji je desticky bez-
peénych piistavii pobliz mapy. Kazdy bezpecny piistav md
2-4 trovné, jez mohou hrédi postavit.

Jestlize méte zvéstovatele odstranit, mizete si vy-
brat jakéhokoli z desky krizi nebo sektoru a vratit
ho do spole¢né zésoby.
r
DESKA KRIZI Jestlize postavite jednu troveri bezpe¢ného piista-
vu, miZete umistit 1 neaktivni flotilu na desticku
bezpec¢ného pfistavu na nejspodnéjsi volné pole.

Deska krizi obsahuje dvé fady pro karty krizi:
*  Radu vojenskych krizi nahofe.
*  Radu ekonomickych krizi dole.

Jestlize nemdte k dispozici zddnou neaktivni flotilu, ma-
zete jednu svou aktivni flotilu deaktivovat. Jestlize nemd-
te k dispozici Zddnou aktivni flotilu, mizZete jednu flotilu
stahnout a deaktivovat.
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Uroveti bezpe¢ného piistavu smite postavit okamzité poté, co dosh-
nete jednoho z nésledujicich ekonomickych aspéchi:

o Dosdhnete nadprodukce (viz str. 20) alespoii dvakrdt béhem
jednoho tahu. Timto zptisobem muZete umistit pouze 1 neak-
tivni flotilu za tah. Je v§ak mozné, Ze se to miize hraci povést ve
vlastnim tahu i v tahu nékoho jiného béhem téhoz kola.

0 Dosdhnete 4. Grovné na nékteré své civiliza¢ni stupnici (viz
str. 28).

0 Ve 2. kroku fdze vyhodnoceni (tdrzba) mte ¢isty sektor s po-
pulaci 6 a alespon tfi cechy. Pokud dosdhnete této kombina-
ce vicekrdt, muizete v kazdém cyklu postavit jednu troven za
kazdou z nich.

Jestlize je postavena posledni droven nékterého bezpe¢ného pii-
stavu, je dokonéen (v opaéném piipadé zistdvd nedokonéeny).
Nechte viechny flotily na desti¢ce. VSichni hré¢i si mohou ihned
vybrat z ndsledujicich 4 moznosti, pficem? si kazdy hrd¢ musi
zvolit jinou moznost:

@) Odstranit zhoubu.

G Odstranit zvéstovatele.
@ Ziskar 3 libovolné zdroje.
O Nasadic a2 2 florily.

Je mozné dosdhnout prvnich dvou ekonomickych tspécha bé-
hem fize ptipravy a féze vyhodnoceni diky efekeim galaktickych
uddlosti. Kdyz pocitdte mnozstvi nadprodukci, povazujte fdzi
ptipravy i fizi vyhodnoceni za samostatné tahy.

Poblcent technologie je zvlasni postih krize odrazejici skute¢nost, ze
nékeeré znalosti novarchtt mohou byt nendvratné ztraceny v da-
sledku Zplozencova zhoubného vlivu.

Pokud mdte pohltit zdkladni technologii, vyberte si
“E’ jednu technologii z nabidky technologii poskytujici
vliv (je-li to mozné) a polozte ji vedle desky krizi.

Jestlize méte pohltit vylep$enou technologii, vezméte
misto toho kartu technologie z desky galaxie nejvice
vlevo. Pokud se na desce galaxie Zddné technologie
nenachdzi nebo je na nf stdle zibrana vylepSovani, nemizete ten-
to negativn{ dopad krize vyhodnotit (a musite si tedy vybrat jiny
zpusob, jak s kriz{ naloZite, viz str. 11).

¢ y

Pohlcené technologie nejsou nadéle dostupné a na konci hry pii-
n4si Zplozenci vliv.

Tato kapitola popisuje veskeré sekvence boje a soustfeduje se na
efekty technologii, jez maji vliv na zpasobeni ¢i zabrdnéni poskozeni

v jeho priibéhu.

Boj samotny se déli na dva hlavni kroky: krok pfiletu a jeden ¢i vice
kroki salv. Kazdy krok salvy se vyhodnocuje stejné, ale nékteré tech-
nologie se uplatn{ pouze v prvnim kroku salvy.

KROK PRILETU

Nez dojde ke zptsobeni jakéhokoli poskozeni, mize kazdd dtoéni-
kova flotila letadlovych lodi nasadit do napadeného sektoru 1 flo-
tilu korvet. Tyto flotily se ihned zapoji do boje a mohou obvyklym
zpusobem utrpét piiletové poskozeni. Letadlové lodé nasadi povolené
korvety, i kdyZ jsou samy hned nato stazeny béhem kroku pfiletu.

Uto¢nik i obrdnce zptisobuji piiletové poskozen{ soucasné.

o o . 7 7 F
Obrénce D muze zpusobit piiletové poskozeni | = ndsledovné:

» Kazdé jeho obranné pdsmo a hvézdnd zdkladna v napadeném sek-
toru zplisobuji 1 poskozeni.

» Kazd4 flotila bitevnich stanic zptsobuje 1 poskozeni.

* DPokud disponuje vylep$enou technologii Stiely pro hluboky vesmir
a jeden ¢i vice jeho sektorti obsahujicich lodénice nebo hvézdné
zdkladny sousedi s napadenym sektorem, zpisobi 1, resp. 2 po-
skozeni.

* Pokud disponuje zdkladni nebo vylepsenou technologii Energetic-
ké clanky a docili vyse popsanymi zpisoby alespon 1 piiletového
poskozeni (bez ohledu na to, zda bylo ¢i nebylo absorbovino),
zplisobi 1 poskozeni navic.

| i ] Kazd4 karta Padlého rodu obsahuje dvé pdsma obrany. Jestlize vpad-

nete do sektoru Padlého rodu, tato zafizeni zahdji palbu v kroku pti-
letu béznym zptsobem. Jestlize tento krok prezije alespon 1 vase flo-

tila, Padly rod kapituluje a dovoli vdm, abyste ho osvobodili ze spdrii
Zplozence Prizdnoty, a s vdénosti se pfid4 na vasi stranu (viz str. 26).
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I- - nasledovné:

Uto¢nik E) muize zpusobit piiletové poskozeni |
e Pokud zattodi alespon s 1 flotilou kiiznikd a disponuje vylepse-
nou technologii K#izniky, zptsobi 1 poskozeni.

* Pokud disponuje zdkladni technologii Strely pro hluboky vesmir,
m4 lodénici nebo hvézdnou zdkladnu v nékterém sektoru souse-
dicim s napadenym a zaplati 1 energii, zptisobi 1 poskozeni.

* Pokud disponuje vylepsenou technologii St7ely pro hluboky vesmir
a jeden ¢i vice jeho sektortt obsahujicich lodénice nebo hvézdné
zékladny soused{ s napadenym sektorem, zpusobi 1, resp. 2 po-
skozeni.

Obrénce o muze ziskat absorpci priletového poskozeni

nésledovné:

*  Pokud disponuje vylepsenou technologif Stiy a ma v boji alespori
1 flotilu korvet, zabrdni 1 poskozeni.

Utoénik 53 miiZe ziskat absorpci priletového poskozeni

nésledovné:

*  Pokud disponuje vylepsenou technologi Stizy a mé v boji alespori
1 flotilu korvet, zabrdni 1 poskozeni.

» Kazdd jeho flotila bitevnich lodi v boji zabréni 1 poskozeni.

* Pokud disponuje zdkladni ¢i vylepsenou technologii Auzonomni
drony a vrati Zeton obchodu na desku galaxie, zabrdn{ 1 posko-
zeni.

* Pokud pouzije akci ,,Bombardovéni® z priority Rozmach a zaplati
materidlem, zabrdni 1 poskozeni za kazdé 3 zaplacené materidly.

KROK SALVY

Na zaddtku kazdého kroku salvy spotitejte iniciativa ( ! | obou stran

nésledujicim zpusobem:

e +1 za kazdou flotilu korvet, kiiznikii, bitevnich a letadlovych

lodi.

* +1, pokud se boje tGdastni alesponi 1 flotila bitevnich lodi.

e +1 v piipad¢ Gto¢nika, pokud se boje Gcastni alespori 1 jeho flo-
tila kiiznika.

e +1 v piipadé tto¢nika za kazdou flotilu bitevnich stanic.

e +5, pokud bojujici strana disponuje zédkladni technologii Zameé-
Fovdni a boje se Gcastni alespon 1 jeji flotila korvet.

e +1 za kazdou flotilu Zplozence Prézdnoty (v podstaté se jednd
o flotily korver).

Jestlize jedna ze stran disponuje vylepsenou technologii Zamérovini
a v boji md alespon 1 flotilu, jez pfiddv4 alespon +1 k iniciativé, po-
vazuje se vzdy za stranu s vys$§i iniciativou.

Jakdkoli strana, kterd md vy$si iniciativa, zpiisobi druhé strané
1 poskozeni, pokud ta md alespon iniciativu 1. Poté druh4 strana
zpiisobi 1 poskozeni za piedpokladu, Ze m4 po predchozim posko-
zen{ stdle iniciativu alesponi 1.

Pokud maji obé strany shodné iniciativy, zpisobi si soucasné po
1 poskozeni.

I N 36

Obrince o miize zpisobit dal$i salvové poskozeni 4| nésle-
dovné: "

*  Pokud disponuje zdkladni technologii 7orpéda a ma v boji alespoii
1 flotilu korvet, zptisobi v prvanim kroku salvy 1 poskozeni navic.

* DPokud disponuje vylepsenou technologii Zorpéda a mé v boji ale-
sponi 1 flotilu korvet, zptisobi v kazdém kroku salvy 1 poskozeni
navic.

Utoénik :? miize zpisobit dal$i salvové poskozeni 4| nisle-
dovné:

* Pokud disponuje zdkladn{ technologii 7orpéda a ma v boji alespoii
1 flotilu korvet, zptisobi v prvanim kroku salvy 1 poskozeni navic.

*  DPokud disponuje vylepsenou technologii Zorpéda a mé v boji ale-
sponi 1 flotilu korvet, zptisobi v kazdém kroku salvy 1 poskozeni
navic.

» Kazdi jeho flotila kfiznika zptsobi v jednom kroku salvy 1 po-
$kozen{ navic.

Obrénce o muze ziskat absorpci salvového poskozeni G

(kazdou lze vyuzit pouze jednou za cely boj) ndsledovné:

*  Pokud disponuje zikladni nebo vylepsenou technologii Stity a md
v boji alesponi 1 flotilu korvet, zabrdni 1 poskozeni.

» Kazdd jeho flotila bitevnich lodi zabrdni 1 poskozeni.

* Kazdd jeho flotila letadlovych lodi zabrdni 1 poskozeni.

2 v
Uto¢nik :3 muze ziskat absorpci salvového poskozeni 0

(kazdou lze vyuzit pouze jednou za cely boj) ndsledovné:

e Pokud disponuje zikladni nebo vylepsenou technologii Stizy a ma
v boji alespori 1 flotilu korvet, zabrdni 1 poskozeni.

* Pokud disponuje zékladni technologii Autonomni drony a vriti
zZeton obchodu na desku galaxie, zabrdni 1 poskozeni.

* Pokud disponuje vylep$enou technologii Autonomni drony a vriti
zZeton obchodu na desku galaxie, zabrdni 2 poskozenim (kazdou
absorpci je mozné vyuzit v jiném kroku salvy).

* Pokud pouzije akei ,Bombardovéni® z priority Rozmach a zaplati
materidlem, zabrdni 1 poskozen{ za kazdé 3 zaplacené materidly.

Jestlize na konci kroku salvy ztstivaji obéma strandm stile néjaké
flotily, provedte dalsi krok salvy (tento postup opakujte, dokud to
bude tfeba). Absorpce pouzitd v jednom kroku nemiiZe byt pouZitd
v dalsim. Iniciativa se pocitd nanovo na za¢4tku kazdého kroku salvy.

IC)

Kazdy druh lodi m4 vlastni desticku flotilovych svazt pro své flotily
a s vyjimkou korvet je zapotfebi ziskat stejnojmennou technologii,
aby je bylo mozné nasazovat. Vylep$end verze dané technologie zpra-
vidla posiluje iniciativu ¢i efektivitu piislusnych flotil. Kazdy druh
lodi m4 vlastni bojovou desticku, na niZ je uveden souhrn jejich bo-
jovych efekti. Pokud se v popisu mluvi o flotile, je tim vzdy minéna
flotila toho druhu lodi, keery patii k piisluSné bojové desti¢ce (neni-li
feceno jinak, viz letadlové lod¢).



ORUH LODI

KORVETA

BITEVNI STANICE

KRIZNiK

VYLEPSENY KRIZNIK

BITEVNI LOD

VYLEPSENA BITEVNI LOD

LETADLOVA LOD

VYLEPSENA LETADLOVA LOD

KROK PRILETU

Obrance: 1 poskozeni za kaz-
dou flotilu

Utoénik: 1 poskozeni (bez
ohledu na poéet flotil)

Utoénik: 1 absorpce za kazdou
flotilu

Utoénik: nasazen{ 1 flotily
korvet za kazdou flotilu na
zatdtku kroku piiletu

KROK SALVY

+1 k iniciativé za kazdou flotilu

Utoénik: +1 k iniciativé za
kazdou flotilu

+1 k iniciativé za kazdou flotilu
Utoénik: +1 k iniciativé (bez
ohledu na pocet flotil)
Utoénik (jednou za boj):

1 poskozeni za kazdou flotilu

+1 k iniciativé za kazdou flotilu
+1 k iniciativé (bez ohledu na
pocet flotil)

Obrénce (jednou za boj):

1 absorpce za kazdou flotilu

+1 k iniciativé za kazdou flotilu

Obrince (jednou za boj):
1 absorpce za kazdou flotilu

LIMIT FLOTIL

3 flotily na desticku
flotilového svazu

3 flotily na desticku

flotilového svazu

3 flotily na desticku
flotilového svazu

1 flotila na desti¢ku
flotilového svazu

3 flotily na desticku
flotilového svazu

1 flotila na desti¢ku
flotilového svazu

3 flotily na desticku
flotilového svazu
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Vylepseni korvet

Mnoho technologif je ur¢eno pro zptsobeni ¢i zabrinéni poskozeni béhem boje a je tieba ziskat kazdou zvldst. Jednd se o vylepseni korvet,
konkrétné o technologie Zaméfovdni, Stity a Torpéda. Jejich efeke se aplikuje jednou za vSechny nasazené korvety (nikoli tedy za kazdou flotilu)
a s vyjimkou vylep$eného Zamérovdni pouze tehdy, pokud na vasi strané bojuje alespon 1 flotila korvet.

; TECHNOLOGIE KROK PRILETU

ZAMEROVANI
VYLEPSENE ZAMEROVANI

STITY

VYLEPSENE STITY

1 absorpce

TORPEDA

VYLEPSENA TORPEDA

VvV /
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