TWILIGHT IMPERIUM 4 — Doba vykladu cca. 60-90 min.

Tato pomticka mi pomaha vysvétlit pravidla novackim pred prvni hrou. VSechny odkazy se tykaji sesitu Priivodce hrou.

Pfiprava: Pfipravte hru (str. 6, 7 — PRIPRAVA PRVNI HRY)
Uvod: Krétce hru predstav ..
Vitézstvi: (Str. 12 — VITEZSTVI VE HRE)

Hra Twilight Imperium konci ihned, jakmile néktery z hraca ziska 10 vitéznych bodd. Hraci ziskavaji vitézné body plnénim
cilGi. V jednom kole si Ize zapocitat 1 verejny a 1 tajny cil:

4+ VEREJNE CILE: UkaZ odhalené vefejné cile, stru¢né vysvétli, jak cile spinit.
4+ TAINE CILE: Odhal jeden tajny cil, na kterém maze$ jednoduse ukazat, jak ho splinit.
Kazdy hrac zacina hru s jednim tajnym cilem, ktery neodhaluje ostatnim hracim.

DulezZité: Hrac¢ nesmi mit vice nez celkem tfi zapocitané i nezapocitané tajné cile. Pokud si vytahne tajny cil a mél by tak vice
nez tfi, musi vybrat jeden ze svych nezapoditanych tajnych cilll a vratit jej zpét do balicku.

Stdle pamatuj na to, Ze hru nevyhravaji bitvy, ale splnéné cile!
Dale si popiseme desky frakce, herni komponenty hraca, karty akci a agendy, herni mapu, strategické karty a herni kolo.
Popis hracovi desky frakce a herni oblasti:

1. Jednotky (str. 5 — KLICOVY POJEM: JEDNOTKY)
Existuji 3 typy jednotek: lodé, pozemni sily a budovy.

- Lodé (ukaz je). Hraci vyuzivaji tyto jednotky k napaddni protivnikd a k ziskani novych vesmirnych systému (hex().
Vlajkova lod kazdé rasy, ma specifickou schopnost. Hraci by se méli pred hrou ujistit, Ze ji rozumi.

CENA: Hodnota, za kterou hrac lod' (jednotku) vyrobi. Cenu lze uhradit zdroji z planet (ukaz hodnotu zdroj na karté
planety). Pokud hrac zdroje vyuZije, vyCerpd planetu, karta se otoci licem dol(i. V daném kole uzZ nelze vycerpané
zdroje planety poufZit, ale na konci kola se vSechny planety opét pfipravi. Hra¢i mohou pro vyrobu jednotek
vycCerpat libovolné mnozstvi svych planet. Lodé se stavi v docich, které budou popsany za okamzik.

BOJ: Pokud je hod kostkou béhem boje rovny nebo vyssi nez tato hodnota zpUsobi jednotka zasah. Na obranu se
nehazi. Pocet * zvySuje pocet kostek uréenych k boji, jinak plati 1 jednotka = 1 kostka.

DOLET: hodnota urcuje pocet systém( (hex), kam lod doleti (ukaz na herni mapé).

KAPACITA: (str. 14 — KLICOVY POJEM: KAPACITA)

Pocet stihact a pozemnich sil, které ma hrdac v oblasti vesmiru jednoho systému, nesmi prekrocit celkovou kapacitu
lodi tohoto hrdce pritomnych v tomto systému. Napfiklad pokud mad hrdc v systému dva transportéry, kazdy s
kapacitou ,,4“, nemuiZe mit v oblasti vesmiru tohoto systému dohromady vice neZ osm jednotek stihacl a pozemnich
sil. Pozemni sily na planetdch se do tohoto limitu nezapocitdvaji. Pokud by v nékterém momenté mnoZstvi stihact
a pozemnich sil v oblasti vesmiru v jednom systému prekrocilo kapacitu hra¢ovych lodi v tomto systému, nadbytecné
jednotky jsou zniceny. Béhem boje miiZe mnoZstvi hracovych stihact a pozemnich sil prfekrocit kapacitu jeho lodi, ale
na konci boje jsou vsechny nadbytecné jednotky zniceny (Ukaz pfiklad na herni mapé).

Pokud je néjaka z polozek proskrtnutd, lod'ji nema. Bojové slunce nebyva dostupna jednotka, musi se vyzkoumat.



- Schopnosti Lodi (ukaz je). Nékteré lodé maji schopnost: Odolnost, bombardovani a palebna clona.

ODOLNOST: (str. 19 — ODOLNOST)
Pokud jednotka se schopnosti odolnost dostane zdsah, otoci se na bok, ale dal funguje stejné jako dfiv.

PALEBNA CLONA: (str. 19 — UTOCNE SCHOPNOSTI)
Jednotka se schopnosti palebna clona, mize v 1. kole boje vystrelit na stihacky (pouze na stihacky).
Hodnota X(Y): X = hod na zasah (totéz co boj), Y = pocet kostek.

BOMBARDOVANI: (str. 19 — UTOCNE SCHOPNOSTI)

Kdyz hrac zvitézi v boji v systému, kde ma souper své pozemni jednotky na planeté (vlajecky), mlze zahdjit
bombardovani. Pokud je v systému vice planet, hra¢ musi pfed hodem kostkou urcit, jaka konkrétni lod’
bombardovani provede a na jaké planeté. Za kazdy hozeny zdsah si jeho souper odstrani z planety svou jednotku.
Hodnota X(Y) : X = hod na zasah (totéz co boj), Y = pocet kostek.

Pozemni sily (vlajecky). Hraci vyuZivaji tyto jednotky k obsazovani planet a pozemnimu boji.

Budovy (ukaz je). Pfedstavuji vojenska zafizeni postavena na planetach.

Na jedné planeté mlzZe byt max. 2 POS a 1 vesmirny dok.

Budovy se daji postavit jen pomoci strategické karty. Strategické karty jsou rozebrany pozdéji.

Budovy se z planety odstrani, kdyZ na planeté nezlstanou Zadné pozemni jednotky hrace, ktery budovy vlastni a
soucasné tam zlstanou pozemni jednotky jiného hrace. Pokud chce hrac postavit budovu, kterou nema v zasobé,
smi odebrat budovu z herniho planu, (z libovolného systému neobsahujiciho jeho Zeton rozkazu).

VESMIRNY DOK: (str. 16 — 5. VYROBA)

Ve vesmirném doku muzZe hrac vyrobit jakoukoli svou vyzkoumanou jednotku, kromé budov.

Kdyz je jednotka vyrobena, hrac si vezme tuto jednotku ze svych zaloh. Lodé umisti do oblasti vesmiru v systému,
kde byly vyrobeny. Pozemni sily umisti na planetu, na které je vesmirny dok, ktery je vyrobil.

Vesmirny dok ma limit jednotek, které m{iZe vyrobit. Limit je popsan na karté frakce, obvykle zdroje planety +2.
Hrac nemaze vyrobit vice jednotek, nez je jeho limit. Pokud ma v jednom systému vice dokd, limit se s¢ita.

Hraci chtéji stavét doky na planetach s velkym zdrojem, aby mohli vyrobit vétsi mnoZstvi jednotek.

Hrac nemuze vyrabét lodé v systému, ktery obsahuje lodé jiného hrace, ale stdle mlze vyrabét pozemni sily.
Casto se plete: 2 stihacky nebo 2 péchoty stoji 1 zdroj, ale porad jsou to 2 jednotky.

Stihacky a péchota nemaji omezeni v poctu. Pokud hraclim chybi figurky, pouZziji misto nich Zetony. Ostatni
jednotky jsou limitovany mnoZstvim ve hre.

POS: Pozemni obranny systém (POS) je budova, ktera dovoluje hraci branit své Uzemi. Jednotka POS poskytuje 3
moznosti obrany.

- Planeta, ktera ma POS nemuze byt bombardovana.

- Pokud souper premisti své jednotky do systému, ktery obsahuje POS, je moZné na tyto jednotky zautocit
schopnosti POS - vesmirné délo.

- Pokud se souper pokusi na planetu s POS vylodit své jednotky, je moZné na né zautocit vesmirnym délem
(str. 15 — 4. INVAZE — iii. OBRANA VESMIRNYM DELEM).

V systému se dvéma planetami, z nichZ jedna ma POS: Ukaz hractim priklad vesmirného boje s pouzitim vesmirného
déla a palebné clony. Pfiklad bombardovani ukaz na planeté bez POS. Na Planeté z POS pfedved’ planetarni obranu
pfi vysadku. Nakonec ukaZ priibéh pozemniho boje. — Zapoj ostatni hrace.



2.Schopnosti
Kazda rasa ma na své karté frakce uvedeny néjaké schopnosti nalezici dané rase. Znalost a pouZiti téchto schopnosti
je nezbytné pro ziskani prevahy nad soupefi. Kazdy hrac by jim mél dobre rozumét. Schopnosti ras jim casto definuji
strategii hry.

3. Suroviny / Zbozi
Z4adnd rasa nemUze vlastnit vice surovin ne? je jeji limit na desce frakce. Surovina nema ve hie 7adny efekt. Hraci
mohou v rdmci své akce provadét transakce s hraci, se kterymi sousedi. Pokud béhem transakce dojde k vyméné
surovin, zmeéni se surovina na zboZzi. Mnozstvi zboZi nema limit. ZboZim Ize nahradit zdroje a vliv planet. Mohou byt
napfiklad pouZity jako ndhrada zdrojl pfi stavbé jednotek. Darovana surovina = zboZi; 1 zboZi = 1 zdroj / 1 vliv.

4. Sménky: (str. 21 — SMENKY)
Pro zacatek prvni hry nejsou sménky duleZité a lze je vypustit. Hraci se k nim mohou vratit v pozdéjsich kolech.
Hrac mizZe nabidnout sménku jinému hraci jako soucdst transakce. Pfi sménovani smének by hraci méli byt velmi
opatrni. Hrac¢i mohou sménit i sménku pattici jinému hraci, pokud ji vlastni.

5. Zetony rozkazu: (str. 10 — KLICOVY POJEM: VELITELSKE CENTRUM)
KaZdy hrac se snazi ziskat co nejvétsi mnozstvi Zeton( rozkazu.

Zetony rozkazu hraci umistuji na velitelské centrum, kde planuji a pFipravuji svou strategii hry.
Velitelské centrum je zakladnim pilifem hry. Hraci musi dobre vazit, jak velitelské centrum spravovat.

USEK TAKTIKY: Hragi mohou utratit Zeton z seku taktiky, aby se mohli pohybovat po hernim planu. Takticka akce je
podrobné popsana na karté velitelského centra. Ukaz hraétim, jak probiha takticka akce. Vyber systém, ktery
neobsahuje nepratelské jednotky, ale zmin, kdy by doslo k boji.

USEK FLOTILY: Pocet Zetond v Useku flotily uréuje, kolik lodi mdze byt v jednom systému. Stihacky, na které se
vztahuje kapacita jiné jednotky, se do tohoto poctu nepocitaji.

USEK STRATEGIE: Vyménou za Zeton taktiky z Useku strategie mohou hraci provadét sekundérni akci strategickych
karet. Strategické karty jsou rozebrany pozdéji.

6. Technologie: (str. 18 — TECHNOLOGIE)
Vétsina ras zacina s néjakou ,startovni“ technologii. Technologie se podle symbolu technologické specializace
rozdéluji na biotické, zbrojni, pohybové a kybernetické. Nékteré technologie vyZaduji pfedpoklady. Predpoklady jsou
symboly uvedené v levé dolni ¢asti nékterych karet technologii. K vyzkoumani téchto technologii musi hrac splnit
jejich predpoklady. Tzn. Ze musi vlastnit pro kazdy symbol néjakou vyzkoumanou technologii, ktera tento symbol
obsahuje (vpravo dole). Pokud hrac kontroluje planetu se symbolem technologické specializace, mUze pti vyzkumu
technologie tuto planetu vycerpat a tento predpoklad ignorovat. Pokud technologie neobsahuje Zadné predpoklady,
mUze byt vyzkoumana bez vlastnictvi jakékoliv jiné technologie.

Vsimnéte si, Ze jednotky na desce frakce obsahuji predpoklady pro jejich vylepsenou verzi.

Hradi by nyni méli znat svou desku frakce. Rozumét viem komponentim, které se nachazi v jejich herni oblasti. Méli by
mit predstavu o tom, jak probiha takticka akce a jak probiha boj. Po nékolika kolech hry uZ jim bude vSe naprosto jasné.



Popis karet akci a agendy:

1. Karty akei: (str. 17 — KARTY AKCI)
Hraci v pribéhu hry ziskavaji karty akci. Tyto karty nabizeji mocné jednorazové schopnosti. Kazdy hra¢ mlze mit ve
své ruce nejvyse 7 karet akci. Pokud hrac tento limit prekroci, musi si zvolit, kterych sedm karet si ponechd a ostatni
odhodit. Ve vrchni ¢asti kazdé karty akce je vyznacéeno, kdy ji Ize pouzit. PFi pouZiti hrac kartu akce nejprve odhali,
vyhodnoti jeji Ucinky a nasledné ji odhodi. Pokud karta akce zac¢ina slovem ,Akce”, mliZe byt pouZita jako akce
soucasti béhem hracova tahu pfi fazi akci (ukaz nékolik prikladd).

2. Karty agendy: (str. 20 — FAZE AGENDY)
Karty agendy se budou resit az potom, co néktery hrac¢ vstoupi na Mecatol Rex.
Pro tuto chvili si stadi Fict, Ze tyto karty pfidavaji do hry nova pravidla (ukaz nékolik prikladd).
Pfed prvni agendou vysvétli hrac¢lim, jak tato faze probiha.

Popis herni mapy:
Herni mapa se sklada z jednotlivych systéma:

- Domovsky systém: Systém, ktery naleZi konkrétni rase. Hrac si nemuzZe zapocitat verejny cil, pokud nekontroluje
vSechny planety ve svém domovském systému.

- Planetdrni systém: Systém, ktery obsahuje planety.

- Pusty vesmir: systém bez planet.

- Systém s Cervi dirou: Systémy, které obsahuji shodné Cervi diry, se povaZuji za sousedici.

- Mecatol Rex: Systém ve stfedu galaxie. B€hem pripravy hry je na Mecatol Rex umistén Zeton spravcu. Tento Zeton
nuti hrace provést vysadek pozemnich sil na planetu vyménou za 6 vlivil. Zeton spravcl ma hodnotu jednoho
vitézného bodu a zlstava hradi, ktery ho ziskal. Po odebrani Zetonu spravcl je soucasti herniho kola faze agendy.

- Systém s anomalii: (str. 14 — ANOMALIE)

4 Pole asteroidl: Lod se nemUzZe presunout pres nebo do pole asteroidd bez patficné technologie.

4 Supernova: Lod se nemuUZze presunout pres nebo do supernovy.

4 Mihovina: Lod se nem(iZe pfesunout pres, ale miZze do mlhoviny. Lod obrance v mlhoviné si pfic¢te +1 k vysledku
vsech svych bojovych hodu. Lod presunujici se z mlhoviny ma hodnotu doletu explicitné 1.

4 Gravitacni propast: Lod pfi pohybu pfes nebo pry¢ z gravitacni propasti si pfi¢te +1 ke své hodnoté doletu, ale jeji
hrac si ndsledné hodi kostkou. PFi vysledku 1-3 je tato lod zni¢ena. Pokud lod pfevazZela péchotu nebo stihacky
jsou zniceny bez moznosti, Ze by je nabrala jina lod's volnou kapacitou.

Popis strategickych karet: (str. 8, 9 — PREHLED KARET STRATEGI)

Hraci musi béhem svého kola provést strategickou akci. Strategicka akce se sklada z primarni akce a sekundarni akce.
Primarni akci provede hrac, ktery strategickou kartu vlastni. Sekundarni akci mohou vyuzit vSichni ostatni.

Casto se plete: Ve fazi akci se hradi stidaji podle hodnoty strategické karty, kterou vlastni. Ve strategické fazi a fazi
agendy od mluvciho a pak ve sméru hodinovych rucicek.

Struc¢né ukaz, jak kazdou strategickou kartu vyhodnotit.
Priibéh herniho kola:

1. Hradi si pocinaje mluvcéim vyberou strategickou kartu.

2. Podle hodnoty strategické karty se hraci stfidaji v tazich. Mohou zahrat: Taktickou akci, je podrobné popsana na
desce frakce. Strategickou akci, ktera je popsana na strategické karté. Efekt karty uveden vyrazem AKCE.

3. Stavova faze, nebo faze uklidu. Je podrobné popsana na karté frakce.

4. Faze agendy bude detailné popsana po té, co nékdo obsadi Mecatol Rex.

Nyni jsou hraci pfipraveni hrat. Pravdépodobné maji jesté spoustu otazek, na které dostanou odpovéd béhem hry.



