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Mé jméno je Mahthom Iq Seerva.

Jsem winnaransky strazce Kronik spravcii a toto pisi

ze starobylé Veze letopisu ve starém mesté Mecatol.

Od prevzeti kronikarskych povinnosti po svém otci si
uzivam inspirativni vyhledy na vysoké budovy, staré veze
a zariva svetla Zivota tahnouct se do dali. Presto, stejné
Jjako stin u mych nohou, ani ja nikdy nemohu uniknout ci
snad zapomenout na smrtonosnou hranici tohoto mésta.
Meneé nez tisic legui od mé veze nas velky stit chrani pred
Jedovatym prachem, kterym je More bezutésnosti, désiva
pustina pokryvajici vetsinu této planety.

Muyj lid, Winnarané, udrzuji toto mésto v bezpeci po

vice nez tri tisice let. Jiz od dob Velké pohromy slouzime
jako opatrovnici cisarského trunu, cisarskych zaznami

a Galaktické rady zde na Mecatolu Rex. Vzdy jsme ziuistali
verni slibu, ktery jsme slozili poslednimu cisari.

Meé ruce se chvéji, kdyz toto pisi, v ocekavani udalosti,

o kterych verim, ze jsou predzvesti velkych zmen.
Predpokladam, ze nase spravcovstvi dojde svého konce jeste
v priibehu mého Zivota.

1o je duvod, proc jsem kontaktoval vas. Budu se snazit

vam poskytnout strucny, presto pravdivy prehled nedavné
historie nasi galaxie. Predam jej vam, protoze verim, ze toto
vedeni rozsirite do vSech koutii galaxie. Jakmile vstoupime
do nebezpecnych let pred nami, obdavam se, ze galaxie bude
potrebovat minulost vice nez kdy jindy.

Rika se, Ze lazaxsti cisari povstali z popela mahactskych
kralu. Jen velmi malo je znamo o jejich raném vzestupu,
ale neni mozné poprit, ze Lazaxové museli byt nesmirne
inteligentni, benevolentni a moudri lide. Vime, Ze spolu

s rustem moci si Lazaxove zvolili planetu Mecatol Rex jako
centrum celé rise a sviij domovsky svet. Rok, kdy Lazaxoveé
poprve dorazili na Mecatol Rex, je v cisarskych kronikach
zaznamenan jako ,,prvni “ a znaci pocatek mého poslani.

Po veky se vnéjsi hranice Lazaxského cisarstvi rozsirovala.
Jak byly obydlené systémy objevovany a pripojovany k risi,
Lazax dovoloval temto nove nalezenym civilizacim vstoupit
do Galakticke rady — ridiciho organu, ktery reprezentoval
potreby a hlasy lidi 7ise. Velkeé rasy — Xxchané, Hacanove,
Letnevove, Hylarové, Lidstvo a N orrovée — ty vsechny byly
v rade zastoupeny, stejné jako stovky mensich civilizaci

a nezavislych systémii.




Jak ale roky ubihaly, objevy novych civilizaci a planetarnich
systemii se zpomalily. Zatimco technologicky a intelektualni
rist ustaval, nalada v 7isi se kousek po kousku ménila.

V touze po neustalem ristu se Velké rasy zacaly poohlizet
po moci Lazaxit a zdrojich svych sousedii. V srdcich statnikii
a radnich rostly chamtivost a ctizadost. Kdysi vzneseny duch
cisarstvi se zacal ménit na podeziivavost a obavy. V tomto
obdobi se v cisarskych kronikach zacaly objevovat prvni
zminky o konfliktech mezi Velkymi rasami. Galakticka rada
se stala semenistem intrik a nevrazivosti, které nastolily
obdobi spionit a najemnych vrahit. Nejprve potaji, pozdeji
zcela verejne zacaly Velké rasy budovat armady a flotily.
Mnoheé se vydaly cestou uzemni expanze za hranice
garantovanych vysadnich prav. Pohranicni strety a spory

o zdroje se rozriistaly, podkopdvajice samotné zaklady

7ise. Byla to doba rostouci temnoty nyni znama jako Vek
soumraku.

Po vetsinu tohoto véku si Lazax stale udrzel
nezpochybnitelnou autoritu. S vyjimkou nékolika mensich
neuspesnych povstani se nikdo neodvdzil otevrené postavit
cisarum. Lazaxove, zaslepeni tisiciletimi nezpochybnéné
viady, nemohli chapat zvétsujici se ambice a nespokojenost,
které kolem nich rostly. Jak staleti prechdzela, napéti

mezi Velkymi rasami se prohlubovalo a stejné tak i jejich
touha po moci a nadvlade. Nakonec se jejich spolecnym
zdjmem stala nenavist — nenavist k Lazaxiim, cisarské viade
a blahosklonné povysenosti cisari.

Mala uddlost v blizkosti quannské cervi diry byla jiskrou,
ktera v galaxii zazehla plameny.

Na protest proti obchodnim omezenim vyhlasil letnevsky
baron blokdadu dopravy pres quannskou cervi diru. Protoze
palicati Letnevové délali obdobné potize casto, lhostejny
cisar beze spéchu predal celou zdleZitost k vyreseni
Galaktickeé rade.

Avsak blokada vyznamné omezila obchodni zajmy Solu

a prerusila zivotne dilezité dodavky pro hrstku solskych
kolonii, které brzy zacaly stradat hladem a nemocemi. Po
temer osmi mesicich neplodnych diskuzi v Galakticke rade
dosla Federaci Sol trpélivost. Bez varovani, a bez svoleni
cisarstvim, byly letnevskeé lode napadeny a rozmetany
solskymi silami. Quannska cervi dira byla opét volna.

Rozezleny bezohlednou bojovnosti Letnevu i Solu se cisar
pokusil upevnit svou moc a kontrolu nad situaci vydanim
Maanduského dekretu — dohody, ktera by vsechny vilecné
lode podridila primému dohledu cisarstvi.

Maandusky dekret byl poslednim vrzenym kamenem, ktery
krehkou risi roztristil. Ohlaseni Letnevu, Solu a Jol-Naru

o okamzitém opusténi Galaktické rady uvrhlo galaxii do
obcanske valky. Quannsky konflikt znamenal pocatek obdobi
temna.

Civilizace bojovala proti civilizaci, v priibéhu nékolika

let propukly stovky uizemnich sporii a Lazaxové se zoufale
snazili udrzet pohromadeé rozpadajici se risi. Cisarské flotily
bojovaly po celé galaxii, ale jejich moc tim byla v konecném
dusledku prilis rozptylena a oslabena. V sedmdesatém
tretim roce valky aliance Solu, Jol-Naru a Hacanu zahdjila
prekvapivy utok na samotny Mecatol Rex. Posledni lazaxsky
cisar i celd jeho rodina zahynuli behem prvniho solského
bombardovani a nastupce nebyl nikdy jmenovan.

Ze vsech planet v galaxii nebyla zadna valkou tolik
zpustoSend jako Mecatol Rex. V pribéhu pouhych néekolika
let byl povrch planety zdevastovan bombardovanim, jeho
populace téemer vyhlazena a jeho zelene plané preménené na
toxickou pustinu.

Po smrti cisare a ztraté trunniho sveéta rizeni rise
zkolabovalo. Lazaxové se v celé galaxii stali lovnou zveri
pri viné pomstychtivého vyvrazdovani, znamé jako Velka
pohroma. Tato dvacet let trvajici pohroma vyustila v témer
uplné vyhlazeni lazaxské rasy. Az donedavna nebyl nikdo
z Lazaxii spatien v celé galaxii po vice nez t7i tisice let.

Soumracné valky pokracovaly mnoho dalsich staleti, ale
Zadna rasa nebyla dost silna na to, aby usedla na trin

a riskovala stejny osud, jaky stihl cisare. Sila velkych
civilizaci se pomalu vytracela, jak se jejich ekonomiky
tristily a znalosti i technologie behem zkdzy dlouhé valky
upadaly v zapomneéni.

A tak obdobi niceni a zmaru utichlo. Doba, ktera
nasledovala, nyni znama jako Temny vek, byla dobou
ekonomického, kulturniho a intelektudlniho upadku.
Velke rasy se stahly do svych malych bezpecnych vkrytii,
opoustéjice to, co déle nemohly udrzet silou. Po nékolika
tisiciletich Temny vek skoncil a nastala doba poklidné,

i kdyz nejisté, obnovy.

Zatimco toto pisi, Velké rasy galaxie ziskavaji zpét casti
svych byvalych sil. Vliv Galaktické rady, zde na Mecatolu
Rex, opét roste a starée i nove civilizace opet kolonizuji
systemy opustene behem Temného veku.

Znament velkych zmen jsou vsude. Tento rok, jako kdyby
vystoupil z prastarého proroctvi, se z temnoty historie
navrdatil Lazax v nic dobrého neveéstici kybernetické podobe.
Pro meé znamend jeho navrat prvni zavan vetru pred
hrozivou bouri. Citim, jak se galaxie hybe — jako kdyz se
prastara bestie probouzi z diimoty v temné jeskyni.

Brzy prijde den, kdy nova rise opét povstane. Kéz bude mit
novy cisar, pro dobro vsech, nejen dostatek moci k usednuti
na trun, ale i dostatek sily vydobyt si mir.

Pokud ne, obavam se, ze nas More bezutésnosti pohlti
vSechny.




CiL HRY

V prubéhu hry Tiwilight Imperium budou hraci obchodovat, planovat a valcit mezi sebou ve snaze dosdhnout zadanych cili.
Prvni hra¢, ktery ziské 10 vitéznych bodt, ve hie zvitézi a usedne na cisai'sky trin.

HERNI SOUCASTI

FEDERACE SOL

17 karet frakci 6 velitelskych center 51 dilka systémit

\"’

354 plastovych jednotek
(59 jednotek v 6 barvdch)

012345678910

1 po¢itadlo vitéznych bodii
8 desetisténnych
kostek

59 karet planet 40 karet cilii 80 karet akci 41 karet smének

1 Zeton mluvéiho 122 karet technologii 62 karet vylepSeni 2 alfa/beta fetony 1 feton Naalu ,,0“
Jjednotek creusské Cervi diry

2 Zetony Nekro 272 Zetonii 289 Zetonii 48 oboustrannych 49 Zetonit péchoty 49 Zetonii stihacii

1 Zeton spravcii
asimildatoru X/Y rozkazii kontroly Zetonit zboZi a surovin




" POUZIVANI
TETO PRIRUCKY
Ucelem této prirucky je nauéit nové hrace, jak hrat ,

s vo

Twilight Imperium. Novym hra¢im doporucujeme, aby*
si celou tuto prirucku precetli jesté pred zacatkem hry.

Hra také obsahuje Prehled pravidel, ktery detailné

_rozebira jednotliva pravidla a vyjimky, jeZ jsou z této
pfirucky vynaty. Jak budou béhem hry vyvstavat
razné otazky, konzultujte je s Prehledem pravidel
spise nez s touto pfiruckou.

KLICOVY POJEM: JEDNOTKY

Béhem hry Twilight Imperium jsou JEDNOTKY kazdého
hrace predstavovany plastovymi figurkami. Existuji tii
typy jednotek: LODE, POZEMNI SILY a BUDOVY.

Lodé

Lodg ptedstavuji jednotky 1étajici vesmirem. Hraci vyuzivaji
tyto jednotky k napadani protivnikt pii vesmirnych bojich

a pfi rozsifovani vlastnich fi$i do novych systémda.

- P -

Bitevnik Bojové slunce Viajkova lod’

Stihac¢ Torpédoborec Transportér Kiiznik
Pozemni sily
Pozemni sily predstavuji pésaky. Hraci
vyuzivaji tyto jednotky k obsazovani
planet a branéni vlastniho tzemi. Péchota
Budovy
Budovy predstavuji vojenské u ‘
zatizeni postavené jednotlivymi
frakcemi k podporte vlastniho  Vesmirny dok Pos

vale¢ného usili.

Zalohy

Hracovy osobni zasoby nevyuzitych jednotek

a nevyuzitych zetont rozkazl predstavuji jeho ZALOHY.
Pti vyrobé jednotek a ziskavani zetond rozkazi v prubehu
hry si hraci berou tyto soucasti ze svych zaloh.

KLICOVE POJMY:
SYSTEMY A PLANETY

Herni plan hry Twilight Imperium se vytvati pomoci
modularnich dilkt systému. Kazdy dilek predstavuje
jeden SYSTEM v galaxii, ktery mtize obsahovat jednu nebo
vice planet nebo dalsich nebeskych objekti.

Umisténi jednotek na dilek systému

Kdyz je jednotka umisténa do systému, je umisténa do
jedné ze dvou moznych oblasti. Budovy a pozemni sily se
obvykle umistuji na planety, zatimco lod¢ se umistuji do
vesmiru — hvézdami vyplnénou oblast obklopujici planety.

Budovy a pozemni sily jsou Lodé jsou umistény v oblasti
umistény na planetdch. vesmiru.

Planety

Hraci budou pti pohybu po galaxii a rozsifovani vlivu
vlastnich ti$i za hranice domovskych systému ziskavat
kontrolu nad novymi PLANETAMI.

Kdyz hra¢ ziska kontrolu nad planetou, vezme si kartu
této planety z balicku karet planet nebo od hrace, ktery ji
kontroloval doposud, a umisti ji licem dold do své herni
oblasti.

Kazda karta planety ukazuje
dv¢ hodnoty: ZDROJE vice
vlevo ve zlutém poli a VLIV

v modrém poli. Hraci utraceji
zdroje k ziskani novych
jednotek a technologii. Vliv Viiv
vyuzivaji k ziskani zetonti

rozkazu a pfi hlasovani

beéhem faze agendy.

Zdroje

Karta planety licem
Pokud hra¢ n&kdy kontroluje vzhiiru
planetu, ale nema na této planeté zadné jednotky, umisti
na ni jeden Zeton kontroly piislusny své frakei, ¢imz
oznaci, ze tuto planetu kontroluje.

Zeton kontroly




PRIPRAVA PRVNI HRY

Svou prvni hru pfipravite v nasledujicich krocich. Nékteré
soucasti nejsou pii prvni hie pouzity a jsou podrobnéji popsany
na konci této prirucky.

URCETE MLUVCIHO: Nahodné urdete jednoho hrace, ktery si
vezme zeton mluvciho. Tento hra¢ je mluvei a bude na fadé
jako prvni, az hra zacne.

. PRIDELTE FRAKCE: Kazdy hra¢ ovladne jednu frakci

s jedinecnymi silnymi i slabymi strankami. Kazda frakce ma
vlastni kartu, ktera ukazuje vlastnosti a schopnosti jednotek

této frakce stejné jako jedine¢né schopnosti samotné frakce.

Vezmeéte nasledujici karty frakci:

@ Kralovstvi Xxcha & Letnevské baronstvi
0 Federace Sol -}g— Sardakk N'orr

%@ Hacanské emiraty @ Univerzity Jol-Naru

Mluv¢i rozda kazdému hraci jednu nahodnou kartu frakce
z vyse uvedenych.

VEZMETE S| SOUCASTI PRO JEDNOTUIVE FRAKCE:
Kazdy hrac si vezme nasledujici soucasti odpovidajici jeho
frakei:

4+ 1 dilek domovského systému

4+ 17 zetont kontroly

+ 16 zetont rozkazt

4+ 2 karty technologii

Kazda herni soucast piislusna konkrétni frakci je ozna¢ena
stejnym symbolem, ktery je vyobrazeny na karté dané frakce
Vsichni hréci si kartu frakce a vSechny souvisejici soucasti polozi
pred sebe. VSechny nepouzité soucasti frakce vrat'te do krabice.

. ZVOLTE BARVU: Kazdy hrac si zvoli barvu a vezme si

nasledujici soucasti ve své zvolené barve:

4+ 59 plastovych jednotek
+ 1 velitelské centrum
4+ 25 karet technologii

Kazdy hrac¢ zasune okraj svého velitelského centra pod svou
kartu frakce a ostatni soucasti polozi pobliz.

5. VEZMETE S| KARTY STARTOVNICH PLANET: Kazdy

hréa¢ si vezme karty planet, které odpovidaji planetdm v jeho
domovskému systému, a umisti je licem vzhtiru vedle své
karty frakce.




10.

12.

. VYTVORENI HERNIHO PLANU: Herni plan vytvoite podle

poctu hract s pouzitim schémat vyobrazenych na stranach
22 a 23. ZkuSeni hraci si mohou na zacatku hry vytvorit
vlastni herni plan, jak je vysvétleno dale.

. UMISTETE ZETON SPRAVCU: Umistéte Zeton spravci na

Mecatol Rex ve stiedu herniho planu.

. ZAMICHEJTE SPOLECNE BALICKY: Zamichejte karty

akci, agendy, cilu I. etapy, cilt II. etapy a tajnych cilt do
samostatnych balickl a umistéte je pobliz herniho planu.

Balicek karet akci

. VYTVORTE ZASOBY: Pobliz herniho planu vytvoite

jednotlivé hromadky zetonl zbozi, péchoty a stihacti.

VEZMETE KARTY STRATEGII: Umistéte viech osm karet
strategii licem vzhiru k hernimu planu do dosahu mluv¢iho.

VEZMETE STARTOVNI SOUCASTI: Kazdy hrad si vezme
startovni technologie a jednotky vypsané na své karté frakce.
Karty technologii umistéte licem vzhiru vedle své karty
frakce a jednotky umistéte do svého domovském systému.
Pokud ma hrac¢ ve svém domovském systému nékolik planet,
doporucujeme umistit vesmirny dok a péchotu na planetu

s nejvyssi hodnotou zdroja.

Kazdy hra¢ umisti tfi zetony rozkazl na usek taktiky, tii
zetony rozkazl na usek flotily (siluetami lodi vzhiru) a dva
zetony rozkazl na usek strategie. Tyto useky se nachazi na
hracove velitelském centru.

PRIPRAVTE CiLE:

i. Kazdy hrac si vytahne jeden tajny cil a ponecha jej skryty
pied ostatnimi hraéi.

ii. Umistéte pocitadlo vitéznych bodt vedle herniho planu,
stranou s ¢isly 0-10 nahoru. Pak vSichni hrac¢i umisti své
zetony kontroly na pozici ,,0“ na pocitadle.

iii. Poté mluvci vytahne z balicku pét karet cilu L. etapy
a umisti je licem dolt do fady nad pocitadlo vitéznych
bodu. Pak vytahne z balicku pét karet cila II. etapy
a umisti je licem dolt do fady pod pocitadlo vitéznych
bodi.

iv. Mluvéi odhali prvni dva cile 1. etapy.

i
s
=

Balicek agendy Balicky cili

Odhalené cile




PRUBEH HRY

Twilight Imperium se hraje v po sob& jdoucich HERNICH KOLECH
z nichz se kazdé sklada ze Ctyf FAZI, které musi hraci poporadé
vyhodnotit.

1. STRATEGICKA FAZE: B&hem této faze si hraci voli karty
strategii. Tyto karty poskytuji hra¢m mocné schopnosti,
které mohou pouzit béhem faze akci. Kazda karta strategie
ma také vyobrazené Cislo, které urcuje poradi hract
v pribéhu herniho kola.

2. FAZE AKCI: Béhem této faze se odehrava vétsina hernich
akci. To zahrnuje pohyb jednotek, vyrobu jednotek,
vyhodnocovani bojti a pouzivani karet strategii.

3. STAVOVA FAZE: V této fazi provadéji hra¢i nezbytné
uklidové kroky a ptipravu na dalsi herni kolo.

4. FAZE AGENDY: V této fazi hraci hlasuji v politickych
agendach, které mohou mit trvalé dsledky na hru. Faze
agendy je do hry pfidana poté, co n€ktery hrac ziské kontrolu
nad Mecatolem Rex.

Tyto faze se opakuji v po sob¢ jdoucich hernich kolech az do
doby, kdy nektery z hract ziska 10 vitéznych bodu a ve hie
zvitézi.

Tyto faze jsou podrobnéji popsany v nasledujicich odstavcich.

STRATEGICKA FAZE

Pfi STRATEGICKE FAZI si hraci vybiraji karty strategii, které jim
nasledné umozni beéhem faze akci provadét jedinecné akce. Novi
hraci nemusi ihned védét, jakou kartu strategie si zvolit a mohou
vyuzit prehledy karet strategii v dolni ¢asti této a dalsi stranky.

Pocinaje mluvéim a nasledné ve sméru hodinovych rucicek

si kazdy hraé¢ vybere jednu z karet strategii ze spole¢né herni
oblasti a umisti ji licem vzhiru pied sebe vedle karty své frakce.
Karta strategie, kterou si dany hraé¢ zvolil, uz neni v tomto
hernim kole dostupna pro ostatni hrace.

Vsechny karty strategii maji v pravém hornim rohu vyznacena
¢isla od ,,1* do ,,8*“. Béhem faze akci hraji hraci své tahy

v potadi dle ¢isel na zvolenych kartach strategii, po¢inaje Cislem
,» 1. To se nazyva PORADI INICIATIVY.

Jakmile si vSichni hraci vyberou své karty strategii, mluvci
polozi na kazdou zbyvajici nevybranou kartu strategie jeden
zeton zbozi. Pokud si v pribéhu nekteré pristi strategické faze
hrac¢ zvoli kartu, na které je jeden nebo vice zetonl zbozi, tyto

zetony ziska.

VEDENI
-

PRIMARNI SCHOPNOST:
# Vezmisi 3 2etony rozkazi.

+ Utraf libovolné mnodstvi viivu, abys
ziskal 1 feton rozkazu za kaldé
3 utracené viivy.

-
SEKUNDARNI SCHOPNOST:

+ Utraf libovolné mnodstvi
viivu, abys ziskal 1 feton
rozkazu za kaidé
3 utracené viivy.

L. DIPLOMACIE
»>

PRIMARNI SCHOPNOST:

+ Zvol 1 systém {jiny nez Mecatol Rex),
ve kterém kont 3 planetu,
Viichni ostatni hrégi umisti do
zvoleného systému Feton rozkazu
ze svych zdloh. Poté v tomto
systému pfiprav viechny
planety, které kontrolujes.

=
| SEKUNDARNI SCHOPNOST:

(1 feton ze swého
rategie, abys
ak 2 vyferpané

planety, které
kontrolujed.

Vedeni: hra¢ muze zvolit tuto kartu pro ziskani vice
Zeton( rozkazu, které mu umozni provést vice akci

béhem faze akci.

. Diplomacie: hra¢ muize zvolit tuto kartu, pokud se citi

ohrozen, a zabranit tak v

‘systém.

utoku jinych hraca na svij

|/ PRIMARNI SCHOPNOST:

+ Zvol hride jiného net miuvéiho. Tento
hrig ziska deton mluvéiho.
4+ Tihni 2 karty akei.
+ Podivej se na 2 vrchni
karty bali¢ku agendy. Vrat
v libovolném pofadi kaidou
kartu na vrch nebo dospod
baligku.

| SEKUNDARNI SCHOPNOST:
#+ Utraf 1 Zeton ze swého
useku strategle, abys
tahl 2 karty akei.

VYSTAVBA
>

PRIMARNI SCHOPNOST:

+ Umisti 1 POS nebo 1 vesmirny dok na
planetu, kterou kontrolujes.

+ Umisti 1 POS na planetu, kterou
kontrolujed.

-
SEKUNDARNI SCHOPNOST:

+ Umisti 1 feton ze sviho dseku
strategie do h
systému. Midef umistit
b1 vesmirny dok,
nebo 1 POS na planetu,
kterou v tomto systiém
kontrolujes.

3. Politika: hra¢ mize zvolit tuto kartu k dobrani karet
akci, ¢imz si rozsiti nabidku dostupnych schopnosti.

4. Vystavba: hra¢ maze zvolit tuto kartu k vystavbé
budov na planetach, jako jsou vesmirné doky

a jednotky POS.




FAZE AKCIi

FAZE AKCI je hlavni ¢ast hry, pii které hraci vyrabi jednotky,
presouvaji lode, planuji strategie a stietavaji se s ostatnimi hraci.

Béhem faze akci hraéi odehravaji své tahy podle poradi
iniciativy. Hrac, ktery je na tahu, je AKTIVNI HRAC a muze
provést jednu akci. Jakmile vSichni hraci odehraji své tahy,
stejnym zpusobem podle potadi iniciativy odehraji dalsi tahy.
Potadi iniciativy se timto zpiisobem muize béhem jedné faze akei
néekolikrat zopakovat. Faze akci mize skoncit az v okamziku,
kdy vSichni hraci vynechaji (viz nize).

Existuji tfi typy akci: TAKTICKA AKCE, STRATEGICKA AKCE
a AKCE SOUCASTI. Podrobnéji jsou popsany pozdéji.

Pokud hra¢ nechce pfi svém tahu provadét zadné akce, mize
VYNECHAT. Jestlize hra¢ vynecha, po zbytek faze akci uz ve

svém tahu nehraje. Hra¢ nemize vynechat, pokud neprovedl
svou strategickou akci, coz bude vysvétleno pozdéji. Jakmile
vynechaji vSichni hra¢, herni kolo pokracuje stavovou fazi.

TAKTICKA AKCE

Taktické akce dovoluji hrac¢iim pohybovat lodémi, zahajovat boj,
obsazovat planety, vyrabét jednotky a dal$imi zplisoby pracovat
s hernim planem.

K plnému pochopeni taktické akce potiebuji hraci porozumét
mnoha hernim mechanizmtm, jako je pohyb a boj. Z tohoto
divodu jsou kroky taktické akce shrnuty nize, ale budou
podrobnéji popsany az pozdéji.

1. AKTIVACE: Aktivni hra¢ musi AKTIVOVAT systém tim, ze do
n¢j umisti zeton rozkazu ze svého tGseku taktiky.

2. POHYB: Aktivni hra¢ mize do systému PRESUNOUT lod¢
z libovolného poctu jinych systémil. Lodé mohou také
z jednoho systému do druhého piepravovat pozemni sily.

3. VESMIRNY BOJ: Pokud ma v aktivnim systému lodé¢ vice
hract, musi vyhodnotit VESMIRNY BOJ.

4. INVAZE: Aktivni hra¢ mize na planetu v aktivnim systému
vylodit pozemni sily. Pokud ma na této planeté své jednotky
1jiny hra¢, musi tito hraci vyhodnotit POZEMNI BOJ.

5. VYROBA: Pokud ma aktivni hra¢ v aktivnim systému
vesmirny dok, mize utratit zdroje a VYROBIT JEDNOTKY.

Béhem jedné taktické akce nemusi hraci provést vSechny vyse
uvedené kroky. Naptiklad se hra¢ mize rozhodnout neprovadeét
presun jednotek pii kroku ,,Pohyb®, ale stale mtze vyrabét
jednotky béhem kroku ,,Vyroba“.

.. PREHLED KARET STRATEGI
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PRIMARNI SCHOPNOST: PRIMARNI SCHOPNOST:

+ Vezmi si 3 zbodi. + Odeber 1 svilj #eton rozkazu z hernfho

+ Dopl stroviny. planu. Poté si vezmi 1 2eton rozkazu.

+ Vyber libovolny pocet daldich
hraé. Tite hrddi mohou vyuZit
sekundami schopnost této karty
bez utraceni fetond rozkazd.

+ Znovu rozdél libovalné 2etany
na svém velitelském

»
SEKUNDARNI SCHOPNOST: SEKUNDARNI SCHOPNOST:
+ Utrat 1 Zeton ze swiho + Utrat 1 Seton ze svého
useku strategie, abys Gl stratagie, aby il
opinil suroviny.
doplnil suroviny =il
domavskiém systému,

5. Obchod: hraé muze zvolit tuto kartu k ziskani zbozi
* asurovin, které mize vyuzit k vyrobé vice jednotek
nebo k obchodu s ostatnimi hraci.

6. Vale¢nictvi: tato karta dovoluje hraci pohnout
nékterymi lodémi dvakrat nebo pohnout s nové
vyrobenou jednotkou ve stejném hernim kole.

TECHNOLOGIE [ mAasesTAT | =)

PRIMARNI SCHOPNOST: PRIMARNI SCHOPNOST:
+ Vyzkoume] 1 technalogll. 4+ lhned si zapotitej 1 cil, pokud spini

+ Utrat 6 zdrojd, abys vyzkoumal jeho pozadavky.
1 technologil. + PHiEt 511 vitézny bod, pokud
kentrolujed Mecatol Rex.
V opaéném pfipadé tahni 1 tajny

il

. .
SEKUNDARNI SCHOPNOST: SEKUNDARNI SCHOPNOST:

+ Utrat 1 feton ze swého + Utral' 1 Zeton ze sviho
useku strategle a 4 zdroje, useku strategie, abys
abys vyzkournal tahl 1 tajny cil.

1 technologii.

7. Technologie: hra¢ mize zvolit tuto kartu k vyzkumu
nové technologie, ktera mu poskytne novou
schopnost nebo vylepseni jednotky.

. Majestat: hra¢ muize zvolit tuto kartu k dobrani
dalsiho tajného cile, coz mu poskytne dalSi mozné
cesty k vitézstvi.



STRATEGICKA AKCE

Kazda karta strategie ma PRIMARNI SCHOPNOST a SEKUNDARNI
SCHOPNOST.

Kdyz hrac provadi strategickou akci, znamena to, ze musi
vyhodnotit primarni schopnost své karty strategie. Po
vyhodnoceni této schopnosti mize kazdy z ostatnich hracu
vyhodnotit sekundarni schopnost této karty strategie. Aktivni
hra¢ nemuZe vyhodnotit sekundarni schopnost své vlastni karty
strategie.

Jakmile dostanou vSichni hra¢i moznost vyhodnotit sekundéarni
schopnost karty strategie, aktivni hrac ji vycerpa tim, Ze ji otoci
licem dolt. Hraci nemohou vyhodnotit schopnosti vycerpanych
karet strategii, ale ¢isla na vycerpanych kartach jsou stale
pouzita pro uréeni poradi iniciativy.

Vycerpani karty strategie

Hra¢ nemiiZze vynechat sviij tah béhem faze akci dokud neni
jeho karta strategie vycerpana. To znamena, ze kazdy hrac
musi v nékterém momentu faze akci provést strategickou akei,
coz zaruci, ze ostatni hraci budou mit ptilezitost vyhodnotit
sekundarni schopnost jeho karty strategie. Hrac, ktery béhem
faze akci vynecha tah, muze stale vyhodnotit sekundarni
schopnost karty strategie jiného hrace.

AKCE SOUCASTI

Akce soucasti je akce, ktera je vytisténa na herni soucasti.
Mnoho karet akci, frakci a dokonce nékteré karty technologii
maji akce soucasti. Kazdy z téchto ucinkd je oznaceny slovem
,,Akce®.

NESTABILNI
PLANETA

AKCE: Vybaer 1 nebsazpetnou

planetu. Vyterpej tuto planetu
 znié na niiaE 3 pichoty.

4 admirdl DeLouis
e e nasg——
" DRBITAUNI VYSADEK,
AKCE: Utrat 1 duton ze svého dseku strateghe,
albys umistil 2 péchoty ze svjich zaloh na
. 1 planety, kterou kontrolujed

VSESTRANNOST
Kelyt bishern stavové faze ziskas Zeton rozkazu,

Priklady akci soucdsti

KLICOVY POJEM:
VEUITELSKE CENTRUM

Ve hie Twilight Imperium vyzaduje uspéSné zavrsSeni faze
akcei také dusledné zachazeni s Zetony rozkazi. Kdyz hrac¢
ziska zeton rozkazu, umisti jej do jedné ze tii skupin:

USEKU TAKTIKY, USEKU FLOTILY nebo USEKU STRATEGIE.

USEK TAKTIKY

V prubéhu faze akei mohou hraci vyuzivat zetony rozkazli
ze svého useku taktiky k provadéni taktickych akei.

USEK FLOTILY

Zetony rozkazii se do useku flotily umist'uji vyobrazenou
siluetou lodi nahoru. Tyto Zetony rozkazti se neutraci
stejnym zptisobem jako zetony rozkazl z jinych tuseka.
Namisto toho pfedstavuji tyto zetony v hracove tiseku
flotily nejvyssi mnozstvi lodi, mimo stihact, které maze
hra¢ v kazdém systému mit. Pokud by mél hra¢ v systému
vice lodi, nez ma zetont ve svém useku flotily, musi do
zaloh vratit tolik lodi z tohoto systému, aby mnozstvi lodi
v tomto systému nepiekracovalo mnozstvi zetont v jeho
useku flotily.

USEK STRATEGIE

Vétsina sekundarnich schopnosti karet strategii vyzaduje,
aby hrac¢ k vyhodnoceni této schopnosti utratil Zeton ze
svého useku strategie. Hraci by méli udrzovat v tiseku
strategie dostateCnou zasobu Zetoni, aby mohli vyuzivat
sekundarni schopnosti karet strategii jinych hracu.




4 4 7. OPRAVA JEDNOTEK: Nékteré jednotky mohly byt béhem
STAVOVA FAZ E faze akci polozené na bok a tim oznacené jako poskozené.

Béhem STAVOVE FAZE hraci provadi rizné kroky udrzby, vcetné V tomto kroku mohou hraci tyto jednotky opravit tim, ze je
opravovani jednotek a zapoctu cilti. K vyhodnoceni stavové faze opét otoc¢i do vzptimené polohy. Podrobnéji je to popsano
je tieba provést poporadé nasledujici kroky: pozdéji.

1. ZAPOCET CiLU: Kazdy hrac si mtize, dle potadi iniciativy, VRACENI KARET STRATEGII: Vsichni hraci vrati své karty
zapocitat az jeden vefejny a jeden tajny cil, pokud spliiuje strategii do spolec¢né herni oblasti. Nasledn¢, pokud jiz na
pozadavky karet téchto cili. Toto je hlavni zpisob, jak Mecatolu Rex (planeta ve stfedu herniho planu) neni Zeton
ziskat vitézné body potiebné pro vitézstvi ve hie. Cile jsou spravct, pokracuje hra fazi agendy. V opa¢ném piipadé
podrobnéji popsany pozdéji. zacind strategickou fazi nové herni kolo.

2. ODHALENI VEREJNYCH CiLU: Mluvei otodi licem vzhiiru
dalsi neodhalenou kartu vetfejného cile. Prvni cil II. etapy je
odhalen az poté, co jsou odhaleny vSechny cile I. etapy.

3. TAZENI KARET AKCi: Kazdy hrag si vytahne jednu kartu
z vrchu balicku karet akci.

4. ODSTRANENI ZETONU ROZKAZU: Vsichni hra¢i odstrani
vsechny své zetony rozkazli z herniho planu a vrati je do
svych zaloh.

Zeton spriveii ukazuje, e Neni-li zde Zeton spravcii, hraci
hraci zacnou nové herni kolo. pokracuji do faze agendy.

5. ZISKANi A ROZDELENI ZETONU ROZKAZU: Kazdy hra¢

si vezme dva zetony rozkazt ze svych zaloh. Pak miize FAZ E AGE N DY

znovu prerozdélit libovolné mnozstvi Zetonti rozkazii mezi Jakmile je Zeton spravcd odebran z Mecatolu Rex, po zbytek hry
useky strategie, taktiky a flotily na svém velitelském centru. je do herniho kola ptidana nova faze: FAZE AGENDY.

6. PRIPRAVENI KARET: Kazdy hra¢ ptipravi véef:hny sveé . Béhem této faze se sejde Galaktickd rada a diskutuje o otazkach,
vyCerpané karty, vCetné karet planet, technologii a strategii. které maji vliv na celou galaxii. Hra¢i hlasuji o vysledcich

dvou agend a ustanovuji zékony a zasady, které mohou mit
pretrvavajici nasledky.

Hlasovani je podrobnéji popsano pozdé&ji.

KLiéOVé EOJ MY: P,ﬁl PRAVE Né Po vyhodnoceni této faze zacina strategickou fazi nové herni
A VYCERPANE KARTY koloy

Mnoho karet ma PRIPRAVENY a VYCERPANY stav. VyCerpana karta
je otocena licem dolt, coz znamena, Ze jeji hodnoty a schopnosti
vyznacené na piedni stran¢ uz nemohou byt pouzity.

Béhem stavové faze se vechny vycerpané karty opét otoci do
piipraveného stavu. Pfipravena karta je otocena licem vzhtru,
coz znamena, ze jeji hodnoty a schopnosti vyznacené na predni
strané¢ mohou byt pouZity.

Piipravend karta Vycerpand karta




VITEZSTVI
VE HRE

Hra Twilight Imperium kon¢i ihned, jakmile néktery z hraca
ziska 10 VITEZNYCH BODU. Hradi ziskavaji vitézné body
plnénim ciLU. Existuji dva typy cilt:

+ VEREJINE CiLE: B&hem piipravy mluvei odhali dva vefejné
cile, dalsi jsou pak odhalovany v pribéhu hry. Kazdy z téchto
cilt si mize zapocitat libovolny pocet hraca.

Dilezité: Hrac si nemtize zapocitat vefejny cil, pokud
nekontroluje vSechny planety ve svém domovském systému.

+ TAJNE CiL€E: Kazdy hra¢ za¢ina hru s jednim tajnym cilem,
na ktery se mize libovolné divat, ale nesmi jej ukazat
ostatnim hra¢im. Hra¢ si mize zapocitat pouze vlastni tajny
cil, nikoliv tajné cile jinych hraca.

DileZité: 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 nezapoc¢itanych
tajnych cilt a vratit jej zpét do balicku. Pak hrac¢ bali¢ek
tajnych cilti zamicha.

Nacasovani cilt

Kazdy cil urcuje, kdy si jej hra¢ mize zapocitat, bud’ béhem
stavové faze, nebo béhem faze akci. Toto nac¢asovani je
vyznaceno ptimo pod jménem karty. Pokud chce hra¢ zapocitat
cil béhem stavové faze, musi splilovat pozadavky této karty pfi
kroku ,,Zapocet cili®, aby tento cil mohl zapo¢itat. Naptiklad
pokud je na karté cile uvedeno, ze hra¢ musi kontrolovat

Sest planet mimo sviij domovsky systém, musi tyto planety
kontrolovat v dobé¢, kdy si chce tento cil zapocitat — nestaci, ze je
kontroloval nékdy diive.

Nekteré cile si mohou hraci zapocitat po utraceni zdroju, vlivu
nebo zetond uvedenych na karté tohoto cile. K zapoctu takového
cile musi hra¢ zaplatit udanou cenu v dobé uvedené na karté.

Pokud nacasovani cile urcuje ,,Fazi akci®, hrac si jej muze
zapocitat jakmile splni pozadavky cile kdykoliv v prub¢hu faze
akei.

Zapocet cila

Kdyz hrac splni pozadavky cile v dob¢ uvedené na karte, mtize
si jej zapocitat. To udéla tak, ze posune svijj zeton na pocitadle
vitéznych bodi o tolik poli, kolik je hodnota vyobrazena na karté
cile.

Zapocitani dvou bodii 7 cile

Po zapoctu cile na jeho kartu hra¢ umisti jeden zeton kontroly
ze své zasoby jako ukazatel, ze tento cil ma jiz zapocitany

a nemuze si jej pii této hie zapocitat znovu. Pokud hra¢ splni
tajny cil, nejprve jeho kartu otoc¢i licem vzhtiru, polozi pied sebe
a nasledné ji oznaci zetonem kontroly.

Dilezité: V prabéhu kazdé stavové faze a kazdého kroku faze
akei si kazdy hra¢ mize zapocitat pouze jeden vetejny a jeden
tajny cil.

Vladce impéria

Hra mize skoncit i dive, nez hra¢ dosahne 10 vitéznych bodi,

v ptipad¢, ze dojdou neodhalené karty cili. Kdyz by mél mluvci
odhalit dalsi cil, ale nemtze tak ucinit, hra ihned kon¢i a vitézem
se stava hrac s nejvice vitéznymi body. V ptipad¢ shody
rozhoduje mezi hraci se stejnym pocet bodti poradi iniciativy.
Hrac, ktery by byl na fad¢ diive, je vitéz.

HRA TRI A CTYR
7 w O
HRACU
Pokud hraji tfi nebo ¢tyfi hradi, je tieba pridat
nasledujici pravidla:

4+ STRATEGICKA FAZE: Jakmile si béhem strategické
faze kazdy hrac zvoli jednu kartu strategie, vybér
. sezopakuje a kazdy hrac si z dostupnych karet
strategii zvoli jesté jednu kartu.

4+ PORADI INICIATIVY: Pofadi iniciativy uréi ta
z dvojice hracovych karet strategii, ktera ma nizsi
. vyobrazenou ¢iselnou hodnotu.

4+ ‘VYNECHANI: Hraé nemuze vynechat sviij tah

béhem faze akci dokud nejsou obé jeho karty
“strategii vy¢erpané.



TAKTICKA AKCE

Tato pasaz obsahuje detailni pravidla pro provadéni taktickych
akcei. K provedeni taktické akce postupujte poporade v téchto
krocich:

AKTIVACE
2. POHYB
3. VESMIRNY BOJ
4. INVAZE
5. VYROBA

Tyto kroky jsou podrobné¢ popsany v nasledujicich odstavcich:

1. AKTIVACE

Aktivni hra¢ si zvoli jeden systém, do kterého chce soustiedit
svou taktickou akci. Nejprve musi AKTIVOVAT systém tim, Ze do
né¢j umisti zeton rozkazu ze svého tseku taktiky. Tento systém
bude po zbytek taktické akce AKTIVNI SYSTEM. Hra¢ nemize
aktivovat systém, ve kterém jiz jeho Zeton rozkazu je, ale miize
aktivovat systém, ve kterém jsou Zetony rozkazi jinych hracu.
Hrac také nemize aktivovat systém, pokud nema zadny zeton
rozkazu ve svém useku taktiky.

2. POHYB

Béhem kroku ,,Pohyb* pii taktické akci se aktivni hra¢ muze
rozhodnout presunout nékteré ze svych jednotek do aktivniho
systému.

Kazda lod’ méa na své karté frakce vytisténou hodnotu ,,Dolet*.
Tato hodnota udava, jak daleko se mtze lod’ pfesunout

k dosazeni aktivniho systému. Napfiklad lod’ s hodnotou doletu
,, 1 se muze presunout pouze do sousednich systému.

K vyhodnoceni tohoto kroku musi hra¢ zvolit ty své jednotky, které
se mohou do aktivniho systému pfesunout, a umistit je do tohoto
systému. Pfi pohybu lodi musi hra¢ dodrzovat nasledujici pravidla:

4+ Lod musi ukoncit svtij pohyb v aktivnim systému.

4+ Lod’ se nemlze pfesunout pies systém, ktery obsahuje lodé
ovladané jinym hracem.

4+ Hrac¢ nemuze své jednotky ptesunout ze systému, ktery
obsahuje jeden z jeho Zetonl rozkazt.

Kazda lod’ ma na své karté frakce vytisténou hodnotu ,,Kapacita®.
Kdyz se takova lod’ pohybuje, mtize PREPRAVOVAT stihace

a pozemni sily v libovolné kombinaci a mnozstvi az do vyse
kapacity lodi. Pfepravované pozemni sily a stihace se tak piesunou
do aktivniho systému spolu s lodi, ktera je prepravuje. Tyto jednotky
musi zGstat s lodi v oblasti vesmiru. Pozemni sily mohou pozdéji
pristat na planeté pfti kroku ,,Invaze*. Lod¢ aktivniho hrace mohou
také nalozit a pfepravit stihace a pozemni sily ze systému, pres které
se pohybuji a které neobsahuji zadny z Zetonli rozkazti tohoto hrace.

PRIKLAD POHYBU -

Hra¢ Xxcha aktivuje systém Wellon
[1]. M& v imyslu do tohoto systému
pfesunout svij transportér spolu se
dvéma jednotkami péchoty a dvéma
stihaci [2]. Jeho transportér se miize
do systému presunout, protoze ma
dolet, 1 [3]. Také miiZe prepravit
péchotu a stihace, protoze ma
kapacitu 4",

Hraé¢ Xxcha ma dalsi dvé lodé, jejichz

2 o hodnota doletu je dostateéna

k dosazeni aktivniho systému. OvSem
jeho kfiznik [4] je v'systému, ktery jiz
byl aktivovan, a jeho torpédoborec
[5] se nemiize pfesunout pres systém,
ve kterém je lod'jiného hrace [6]. Tim
padem se zadna z téchto lodi nemtize
presunout do aktivovaného systému
Wellon. '



CeRVI DIRY

Nektere dilky systému obsahuji CERVI DiRY. Existuji dva typy
zakladnich ¢ervich dér — alfa a beta — jak ukazuji jejich symboly.
Systémy, které obsahuji shodné Cervi diry, se pro vSechny ucely
povazuji za sousedici.

Cervi dira beta

Cervi dira alfa

ANOMALIE

Nekteré dilky systému obsahuji ANOMALIE. Tyto systémy
omezuji pohyb a plati pro né zvlastni pravidla.

Pole asteroidu
4+ Lod’ se nemuze piesunout pies nebo do pole asteroida.

Mihovina
+ Lod se nemuze presunout pies, ale miize do mlhoviny.
+ Lod obrance v mlhoviné si pficte +1 k vysledku vSech
svych bojovych hodi.
4+ Lod presunujici se z mlhoviny ma hodnotu doletu 1.

Supernova
4+ Lod’ se nemuze piesunout pies nebo do supernovy.

Gravitacni propast
4+ Lod pii pohybu pies nebo pry¢ z gravitacni propasti si
ptiéte +1 ke své hodnoté doletu, ale jeji hrac si nasledné
hodi 1 kostkou. Pti vysledku 1-3 je tato lod’ znicena.

Milhovina

Supernova Gravitacni propast

UTOK VESMIRNYM DELEM

Poté, co se lodé aktivniho hrace presunou do aktivniho systému,
jednotky ostatnich hract v tomto aktivnim systému mohou
vyuzit schopnost ,,Vesmirné délo* proti lodim aktivniho hrace

v tomto systému. Aktivni hra¢ miize v tomto moment¢ také
vyuzit schopnost ,,Vesmirné délo* svych jednotek. Schopnost
,,Vesmirné délo* je podrobnéji vysvétlena pozdeji.

KLICOVY POJEM: KAPACITA

Pocet stihacti a pozemnich sil, které ma hrac v oblasti
vesmiru jednoho systému, nesmi piekrocit celkovou kapacitu
lodi tohoto hrace pritomnych v tomto systému. Naptiklad
pokud ma hraé¢ v systému dva transportéry, kazdy s kapacitou
L4, nemiiZze mit v oblasti vesmiru tohoto systému
dohromady vice nez osm jednotek stiha¢ti a pozemnich sil.
Pozemni sily na planetach se do tohoto limitu nezapocitavaji.

Pokud by v nékterém moment¢ mnozstvi stithact

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 stihacti a pozemnich
sil prekrocit kapacitu jeho lodi, ale na konci boje jsou
vSechny nadbytecné jednotky zniceny.

3. VESMIRNY BOJ

Pokud ma v aktivnim systému lod¢ vice hract, musi v tomto
systému vyhodnotit vesmirny boj. Béhem boje je aktivni hrac
UTOCNIK a druhy hra¢ je OBRANCE.

Hraci vyhodnocuji vesmirny boj v nasledujicich po sobé
jdoucich krocich:

i. PALEBNA CLONA: Jednotky obou hra¢i mohou pouzit
schopnost ,,Palebna clona®.

ii. OHLASENI USTUPU: Oba hragi se mohou rozhodnou
ohlasit ustup. Ustup neni okamzity, jednotky se stahnou
az na konci kola boje.

Pokud si hrac pieje ustoupit s pozemnimi silami, které
jsou na planeté v aktivnim systému, musi v tomto kroku
tyto jednotky presunout do oblasti vesmiru.

iii. PROVEDENI BOJOVYCH HODU: Oba hrag hodi jednou
kostkou za kazdou lod’, kterou maji v aktivnim systému.
Pokud je vysledek hodu jednotky rovny nebo vyssi, nez
jeji hodnota ,,Boj* na karté frakce, tento hod zpisobi
ZASAH. Celkovy pocet zasahi, které hrac hodi, bude

pouzit v dal§im kroku.
5%
*

Dvé ikony

Pokud hodnota boje jednotky obsahuje dvé nebo
vice ikon salvy, hra¢ hazi timto poctem kostek,
z nichz kazda muize zpUsobit jeden zasah.

iv. ROZDELENI ZASAHU: Hra¢ musi vybrat
a znicit jednu ze svych lodi za kazdy zasah, i
ktery mu protivnik zptsobil. Hra¢ odstrani zni¢ené lodé
z herniho planu a umisti je do svych zaloh.

Protoze si hraci rozdéluji zasahy mezi své jednotky sami,
muze byt vyhodné ptifadit zasahy jednotkam, které
pujdou nahradit snaze. Z toho dtvodu se Casto stihace
pouzivaji jako ,,zradlo pro kanony*, aby ochranily zbytek
hracovych lodi.




v. USTUP: Pokud hri¢ b&hem prvniho kroku kola boje
ohlasil Gstup, nyni ustoupi. Pfi Gstupu hra¢ odsune
vSechny své lodé z boje a umisti je do sousediciho
systému. Zvoleny systém nesmi obsahovat lod¢ jiného
hrace a musi obsahovat bud’ planetu, kterou ustupujici
hra¢ kontroluje, nebo alespon jednu jeho jednotku.

V opaéném piipadé tento hra¢ nemize ustoupit.

Pokud zvoleny systém neobsahuje Zeton rozkazu
ustupujiciho hrace, musi tento hra¢ pfi ustupu do toho
systému umistit jeden Zeton ze svych zaloh.

" PRIKLAD
VESMIRNEHO BOJE
_.Zeleny hrac aktivoval systém, ve kterém se nachazi

lodé Zlutého hrace, a pfesunul do néj své lodé [1].
Tim zacina vesmirny boj.

Oba hraci hodi jednou kostkou za kazdou lod; ktera
se boje ucastni [2]. Zeleny hrac¢ hodi jeden zasah,
zatimco zluty hra¢ hodi zasahy dva.

~ Zeleny hra¢ musi pfiradit zasahy dvéma ze svych
lodi. Rozhodne se zni¢it dva ze svych stihaéd. Zluty
“hra¢ musipriradit zasah pouze jedné své lodi.
" Rozhodne se znicit jeden ze svych kfiznikut [3].

.Zacina dalsi kolo boje [4]. V tomto kole zeleny hrac
hodi-dva zasahy, zatimco zluty hra¢ hodi zasah jeden.

Zeleh)’/ hrac priradi zasah svému stihadi a znici jej,

zluty hra¢ musi priradit zasah své jediné lodi -

kiizniku [5]. Tim padem uz zlutému hraci nezbyvaji
_zadné lodé a boj konci. Zeleny hrac je vitéz.

Konec vesmirného boje

Pokud oba hrac¢i maji na konci kroku ,,Ustup“ stale n¢jaké
jednotky v boji, pokracuji vyhodnocenim dalsiho kola boje,
pocinaje krokem ,,Ohlaseni ustupu‘. Jakmile jsou jednotky
jedné nebo obou bojujicich stran pfi boji znic¢eny nebo ustoupi,
nasleduje krok invaze.

Nekteré cile vyzaduji, aby hraé¢ zvitézil ve vesmirném boji. Hraé¢
v boji zvitézi v ptipad¢, Ze je jediny hrac, jehoz lod¢ zistanou
v aktivnim systému, kdyz boj skon¢i.

4. INVAZE

Aktivni hra¢ mize zkusit obsadit planety v aktivnim systému.
Hraci vyhodnocuji invazi v nasledujicich po sobé jdoucich
krocich:

i. BOMBARDOVANI: Pokud jsou na nékteré planeté pozemni
sily jiného hrace, aktivni hra¢ maze pouzit schopnost
,,Bombardovani svych libovolnych jednotek v tomto
systému. To umoznuje aktivnimu hraéi zni¢it nékteré
jednotky obrance jesté pred vysadkem vlastnich pozemnich
sil. Bombardovani je podrobnéji popsano pozdéji.

ii. VYSADEK POZEMNICH SIL: Aktivni hrag urci, které
pozemni sily chee vylodit na planetach. Aby to provedl, vezme
libovolné ze svych pozemnich sil, které jsou piepravovany
jeho lodémi v oblasti vesmiru aktivniho systému, a umisti tyto
jednotky na planetu, kterou si pieje obsadit.

iii. OBRANA VESMIRNYM DELEM: Pokud m4 jiny hra¢
POS (planetarni obranny systém) na nékteré z planet,
kam provadi aktivni hra¢ vysadek pozemnich sil, mtize
byt schopny znicit nékteré pozemni sily jesté diive, nez
pristanou. Schopnost ,,Vesmirné délo* je podrobnéji
popsana pozdéji.

iv. POZEMNI BOJ: Pokud ma vice hra¢ti pozemni sily na
stejné planeté, musi tito hraci vyhodnotit pozemni boj.
Pozemni boje na vice planetach se vyhodnocuji v poradi,
které ur¢i aktivni hrag.

Hraci vyhodnocuji pozemni boj v po sob¢ jdoucich kolech,
z nichz se kazdé sklada ze dvou krokt, pro které plati stejna
pravidla, jako pro shodné kroky vesmirné¢ho boje:

1. Provedeni bojovych hodt
2. Rozdéleni zasahti

Pokud po rozdéleni zasaht stale zbyvaji obéma hrac¢im
na planeté jednotky, provedou vyhodnoceni dal$iho kola
pozemniho boje pocinaje krokem ,,Provedeni bojovych
hoda*. Jakmile jsou jednotky jedné nebo obou bojujicich
stran pfi boji zniceny, postoupi hraci k dalsimu kroku.

v. USTANOVENI KONTROLY: Aktivni hra¢ ziska kontrolu
nad kazdou obsazenou planetou, na které zbyva alespon
jedna z jeho jednotek pozemnich sil. Kdyz hra¢ ziska
kontrolu nad planetou, vezme si pfislusnou kartu této
planety a umisti ji jako vycerpanou do své herni oblasti.
Nasledné, pokud jsou na planeté budovy pattici jinému
hré¢i, jsou tyto budovy zniceny.




KLICOVE POJMY: UTRACENI
ZDROJU A VUVU

Mnoho uc€inkt ve hie Twilight Imperium po hraci
pozaduje, aby utratil zdroje nebo vliv.

K utraceni zdroju nebo vlivu planety hrac vycerpa kartu
této planety. Naptiklad pokud hrac potfebuje utratit

dva zdroje k vyrobé jednotek, mize vycerpat planetu

s hodnotou zdroji ,,2“ nebo vycerpat dvé planety, kazdou
s hodnotou zdroji ,,1“. Hra¢ muze vycerpat planetu

s vys$i hodnotou zdroju, ale pfebytec¢né zdroje jsou tim
ztraceny.

5. VYROBA

Aktivni hra¢ miize v aktivnim systému VYROBIT JEDNOTKY
pomoci svého vesmirného doku. Pti vyrobé jednotek se mtize
hra¢ rozhodnou vyrobit libovolnou jednotku ze své karty frakce
tim, ze utrati zdroje ve vysi uvedené ceny jednotky.

Kdyz je jednotka vyrobena, hrac si vezme tuto jednotku ze svych
zaloh a umisti ji do aktivniho systému. Hra¢ vzdy umisti lod¢ do

oblasti vesmiru v systému, kde byly vyrobeny a pozemni sily na

planetu, na které je vesmirny dok, ktery je vyrobil.

Pti vyrobe vice jednotek soucasné se hodnoty cen téchto
jednotek sectou a tak daji celkovou cenu.

Schopnost ,,Vyroba“ kazdého vesmirného doku ma udanou
hodnotu, kterd omezuje mnozstvi jednotek, které je v tomto
kroku mozné vyrobit. Hra¢ nemize vyrobit vice jednotek nez je
celkova hodnota vyroby jeho jednotek v aktivnim systému.

Pokud je cena jednotky doplnéna o dvé ikony, jako
napiiklad cena stiha¢ti nebo péchoty, hra¢ za udanou |
cenu ziska dvé jednotky. Pii vyrobé téchto jednotek
se do limitu vyroby po¢ita kazda tato jednotka

Dvé ikony
samostatne. Jjednotek

Pokud si hrac preje vyrobit jednotku, ale nema jeji figurku
dostupnou v zalohach, mize odebrat jednotky tohoto typu
ze systému na hernim planu, kde nema zadny Zeton rozkazu,
a vratit tyto jednotky do svych zéloh.

Pokud hrac¢ vyrabi jednotky stihacti nebo péchoty, ale nema
ve svych zalohach potiebné figurky, mtize misto nich pouzit
zetony stihact a péchoty ze své zasoby. Tyto Zetony funguji
stejné jako plastové figurky daného typu, nicméné musi byt
doprovazeny alespon jednou plastovou figurkou dan¢ho typu
v barvé tohoto hrace.

Pokud se ve stejném systému jako hrac¢tv vesmirny dok
nachazi i lod¢ jiného hrace, je tento vesmirny dok BLOKOVANY.
Blokovany vesmirny dok nemtize vyrabét lodé. Nicméné stale
mize vyrabét pozemni sily.

PRIKUAD VYROBY: .
Hrac¢ Xxcha aktivuje sviij domovsky systém [1]. -

. ‘Bude vyrabét jednotky ve svém vesmirném doku
“umisténém na Archonu Tau [2].

Ma v umyslu vyrobit jeden transportér a tolik
‘péchoty, kolik bude mozné. Jeho vesmirny dok
ma hodnotu vyroby ,3" coz znamen4, ze mlize *
vyrobit az tfi jednotky. Cena transportéru jsou *
tfi zdroje a cena dvou jednotek péchoty je jeden
zdroj [3], takze bude muset k vyrobé vyéerpat karty
._s celkovou hodnotou nejméné Ctyfi zdroje.

[ TranseorTén |

Po vycerpani obou svych karet planet stale nema
dostatek zdrojt, proto musi jesté utratit 1 zbozi
(podrobnéji na dalsi strané). Nasledné umisti
dvé jednotky péchoty [4] na Archon Tau a jeden
transportér [5] do oblasti vesmiru na tomto dilku
systému.




DALSI PRAVIDLA

Tato ¢ast obsahuje dalsi pravidla, které hraci musi pochopit pro
svou prvni hru.

KARTY AKCi

Hraci v prubehu hry ziskavaji karty akci. Tyto karty nabizeji
mocné jednorazové schopnosti. Kazdy hra¢ maze mit ve své
ruce nejvyse sedm karet akci. Pokud hrac¢ tento limit prekroéi,
musi si zvolit, kterych sedm karet si ponecha a ostatni odhodit.

Ve vrchni ¢asti kazdé karty akce je vyznaceno, kdy ji 1ze pouzit.
Pfi pouziti hraé¢ kartu akce nejprve odhali, vyhodnoti jeji t¢inky
a nasledné ji odhodi.

Pokud karta akce zac¢ina slovem ,,Akce®, mize byt pouzita jako
akce soucasti behem hracova tahu pfi fazi akci.

ZBOZI A SUROVINY

Z:B0zZi slouzi jako univerzalni ména, kterou lze pouzit pii vyrobé
jednotek a pfipadné i k uplaceni ostatnich mocnosti. Hra¢ miize
utratit jedno zbozi bud’ jako jeden zdroj, nebo jako jeden vliv.

Hrac¢i mohou také shromazd’ovat SUROVINY. Surovina

mife. Suroviny nemaji vlastni hodnotu, ale jsou pfeménény na
zbozi, kdyz jsou ptedany jinému hraci. Pro zbozi a suroviny
jsou pouzity opacné strany stejnych zetont. Jsou k dispozici
v hodnotach ,,1¢ a,,3“.

Zbozi Suroviny

V prubéhu hry mohou hra¢i DOPLNIT suroviny pomoci
schopnosti karty strategie ,,Obchod*. Pfi doplnéni surovin si hrac
vezme ze zasoby Zetony surovin az do limitu mnozstvi surovin
vyznaceném na jeho karté frakce. Hra¢ nemtize mit vice surovin,

nez je tato vytisténa hodnota.

(OBCHOD =

PRIMARN| SCHOPNOST.

. VESMIRNY DOK |

Karta strategie ,,Obchod“ Hodnota surovin

Kdyz hrac ptedd surovinu jinému hréci, tato surovina se zméni
na zbozi. Druhy hra¢ oto¢i pfijaty zeton stranou zbozi nahoru.

Doporucujeme hracim dopliovat suroviny pomoci karty
strategie ,,Obchod* a sménovat je s ostatnimi hraci ve vzadjemné
vyhodnych transakcich.

SOUSEDE, TRANSAKCE
A DOHODY

Jak hraci pohybuji svymi lodémi po galaxii a obsazuji planety,
bezpochyby prijdou do kontaktu s fiSemi ostatnich hraca. I kdyz
to ¢asto vyusti v boj o planety a systémy, nemusi nutné vzdy.
Sousedni hra¢i mezi sebou mohou pokojné obchodovat.

Pokud mé hrac jednotky
nebo kontrolovanou planetu
v systému, ktery sousedi se
systémem, ve kterém ma
jednotky nebo kontrolovanou
planetu jiny hrac, tito dva
hraci jsou SOUSEDE.

Béhem svého tahu muze
aktivni hra¢ dojednavat
TRANSAKCE s jednim nebo
vice ze svych sousedt, a to
dokonce béhem boje. Jako
soucast transakce mohou hraci
vzajemné sménit libovolné
mnozstvi zbozi a surovin.

Cerveny hrdac je soused
s modrym hrdacem i hracem
Xxcha.

Béhem jednoho tahu mtze aktivni hrac jednat s kazdym ze
svych sousedi pouze jednou. Jakmile dva hrac¢i dokonci
transakci, zadnou dals$i transakci uz mezi sebou v tomto tahu
nemohou dojednat.

Hraci budou ¢asto dojednavat transakce, které jsou nad ramec
prosté vymény zbozi. Tyto transakce se nazyvaji DOHODY.
Naptiklad aktivni hrac, ktery pfesunuje lodé do systému

s POS jiného hrace, mize majiteli tohoto POS nabidnou zbozi
vymeénou za to, Ze tento hra¢ nepouzije schopnost ,,Vesmirné
délo*. Protoze tento uc¢inek mize byt ihned vyhodnocen, takova
dohoda se nazyva ZAVAZNA DOHODA. Pokud je dohoda zdvazna,
hraci ji musi ctit a dostat své ¢asti. Pokud by v pfedchozim
ptikladu majitel POS s dohodou souhlasil a pfijal nabizené
zbozi, nemohl by ze svého POS vystielit, protoze by to bylo
poruseni dohody.

Nicméné ne v§echny dohody jsou zavazné. Naptiklad hrac¢
mize jinému hraci nabidnout zbozi, pokud ho podpofi pii
utoku v nékterém pozdéjsim tahu. Protoze tento uc¢inek nemutize
byt ihned vyhodnocen, takova dohoda se nazyva NEZAVAZNA
DOHODA. Hrac, ktery pfijme zbozi, neni ni¢im vazany svou
¢ast dohody dodrzet a miize se rozhodnout zavazek, navzdory
dohodg a ptijatému zbozi, ignorovat.




TECHNOLOGIE

V prubéhu hry hraci ziskavaji technologie v podob¢ karet
technologii. Technologie poskytuji silné schopnosti a dovoluji
hractim vylepsovat své jednotky. VSichni hraci maji k dispozici
shodné balicky karet technologii, které si mohou kdykoliv
prohlédnou. Hraci maji také k dispozici karty technologii
specifickych pro kazdou z frakei, které si vzali pfi piiprave hry.

K dispozici jsou ¢tyii zakladni barvy
technologii. Technologie jsou oznaceny
zelenym, ¢ervenym, modrym nebo Zlutym
symbolem, ktery je vyznaceny v pravém
dolnim rohu kazd¢ karty. Hraci tyto
symboly pouzivaji pti vyzkumu technologii.

Cervend karta
technologie
@’
v/
Bioticka Zbrojni Pohonna Kyberneticka
technologie technologie  technologie technologie

Kazdy hra¢ zacina hru s nékolika startovnimi technologiemi,
které jsou uvedené na jeho karté frakce. Kromé toho mtize hrac
v prabéhu hry vyzkoumat nové technologie ze svého balicku.
Hrac¢ umisti své startovni technologie a vSechny technologie,
které vyzkoumad, licem vzhtiru do své herni oblasti.

Jakmile je technologie licem vzhtiru v hraéové herni oblasti,
tento hrac tuto technologii VLASTNI. Hra¢em vlastnéné
technologie zustavaji ve hie po zbytek hry a jejich schopnosti
mohou byt pouzity tak, jak je popsano na kartach téchto
technologii.

Nekteré technologie maji v textu uvedené slovo "Akce". Hraci

mohou vyhodnotit tyto karty jako akce soucasti v prib¢hu faze akci.

Nekteré technologie jsou vylepSeni
jednotek. Vylepseni jednotek se shoduje

s jednotkami na hracove karté frakce.
Kdyz hrac ziska vylepseni jednotky,
umisti jeho kartu pfes prislusnou jednotku
na své karté frakce. Bila Sipka u hodnoty
vlastnosti na karté frakce ukazuje, ze

tato vlastnost se zméni, kdyz je jednotka
vylepsena.

T RPEDOBOREC ||

VylepSeni jednotky

Kdyz je jednotka vylepsena, vSechny hracovy jednotky daného
typu, at’' na hernim planu nebo v zalohach, maji nyni vlastnosti
vyznacené na karté vylepSeni jednotky.

Vyzkum technologii

Hraci ziskavaji nové technologie pomoci VYZKUMU, obvykle
pouzitim karty strategie ,, Technologie. K vyzkumu technologie
musi hra¢ splnit PREDPOKLADY technologie, kterou si pieje
vyzkoumat. Pfedpoklady jsou vytisténé ve sloupci v levé

dolni ¢asti kazdé karty technologie a obsahuji jeden nebo vice
symboll odpovidajicich étyfem zakladnim barvam technologii.
Nekteré technologie nemaji pottebné predpoklady a mohou byt
vyzkoumany i bez vlastnictvi jakékoliv technologie.

Ke splnéni technologickych piedpokladi musi hraé¢ vlastnit
odpovidajici technologii pro kazdy symbol na karté, kterou si
pieje vyzkoumat. Naptiklad hrac, ktery vlastni dvé cervené
technologie, mize vyzkoumat cervenou technologii ,,Duraniovy
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pancit®, kterd mé jako pfedpoklady dva cervené symboly.

Predpoklady

Hrdac potiebuje viastnit nejméné dvé cervené technologie ke splnéni
dvou Cervenych piedpokladii pro vyzkum ,,Duraniového panciie®.

Jakmile hra¢ vyzkouma technologii ,,Duraniovy pancit*, mtize
splnit dalsi cerveny predpoklad z levého dolniho rohu karty. Pti
pristim vyzkumu mize tento hra¢ vyzkoumat technologii, ktera
ma jako predpoklady uvedené tfi cervené symboly. VylepSeni
jednotek mohou mit, na rozdil od jinych technologii, své
predpoklady sestavené ze symbolti riznych barev. Kromé toho
nelze vylepseni jednotek pouzit pro splnéni predpoklada pti
vyzkumu dalSich technologii.

Technologicka specializace

Nékteré planety poskytuji hra¢iim TECHNOLOGICKE
SPECIALIZACE. Technologické specializace jsou velmi cenné
a pomahaji hra¢im pfti vyzkumu novych technologii.

Pokud hrac kontroluje planetu se symbolem technologické
specializace, muze pii vyzkumu technologie tuto planetu
vycerpat a ignorovat piedpoklad, ktery se shoduje s barvou této
technologické specializace. Pii vyzkumu technologie mize hrac¢
vycCerpat planety pro jejich technologickou specializaci nebo pro
jejich zdroje, ale ne pro oboji zaroven.




POVAHA PLANET

Vétsina planet mimo domovskeé systémy ma ur¢enou POVAHU
PLANETY. Existuji tfi typy planet: KULTURN{, NEBEZPECNE a
PRUMYSLOVE. Ty nemaji zadny piimy tcinek na hru, ale mohou
na né odkazovat nékteré karty a schopnosti.

», Y

Nebezpecna planeta

Kulturni planeta Pramyslovd planeta

SCHOPNOSTI JEDNOTEK

Mnoho jednotek ma schopnosti jednotek, které jsou na kartach
frakei a kartach vylepseni jednotek vyznacené jako klicova slova
s odrazkami. Pravidla pro tyto schopnosti jsou nasledujici:

PLANETARNI STIT
Pokud m4 jednotka schopnost ,,Planetarni stit, planetu, kde

je tato jednotka umisténa, nelze pouzit jako cil schopnosti
,,Bombardovani“ jiné jednotky.

ODOLNOST

Pokud ma jednotka schopnost ,,Odolnost*, mize byt pouze
POSKOZENA, ¢imz se zrusi jeden zasah. PoSkozena jednotka je
otocena na bok, nicméné stale funguje stejné jako drive.

Neposkozeny bitevnik

Poskozeny bitevnik

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

VYROBA

Jednotky se schopnosti ,,Vyroba®, jako vesmirny dok, mohou
vyrabét nové jednotky. Tato schopnost je vzdy doplnéna

o hodnotu, kterd urcuje maximalni pocet jednotek, které jednotka
s touto schopnosti mize vyrobit. Viz ,,Vyroba“ na stran¢ 16.

UTOCNE SCHOPNOSTI

Nasledujici schopnosti vyzaduji, aby hra¢ hodil kostkou, ¢imz
uréi, zda zasahne, ¢i nezasahne jednotky jiného hrace: ,,Palebna
clona®, ,,Bombardovani‘ a ,,Vesmirné délo*.

Tyto schopnosti jsou vzdy doplnéné ¢islem, které urcuje
minimalni potfebnou hodnotu hodu kostkou, ktera zptisobi
zasah. Napriklad ,,Bombardovani 5° znamena, ze hra¢ hodi
jednou kostkou a pokud je vysledek 5 nebo vice, zptisobi zasah.

Nekteré tyto schopnosti jsou doplnény druhym ¢islem uvedenym
v zavorkach. Toto ¢islo urcuje kolika kostkami hrac hazi.

Napriklad pokud hrac pouzije schopnost uvedenou jako

,, Vesmirne delo 5 (x3) “, hodi tremi kostkami a kazda kostka
s vysledkem ,, 5 nebo vyssim zpiisobi jeden zdsah. Pokud
schopnost vyzadujici hod kostkou nema cislo v zavorkach
uvedené, hrac hazi pouze jednou kostkou.

Zasahy zptsobené schopnostmi se rozdeluji ihned. Kdyz je
hra¢ovym jednotkdm zpisobeny zdsah, tento hra¢ urci a znici
jednu ze svych jednotek.

Hraci pouzivaji tyto schopnosti v riznych momentech a mohou
zasahnout rtizné typy jednotek, jak je uvedeno dale:

+ PALEBNA CLONA: Hragi vyuzivaji tuto schopnost béhem
kroku ,,Palebna clona® v prvnim kole vesmirného boje. Tyto
zasahy mohou byt rozdéleny pouze mezi stihace.

+ BOMBARDOVANI: Hragi vyuZivaji tuto schopnost b&hem
kroku ,,Bombardovani‘ pfi invazi. Tyto zdsahy mohou byt
rozdéleny pouze bombardovanym hra¢em mezi pozemni sily
na bombardované planeté. Pokud je v systému vice planet,
aktivni hra¢ musi jesté pfed hodem kostkou nejprve urcit,
ktera z jeho jednotek v systému bombarduje kterou planetu.

+ VESMIRNE DELO: Hra¢ miize vyuzit tuto schopnost ve dvou
ruznych momentech takto:

4+ Po kroku ,,Pohyb* pfi taktické akci mohou vSichni
hraci vyuzit schopnost ,,Vesmirné délo* svych jednotek
v aktivnim systému. Hrac, proti jehoz jednotkam byla
schopnost pouzita, musi ptidélit zasahy svym lodim
v tomto systému.

4+ Béhem kroku ,,Obrana vesmirnym délem® pfi invazi
muze hra¢, ktery kontroluje napadenou planetu, vyuzit
schopnost ,,Vesmirné délo* svych jednotek na této
planeté. Napadajici hrd¢ musi pfifadit tyto zasahy svym
pozemnim silam, které se na planetu vylod'uji.




GALAKTICKA
RADA

Tato Cast popisuje pravidla pro fazi agendy, ktera se do hry ptida,
jakmile néktery z hra¢u ziska kontrolu nad Mecatolem Rex. Faze
agendy zahrnuje slozita vyjednavani a politické manévrovani.

SPRAVCOVE
MECATOLU REX

Zeton spravci predstavuje opatrovniky, ktefi
strazi Mecatol Rex do doby, nez na trtin usedne
zastupce nekteré z Velkych ras.

Hraci mohou volné piesouvat jednotky do
systému Mecatol Rex, ale nemohou vylodit pozemni sily, dokud
je na planeté pfitomny zeton spravcl. K odstranéni tohoto Zetonu
musi aktivni hra¢ bezprostfedn¢ pred vylodénim pozemnich sil
utratit Sest vlivil. Pokud hra¢ nemuze utratit Sest vlivli, nemiize
na této planeté vylodit pozemni sily.

Kdyz hraé¢ odstrani Zeton spraveti, umisti jej do své herni oblasti
a ziska jeden vitézny bod. Od této chvile na Mecatolu Rex
zaseda Galakticka rada. Do herniho kola je jako posledni faze
zahrnuta i faze agendy, véetn¢ toho kola, ve kterém hrac ziskal
kontrolu nad Mecatolem Rex.

FAZE AGENDY

Jakmile je do hry ptidana faze agendy, Galakticka rada bude
hlasovat o otazkach, které ovliviiuji celou galaxii. Tyto otazky
jsou oznacovany jako AGENDY a jsou piedstavovany kartami
agendy. Kazda karta agendy ve svém textu obsahuje fadu
moznych VYSLEDKU. Kazdy vysledek bude mit vliv na hru

a hraci hlasuji pro vysledek, ktery preferuji.

K vyhodnoceni faze agendy je ticba provést poporadé
nasledujici kroky:
1. PRVNi AGENDA

I. ODHALENIi AGENDY

Il. HLASOVANI

iii. VYHODNOCENI VYSLEDKU
2. DRUHA AGENDA

I. ODHALENIi AGENDY

Il. HLASOVANI

iii. VYHODNOCENI VYSLEDKU
3. PRIPRAVENI PLANET

1. PRVNI AGENDA

K vyhodnoceni agendy provedou hraci nasledujici kroky:

i. Odhaleni agendy
Mluv¢i vezme vrchni kartu z balicku agendy a precte ji
nahlas v§em hrac¢tim, vcetné vSech moznych vysledki.

ii. Hlasovani
Kazdy hra¢, pocinaje hra¢em po levici mluvéiho a nasledné
ve sméru hodinovych rucicek, provede hlasovani ve prospéch
jednoho vysledku.

Kdyz je hra¢ na fadé s hlasovanim, mize vycerpat libovolné
mnozstvi svych planet. Kazda planeta prispéje takovym
mnozstvim hlast, které je rovné vyobrazené hodnoté vlivu.

Vysledky

Vysledky, pro které hra¢ muze hlasovat, zavisi na typu agendy.

4+ PRO N€EBO PROTI: Hrac ud¢luje své hlasy ,,Pro“ nebo
,,Proti“ agend¢. Karta agendy bude mit rizné nésledky
v zavislosti na vysledku, ktery obdrzi vice hlast.

+ VOLBA HRACE: Hra¢ mize udélit své
hlasy hraci dle své volby, vcetné sebe.

4+ VOLBA PLANETY: Hra¢ muize udélit své
hlasy planeté dle své volby. Tato planeta
musi byt kontrolovana nékterym hracem,
pokud agenda neur¢i jinak. o ety

strategické faze vyderpa kakdy

hraé vie y ve svém

Ky je tato agenda odhalena,

Pti samotném hlasovani hra¢ nahlas oznami
vysledek, pro ktery hlasuje. Hra¢ mtize
napiiklad fict ,,Davam tfi hlasy pro zvoleni
hrace Hacanu‘ nebo ,,Udéluji tfi hlasy proti
této agende*.

Proti: Zac | i (inel

Hra¢ mize u kazdé agendy hlasovat pouze pro jeden vysledek.
Nemuze, naptiklad, hlasovat pro dva rizné hrace. Muze se,
nicméné, zcela zdrzet hlasovani.

Transakce

Béhem hlasovani mohou hraci zcela volné dojednévat transakce
s ostatnimi hraci, dokonce i kdyz tito hrac¢i nejsou sousedé.
Kazdy hra¢ miize sjednat az jednu transakci s kazdym dal$im
hracem pti vyhodnocovani hlasovani kazdé agendy. To Casto
obnasi presvédcovani hraci k hlasovani pro urcity vysledek

s pomoci zbozi a slibt do budoucna.

iii. Vyhodnoceni vysledku
Hracéi sectou hlasy a ur¢i vysledek s vys$sim poctem. Kazda
agenda je jedna ze dvou typt: NARIZENI nebo ZAKON.

Narizeni
P1i vyhodnoceni nafizeni urci hraci vysledek, ktery ziskal
vétsinu hlast a kartu agendy ihned odhodi.

NOVE ZRIZENI
S NARIZENI




Zakony

Pfi vyhodnoceni zakona, pokud vysledek ,,Pro* ziskal nejvice
hlasti nebo pokud zakon vyzaduje volbu, se uc¢inky zakona
stavaji trvalou soucasti hry. Hraci vyhodnoti vysledek a umisti
kartu agendy do spole¢né herni oblasti, pokud neni uréeno jinak.

Pokud ziska vice hlasu vysledek ,,Proti“, hraci vyhodnoti u¢inky
textu vysledku a kartu agendy ihned odhodi.

Shoda

Pokud ma vice vysledkii shodny pocet hlasii i poté, co vSichni
hraci odhlasovali, mluv¢i rozhodne, ktery z téchto nerozhodnych
vysledkt bude vyhodnocen.

2. DRUHA AGENDA

Hraci vyhodnoti druhou agendu podle stejnych pravidel
a stejnym zpusobem jako ,,Prvni agendu®.

3. PRIPRAVENI PLANET
VSsichni hraci pfipravi vSechny své karty planet. Tak faze agendy
kon¢i a hraci zacnou nové herni kolo, poc¢inaje strategickou fazi.

- STOP! -

Nyni znate vSechna pravidla potfebna pro svou
prvni hru. Jak budou béhem hry vyvstavat otazky,
doporucujeme radéji hledat odpovédi v pfislusnych.
tématech v Pfehledu pravidel nez v této prirucce.

Hradi, ktefi jsou se hrou dostate¢né seznameni, si
mohou ve vedlejsim sloupci precist pravidla pro
.kompletni pfipravu a sménky.

Pax magnifica bellum gloriosum!

N g r

ROZSIRENA
PRAVIDLA

Jakmile hraci odehraji svou prvni hru, mohou pokrac¢ovat
s pouzitim roz$ifenych pravidel, ktera jsou popsana v této ¢asti.

KOMPLETNI PRIPRAVA

Tato prirucka obsahuje zkracena pravidla ,,Pfiprava prvni hry*
slouzici pro uvedeni novych hra¢t do hry. Béhem pfipravy bézné
hry dostanou hraci na vybér z vétsiho mnozstvi frakei, z nichz
nekteré jsou mnohem komplexnéjsi nez frakce doporucené

v kapitole ,,Pfiprava prvni hry*.

Hraci také maji k dispozici velké mnozstvi dilkd systému,

které mohou vyuzit k sestaveni vlastnich galaxii namisto
ptedpfipravenych map. VSechna pravidla Ize nalézt v ¢asti
»Kompletni piiprava“ v Prehledu pravidel. Kromé toho hraci
béhem ptipravy obdrzi sménky, druh karet, které¢ hracim mohou
usnadnit vyjednavani s ostatnimi hraci. A nakonec, hraci, ktefi si
pieji hrat déle, mohou vyuzit stranu pocitadla vitéznych bodu se
14 poli.

SMENKY

Kazdy hra¢ za¢ind hru s péti kartami
smének, Ctyfi z nich jsou v hracoveé
barvé a jedna je urcena pro jeho
frakci. Sménka muize pomoci jednani
mezi hra¢i tim, Ze mezi nimi vytvoii
vymahatelnou smlouvu.

PODPORA

Hra¢ mize nabidnout sménku jinému
hraci jako soucast transakce. Kazda
sménka obsahuje text, ktery popisuje
ucinky karty a urcuje, kdy miize

byt tato karta vyhodnocena. Hra¢ nemiize vyhodnotit vlastni
sménku, ale pouze sménku jiného hrace, kterou ziskal jako
soucast transakce.

Kdyz hra¢ vyhodnocuje sménku, odhali jeji kartu a vyhodnoti
ucinky textu. Nékteré sménky ziistavaji v hracove herni oblasti
i po vyhodnoceni, i kdyz vétSina je obvykle vracena svému
pivodnimu majiteli, ktery je mize znovu nabidnout dalSim
hractm jako soucasti transakei.

Kdyz hra¢ jako soucast transakce nabidne sménku jinému hraci,
mél by mu také umoznit si tuto smeénku na jeho prani predem
prohlédnout. Hra¢ nemiize v ramci jedné transakce dat vice

nez jednu sménku. Hradi si také mohou vymeénit sménky, které
ziskali od jinych hraca. To nevyzaduje svoleni od pivodnich
vlastnikt téchto smének.



PRIPRAVA GALAXIE
PRO TRI HRACE

Sestavte mapu galaxie z dilkt
systému podle jejich Cisel na levych
okrajich tak, jak je vyobrazeno na
vzorové mapé vpravo. Tim sestavite
galaxii pro tii hrace.

Nasledné kazdy hra¢ umisti sviij

dilek domovského systému na takové
z vyznacenych zelenych poli, které je
nejblize jeho skutecné pozici u stolu.

PRIPRAVA
GALAXIE PRO
CTYRI HRACE
Sestavte mapu galaxie z dilkt
systému podle jejich Cisel na levych
okrajich tak, jak je vyobrazeno na
vzorové mapé vlevo. Tim sestavite
galaxii pro ¢tyfi hrace.

Nasledné kazdy hra¢ umisti sviy
dilek domovského systému na takové
z vyznacenych zelenych poli, které je
nejblize jeho skutecné pozici u stolu.




PRIPRAVA GALAXIE
PRO PET HRACU
Sestavte mapu galaxie z dilkt

systému podle jejich Cisel na levych

okrajich tak, jak je vyobrazeno na

vzorové mapé vpravo. Tim sestavite
galaxii pro pét hracu.

Nasledné kazdy hra¢ umisti svij

dilek domovského systému na takové
z vyznacenych zelenych poli, které je
nejblize jeho skutecné pozici u stolu.

Pii hte péti hraca obdrzi hrac, jehoz
domovsky systém je blize dvéma
ostatnim hrac¢im, na zacatku hry

4 zbozi navic. Tito dva hraci po

jeho stranach obdrzi kazdy navic

2 zbozi. Zbyvajici dva hraci, kteti
jsou vzdaleni vice nez dva dilky od
ostatnich hraca, neziskaji zadné zbozi
navic.

PRIPRAVA
GALAXIE PRO
SEST HRACU
Sestavte mapu galaxie z dilkt
systému podle jejich ¢isel na levych
okrajich tak, jak je vyobrazeno na

vzorové mapé vlevo. Tim sestavite
galaxii pro Sest hraci.

Nasledné kazdy hra¢ umisti sviij

dilek domovského systému na takové
z vyznacenych zelenych poli, které je
nejblize jeho skutecné pozici u stolu.




" RYCHLY PREHLED

PREHLED HRY
1. Strategicka faze: Hraci si zvoli karty strategii, po¢inaje
mluvéim a nasledné ve sméru hodinovych rucicek.

. Faze akei: Hraci se stiidaji ve svych tazich podle poradi
iniciativy az do chvile, kdy vsichni vynechaji.

. Stavova faze: Hraci provad¢ji tiklidové kroky a pfipravu na
dalsi herni kolo.

4. Faze agendy: Hraci vytahnou a vyhodnoti dvé agendy.

AKCe

Béhem faze akci mohou hréci provést tii typy akei:

Strategicka akce

Hra¢ provede primarni schopnost ze své zvolené karty
strategie. Pak ostatni hraci provedou sekundarni schopnost této
karty.

Akce soucasti
Hra¢ mize provést akci, kterou mu poskytuje karta frakce,
karta technologie nebo karta akce.

Takticka akce
Hra¢ mize provést taktické akce utracenim zetont rozkazl
z tseku taktiky. Hra¢ vyhodnocuje nasledujici kroky:

1. Aktivace
2. Pohyb
i. Pohyb lodi
ii. Utok vesmirnym délem
. Vesmirny boj
i. Palebna clona
ii. Ohlaseni Gstupu
iii. Provedeni bojovych hoda

iv. Rozdéleni zasaht

V. Ustup

. Invaze
i. Bombardovani
ii. Vysadek pozemnich sil
iii. Obrana vesmirnym délem
iv. Pozemni boj

v. Ustanoveni kontroly

5. Vyroba

STAVOVA FAZE

1. Zapocet cili
2. Odhaleni vefejnych cili
3. Tazeni karet akci
. Odstranéni Zetoni rozkazu
. Ziskani a rozdéleni Zetonu rozkazu
. Pripraveni karet
. Oprava jednotek

. Vraceni karet strategii

POVAHA PLANET
Ne SN
y By

KULTURNI

)

NEBEZPECNA PRUMYSLOVA

CASTO PREHLIZENA PRAVIDLA

4+ Faze agendy neprobihd, dokud néktery hra¢ neodstrani
zeton spravell z Mecatolu Rex.

4+ Hraci nemohou vynechat béhem faze akci, dokud
neprovedou strategickou akci.

Pfi provadéni strategické akce nemohou hraéi pouzit
sekundarni schopnost své vlastni karty strategie.

Hrac¢i mohou vyrabeét jednotky v vesmirném doku
v aktivnim systému béhem svych taktickych akeci, i kdyz
neprovedli pohyb lodi nebo invazi na planetu.

Lodé mohou vylozit pozemni sily pouze v aktivnim
systému.

Hracéi mohou piekrocit kapacitu svych lodi béhem boje.

Hraci jsou omezeni dvéma jednotkami POS a jednim
vesmirnym dokem na kazdé planeté.

Vylepseni jednotky nenaplituje predpoklady technologie.

+ Kazdy hra¢ mize vymeénit pouze jednu smeénku jako soucast
jedné transakce.

Hrac s vylepsenou jednotkou POS v systému s ¢ervi dirou
muze pomoci schopnosti ,,Vesmirné délo* strilet skrze tuto
cervi diru.

Hra¢ mize obchodovat se sménkou, kterda mu byla dana
jinym hracem.

Hrac je omezen na tii tajné cile, a to zapocitané
1 nezapocitané zarover.




