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Chopite se veleni zoufalého ndroda vyhnanc,
ktefi se pokoudeji vybudovat novou civilizaci
na hranici galaxie v Andromedé. Budete zatinat
jen s vesmirnou stanici, nékolika lodémi a hrst-
kou zdrojd. Budete muset opatrné spravovat

své zdroje, dobgvat mésice, pofizovat si stanini

moduly a rozvijet planety. Navic budete bojovat
se soupefi a soutéZit s jingmi ndrody v oblasti
védy, primyslu, obhchodu, civilizace a vojenské
dominance!
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PRAVA miv

HERNi PLAN:

@ Polozte hlavni herni plan doprostfed stolu.
&

PANEL UDALDSTI:

Polozte panel udalosti vedle herniho planu a ukazatel
uddlosti umistéte na startovni politko oznatené po-
ttem hracd, ktefi se Gtastni partie.

@ Vyberte si balitek karet udalosti pro danou partii. Pro
vasi prvni vgpravu na hranici galaxie v Andromedé
doporutujeme Usvit galaxie. Balitek zamichejte a po-
loZte jej licem dol(i na panel udalosti.

@ VRAKDVISTE:

@ Poloite panel vrakovisté vedle herniho planu.

POCATECNI LDKACE:

2 Vyhledejte 15 destitek planet [nikoli desticky spoje-
neckych bdzf], zamichejte je a postavte jejich sloupecek
pobliz spodniho okraje herniho planu. Poté ze sloupet-
ku vezméte pocet destitek planet dle pottu hracd:

2 hrdti 4 planety
3 hraci 6 planet
4 hrati 8 planet

2 Zamichejte takto vybrané destitky planet dohromady
se 6 destickami spojeneckgch bazi. Tuto zasobu des-
titek vylozte po jedné licem vzhlru na herni pldn, na
politka zleva doprava a shora dolli (ve sméru Cteni).

ZETONY MESicO:
@ Zamichejte 6 Zetonii osifeljch mlhovinngch mésici
a polozte po 1 licem vzhiru na kazdou mlhovinu.

@ 7vist zamichejte Zetony planetarnich mésicli kazdé
z 5 barev. Na kazdou destitku planety postavte slou-
petek 3 Zetonii mésicli odpovidajici barvy licem dol
a poté cely sloupetek ototte licem vzhiiru, aby byl vi-
dét pouze horni Zeton mésice. Zb(vajici zetony mésicl
polozte licem dold vedle herniho planu do sloupecki
po tfech.

STARTOVNI SADA NAJEZDNiKD:

@ Vyberte si kartu najezdniki tiidy S pro tuto hru. V prvni
partii doporutujeme Vorticonské Gtotniky. Sestavte od-
povidajici figurky ndjezdnikd tfidy S zasunutim Zetond
do drzactk(. Vybranou kartu a figurky umistéte vedle
herniho planu.

@ Hod'te 2 kostkami a umfstéte po jedné figurce ndjezdnika
tfidy S na mlhoviny odpovidajicich tisel (mohou stdt na
téze mlhoviné).

@ Libovolné vyberte po 1 ndjezdniku tfid A, B, C a D. Se-

stavte figurky ndjezdnikd tfid A, B, Ci D. Dané karty po-
loZte licem dold vedle pldnd a stojanky postavte pobliz.

@ viatte nepouzité figurky i karty ndjezdnikd do krabice.
BEhem této partie je nepouzijete.



STUPNICE POKROKU:

. 2 Zamichejte Zetony objevii a poloZte 5 Zeton( do sloupecku
DELKA HRY: zvolte si, jak dlouhou partii cheete hrét licem dold na kazdé ze dvou oznaten(ch politek stupnice
(kratkou, stfedni ¢i dlouhou) a poloZte ukazatel cile na védy.

RIS 2l 9w Uit (el @ Poloite dalsich 5 Zetond objevii licem doldi do sloupetku na

politko ohjevy ohservatoie na vrcholu stupnice védy. Zbg-
Krdtkd hra 50 bodi vajici Zetony ohjevd vratte do krabice.
Stfedni hra 60 hodi @ Zamichejte Zetony dominance a polozte po jednom licem
Al i 70 bod dolli na kgzde ze 3 oznac_engch politek stupnice dominan-
ce. Ostatn{ vratte do krabice.

MODULY: zamichejte kazdy ze 4 balitkii modulii a poloz- OBECNY BANHK: utvoite obecn( bank nésledovné:
te je na oznatend mista v horni ¢asti herniho planu. Z ka-
zdého balitku ototte 3 moduly a vylozte je licem vzhiru
na tfi politka ve sloupetku nize. @ Roztiidte karty staveb dle typu a pobliZ pfipravte odpovi-

dajici destitky staveh.

@ Zamichejte halitek karet taktiky a polozte jej licem dol.

@ Pripravte hromadky ukazatelii poskozeni a Zetonii zdroji.

Pfiprava hry . 5




PRIPRAVA HRACD

HERNI MATERIAL JEDNDTLIVCH HRACD: kazdg hrdt si

vezme ndsledujici materidl ve zvolené barve:

@1 panel stanice

@1 prehledovou kartu
@ 6 transportérd

@ 1 stihatku

@1 vzkumnou lod'

@ 1teiky kiiznik

@ gueliteld

@ 6 kostek

@ 5 ukazateld na stupnice
@ 1 ukazatel skore

@ PANEL STANICE:

@ Panely stanice jsou oboustranné. PouZijte stranu, kte-
rd vyhovuje vasemu rozloZeni herni plochy. Na levém
Ci pravém okraji md panel vyznacen 4 barevné moduly
pod sebou — po této strané budete potfebovat misto,
kam budete do Fadku pfiddvat dalsi karty moduld.

@® Kazdy hrdt si pied sebe poloZi sviij panel stanice prefe-
rovanou stranou vzhiiru a umisti 3 transportéry na od-
letovou rampu. Véechny ostatni lodé si odloZte prozatim
stranou do své zdsoby — ty musite teprve postavit.

@ FRAKCE:

@ Zamichejte karty frakci a kazdému hrdti rozdejte 3.
Kazdg hrdt si zvoli 1, kterou si ponechd. Ostatni i ne-
vybrané karty frakci vratte do krabice.

@ Kazdg hrat si vezme potatetni zdroje uvedené na rubu
své karty frakce a polozi je do skladiSté na svém panelu
stanice. Poté vylozi svou kartu frakce licem vzhlru do
oblasti frakce svého panelu stanice.

UPGRADY* LODI:

@® Kazdg hrac si vezme konkrétni dilek upgradu lodi
své zvolené frakce.

@ 15t zamichejte neutrdini dilky upgradu lodi viech
4 typl (transportéry, stihacky, vizkumné lodi a tézké
kfizniky) a kazdému hrdi rozdejte 1 dilek kazdého typu.
Vsechny nepouzité dilky upgradu vratte do krabice.

@ Kazd( hrat si umisti svgch 5 dilkl upgradu do osohni
zdsoby pobliz svgch nepostaven(ch lodi. Mlzete je
ziskat pozdgji.

Pfiprava hrace

MONDUT PRASTARICH

A

't;.
W T

o~
! A
POUBDESEA

STUPNICE POKROKLU:

@ Kazdg hrdt poloZzi 1 ukazatel pokroku na spodni politko
véech 5 stupnic pokroku.

@ Ppoté kazd( hrat posune sv(j ukazatel pokroku o 1 politko
na véech stupnicich uvedengch v levém hornim rohu jeho
karty frakce.

v zdjmu atmosféry sci-fi jsme se rozhodli ho zde vyuZit. Prosime pfipadné jazy-
kové puristy za prominuti.




ODLETOVA RAMPA:
Vase flotila, opravend
a pfipravena ke startu!

¥ ViTKUMNA LOD # TEZNY KRIENIK

z bezv(chodn(ch
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B&hem hry budete ziskdvat a utrdcet zdroje 6 rlizngch typd. Zdrojl je na hranici gala-
xie pomdluy, ale jediné s nimi si vybudujete novou budoucnost!

&

TITAN

Tovarny, priimy-
slové moduly,
stavba lodi.

LED
Mésta,
civilizatnf
moduly.

ENERGIE
Stanicni moduly,
déla a skoky.

Hlavni
vyuziti

VELITELE:

2 Kazd( hrac umisti 1 svého velitele na kazdou destitku
spojenecké bdze na planu.

@ Kazdg hrat hodi kostkou a umisti 2 své velitele na ml-
hovinu odpovidajici vgsledku hodu [vice hrdct mizZe mit
velitele na téze mlhaviné).

2 Kazd( hrac si umisti 1 zbgvajiciho velitele do oblasti ve-
liteldi na svém panelu stanice.

&0

NANOKARBON KREDITY KARTY TAKTIKY
Observatore, Zolik nahrazujici 5 typd, 1ze je
védecké moduly.  titan, led vyuzivat mnoha

a nanokarbon.  zpisoby.
@ ZACINAJICT HRAE:

@ Vyberte zatinajiciho hrace simulaci bitvy (viz ddle]: ka-
zdy hrat hodi svgmi 6 kostkami a zatinat bude hrdt, je-
shody porovnejte kostky druhé nejvyssi hodnoty atd,
dokud neurtite zatinajiciho hrace jednoznatné.

@ Zatinajici hrat polozi svlj ukazatel skére na politko 1
stupnice bodd. Poté ve sméru hodinovgch ruticek polozi

svvs

Pfiprava hrace




'HLAVNI PRINCIPY

Partie hry Andromeda: Na hranici galaxie se skldda ze série tahii
(v této galaxii vSak neuzndvdme tradicni kola hry). Potinaje zati-
najicim hracem provadéji hraci své tahy po sméru hadinovgch ru-
ticek, dokud hra neskonti. Ve svém tahu bud' vypustite jednu svou
lod' na zvolenou lokaci, nebo vratite viechny své lodé na stanici.
Takto prosté rozhodnuti méni osud galaxie.

Konec hry nastane, kdyz (

ukazatel skére kteréhokoli hrd-

te dosdhne ukazatele cile na potitadle bodd. Kazd( hrat vtetné
toho, kter( dosahl cile, odehraje jesté 1 posledni tah. Poté ndsle-

duje zdvéretné hodovdni a hrdt, kter( celkové dosahl nejvyssiho
skore, vitézi!

uddlosti béhem hry se vyhodnocuji v pofadi tahu potinaje aktivnim hratem. Pokud se maji nékteré efekty vyskytnout soutas-

@ AKTIVNI HRAC: Hréti na tahu fikdme aktivni hra€. Néktera rozhodnuti, u nichz je to uvedeno, provadi aktivni hrdt a mnohé

né a hez uvedeného pofadi, jako napf. efekty provadéné na konci Ci na zatatku tahu, rozhoduje o pofadi jejich vyhodnoceni ak-

tivni hrac.

LOKACE NA HRANICI GALAXIE

Mapa na hernim pldnu se sklddd z lokaci réizngch typd.
Béhem hry budete vysilat lodé na riizné lokace, abyste
ziskali zdroje Ci provadéli akce. Ve hie jsou 3 hlavni typy
lokaci popsané niZe. Volitelné mizete do hry pfidat i spe-
cidlni lokace (viz str. 26).

PLANETY

Okraj galaxie je pfeplnén planetami, kalem nichZ krouzi
mésice. Ty jsou predstavovdny Zetony mésicli. Mésice
mizete dob(t a ziskat tak zdroje, kromé toho mizete na
planetdch vybudovat stavhy, timZ zvgsite svou pozici na
stupnicich pokroku a ziskdte specidlni odmény. Diky udd-
lostem pFibudou béhem hry na herni plén planety nové.

GPOJENECKE BAZE

Spojenci z pohraniti, ktefi do oblasti dorazili jeSté pred
vami, si zfidili baze po vSech koutech galaxie. Tyto bdze
miZete navstévovat a sménovat zde zdroje, zkoumat
technologie vasich prapredk(, stavét lodé a provadét dalsi
dlleZité akce.

MLHOVINY

Na okraji galaxie v Andromed@ spotivaji zdhadné a ne-
prozkoumané mlhoviny, v nichZ tihaji ndjezdnici. Vase
lodé mohou vplout do mlhoviny, pouze jsou-li vybaveny
navigaci. Pokud se do nich ovéem odvdzite, mohou na vds
tekat bohaté odmény.

PLANETA

NAKLADY
k vgstavbé zde

MESICE, které
miZete dob(t

| TERMINAL

s\

AKCE
zde dostupnd

MLHOVINA

MESIC, kterg maZe dohgt
prvni hrt, jehoZ lod' pfiletf

(1SLO pro hody na
nahodné urtenf mihoviny | |E=8

AKCE
zde dostupna

zeleng smi najmout

e Ty SYMBOL NAVIGACE
|| VELITELE, které \ « | nutnd k pffletu sem

H Hlavnf principy // Lokace v Andrg 1



PRUBEH TAHU

Ve svém tahu musite bud VYYPUSTIT jednu lod' ze své odletové rampy
na hernf plan, nebo si véechny své Iode vzit zpét v ramci akce NAVRAT NA STANICE = e

MUZete také vyuzit libovolné volné akce v libovolném pottu.

Vypusteéni lodi, ndvrat na stanici i volné akce jsou detailné popsany v ndsledujicich odstavcich.
Na konci tahu musite odhodit véechny své zdroje prekratujici vasi skladovaci kapacitu.

VYPUSTENI LODI

V tahu, kdy provadite vypusténi lodi, vyslete jednu svou lod ze stanice na zvolenou lokaci
a nasledné tuto lokaci aktivujete a provedete jeji specifické akce. Lokace, na niz se lod' vyda,
je tzv. aktivni lokace pro tento tah (a zistdvd aktivni lokaci i v pfipadé, Ze se vase lod' v rdmci

tahu pfesune na jinou lokaci).

-
OOLET LODI

Vyberte si lod' z odletové rampy své stanice a umistéte ji na zvo-
lenou lokaci herniho planu. Pravidla, kterou lokaci si smite zvolit,

se li8i dle toho, zda se jednd o prvni odlet, ti néktery nasledujici

odlet.

PRVNi DDLET

Vzdy, kdyZ na hernim planu nemdte zadné lodé, jednd se o vds
prvni odlet. BEhem néj:

@ mlZete umistit vypusténou lod' na libovolnou neohsazenou
lokaci. Lokace je obsazend, pokud je v ni ndjezdnik nebo ale-
spoii 1 lod' nékterého ze soupefd. Krom toho musite dodrzet
dalSi pravidla vypusténi lodi [viz vpravo dole na této strané).

A\ VPUSTENTLO0!

N—/

Odlet lodi

Aktivace lokace

&
@&
@ Vipad ndjezdnikii
@

N—I \—

Bitva

N

NASLEDUJICI DDLETY

Pokud pfi odletu lodi jiz na planu mate alespoii 1 svou lod’, jednd
se 0 nasledujici odlet. Behem néj:

@ musite umistit lod' na lokaci, kterd je v dosahu od alespor
jedné z lodi, kterou uz na planu méte — plati hodnota dosahu
nové umistované lodi.

@ nesmite umistit lod' na lokaci, kde jiz mdte 1 i vice svich
vlastnich lodi. Smite ji umistit na ohsazenou lokaci, kde jsou
lodé soupefli (ndjezdnici se povazuji za soupefe vsech hrdcd).
Tim m0Ze zatit bitva.

PRIKLAD
Nasledujici odlet fialového probéhl na lokaci v dosahu od ]

pfedchoziho transportéru fialového.

DALS] PRAVIDLA VYPUSTENI LODI

Nasledujici pravidla musite dodrzet pfi kazdém vypusténi lodi:

@ Na spojeneckou hazi smite lod' umistit pouze v piipadé, Ze
jste schopni ndsledné tuto hdzi aktivovat. Aktivace lokace je
vZdy povinna.

@ Do mlhoviny mohou bgt umistény pouze lodé vybavené navi-
gaci.

)gﬁibéh tahu // Vypusténi lodi



AKCE SPOJENECKYCH BAZI

MONOLIT PRASTARYCH:

Zaplatte libovolné 2 zdroje
a doberte si 3 karty taktiky.

OBCHODNi TERMINAL:

OBCHODKITERMINAL BN Zaplatte libovolné 2 zdroje
gl 14 1} a ziskate 2 kredity.

POLE MAXIMUS:

Posuiite ukazatel uddlosti

0 politko ddle a kupte si libo-
volnou kombinaci védeck(ch
a priimyslovgch moduld

z planu (1 neba 2 moduly).

F1

POl KNS

POLE ODESSA:

Posunte ukazatel uddlosti

0 politko ddle a kupte si libo-
volnou kombinaci obchodnich
a civilizatnich moduld z planu
(1 nebo 2 maduly].

LODENICE:

Bud' zaplatte naklady (uvede-
né zdroje) a postavte si novou
lod' (tu si umistite na odle-
tovou rampu), nebo proved'te
1 akci oprava.

CENTRUM VYSTAVBY:
Zaplatte néklady (uvedené
zdroje), pfidélte velitele

__ a vybudujte stavbu na pla-
'3 netg, kde dosud stavha nenf
a vy na ni mate transportér.

AKTIVACE LOKACE

Jakmile lod' po vypus$téni umistite na lokaci, musite lokaci aktivo-
vat. Priibéh aktivace se lisi dle typu lokace:

& AKTIVACE PLANETY: pri aktivaci planety dobudete 1 jeji mé-
sic — vezméte si horni Zeton mésice ze sloupecku na destitce
dané planety a umistéte jej na sviij panel stanice. Pokud ak-
tivni planeta jiz nemd zddné nedobyté mésice, ziskate zdroj
vytisténg na politku, na némz predtim stdl sloupetek mésicd.

& AKTIVACE MLHOVINY: vezméte si zeton mésice (pokud na
desticce mlhaviny leZi] a umistéte jej na sv{j panel stanice.
Poté tajné nahlédnéte na horni 2 karty balitku karet udalosti.
Jednu vratte nahoru na balitek, druhou dejte dospod.

& AKTIVACE SPOJENECKE BAZE: proved'te uvedenou akei héze.

Kratk( popis vSech akci najdete vlevo. %
DOBYVANI MESICL @@ &
Jeden z hlavnich zplsoh( zisku zdrojd v této hfe je dobgvani @
mésicd, které obihaji planety i kfizuji mlhoviny.
Kdykoli dobudete mésic, polozte jeho Zeton do ob-

lasti vyhrazené dobytgm mésicim na vasem panelu
stanice.

V této oblasti nesmite mit vice nez 4 zetony mésicl. A
Ve svém tahu véak miZete vyuZit volnou akci opus-

téni mésice, odhodit Zeton mésice a ziskat vghodu na D
ném uvedenou, nebo Zeton mésice mhzete (i mimo

sv(j tah] uloZit na jiném misté své stanice, timz si uvolnite misto.

Ziskate-li mésic v tahu jiného hrdce, smite odhodit Zeton mésice
z oblasti dobytgch mésicl ve své stanici, ale uvedenou vghodu
neziskate.
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VYPAD NAIEZONIKU

Po aktivaci lokace ovéfte, zda nedojde k vgpadu ndjezdnik:

& NAJEZDNIK V AKTIVNI LOKACI: pokud se v aktivni lokaci jiz
nachazi ndjezdnik, k vgpadu nedojde a daldi ndjezdnici na
lokaci dorazit nesméji. (Vyjimkou z tohoto pravidla jsou nd-
jezdnici tfidy S, viz niZe.) K bitvé oviem pravdépodobné dojde.

© NAJEZONIK TRIDY 5 V AKTIVNI LOKACI: ssou-li v aktivni loka-
Ci jiz pfitomni ndjezdnici tiidy S, zkontrolujte, zda se v dosahu
od aktivni lokace nachdzeji jini ndjezdnici tfidy S, ktefi by
mohli podniknout vgpad. Na rozdil od ndjezdnikd jingch tfid
se vice ndjezdnikd tfidy S mdze nachdzet v jedné lokaci diky
vlastnosti hejno.

© LADNI NAJEZDNICI V AKTIVNI LOKACI: Pokud v aktivni lokaci
Zadni ndjezdnici nejsou, zkontrolujte, zda se v dosahu od ak-
tivni lokace nachazeji ndjezdnici (rozhoduje hodnota dosahu
na karté danéha ndjezdnika). Jsou-li néktefi v dosahu, musi si
aktivni hrat vybrat jednoho ndjezdnika, ktery provede v(pad
a pfemisti se do aktivni lokace. (Vybere-Ii ndjezdniky tfidy S,
premisti se do aktivni lokace vSichni v dosahu.)

Véichni ndjezdnici maji vlastnost navigace, takze vzdy

Y mohou podniknout vgpad i do mlhoviny.

~wic)
BITVA

Po vyhodnoceni pfipadného vgpadu ndjezdnikii zkontrolujte, zda
se v aktivni lokaci nachdzeji znepratelené lodé — lodé vice hraci
a/nebo lodé hrdte a ndjezdnika. V tom pfipadé musite vyhodnotit
bitvu — k bitvé véak m0Ze dojit pouze v aktivni lokaci. Vyhodno-
ceni bitvy je popsano na str. 21.

Bitva mezi ndjezdnikem, modrgm a zelengm hracem.

K bitvé v aktivni lokaci m0Ze dojit i v pfipadé, ze aktivni
hrdt uz v ni zadné lodé nemd.

NAJEZDNICI

V priibéhu hry se budou z mlhovin vynofovat hrozivi ndjezd-
nici odhaodlani kazit vase pldny a plenit vase lodé. Z hlediska
textd na kartdch ndjezdnici plati jako soupefi véech hracd, ale
nikoli jako hrati. Kazda tfida ndjezdnikd ma svou kartu na-
jezdnika, kterd udava jeho atributy a schopnosti.

V jedné lokaci mohou byt soutasné pfitomni najezdnici pou-
ze 1 tfidy. Ndjezdnika nesmite nikdy pfesunout na lokaci,
kde uZ je ndjezdnik jiné tfidy.

NASAZOVANI NOVYCH NAJEZDNIKUO

PFi vyhodnocovani urtit(ch karet udalosti pfichazeji do hry
ndjezdnici rlizngch tfid. Kazdd karta ndjezdnika udavd, na
kterou lokaci ma byt nasazen.

<> Udava-li karta najezdnika, Ze zatind v ndhodné uréené
mihoviné, hod'te kostkou a nasadte ndjezdnika do ml-
hoviny s tislem odpovidajicim v{sledku hodu.

< Kdyby mél byt najezdnik nasazen na lokaci, v niz uz je
jing ndjezdnik, nasad'te jej namisto toho do nahodné
uréené mlhoviny, v niz zddng ndjezdnik neni. Najezdni-
Ci tfidy S maji vgjimku a mehou byt nasazeni na lokaci,
v niZ uz jsou jini ndjezdnici tfidy S.

<> Méte-li nasadit najezdnika, kter( uz je na planu pfito-
men, nasad'te namisto néj do dané lokace 2 najezdniky
tidy S. Zbgvaji-li v zdsohé méné nez 2, nasad'te, kolik
miiZete - jednoho, nebo Zadného.

< Néjezdnik, jehoz figurka byla z herniho planu navracena
na jeho kartu, miize b(t pozdéji znovu nasazen do hry.
V tom pfipadé probihd jeho nasazeni normdlné dle pravi-
del popsangch v(se, se viemi efekty vstupu do hry apod.

NASADTE NA
CENTRLIM VYSTAVEY

Priibéh tahu // Vyputéni lodi 1] °
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S\ VAVRAT NASTANI]

[ NAVRAT NA STANICI

Béhem tahu, kdy provddite ndvrat na stanici, vratite vSechny své lodé z herniho planu
a z vrakovi$té na svou stanici. Pomoci lodi, které se vraceji z planu a z opravny [tj. zv/dst vy-
hrazend cdst vrakovisté], miZete aktivovat moduly své stanice.

H Pokud na zatatku svého tahu nemdte Zadné lodé na odle-
Y tové rampé své stanice, musite provést ndvrat na stanici.

x4 -
AKTIVACE MODULL

V tomto kroku mlzete aktivovat libovolnj potet modulii ve své
stanici a ziskat tak jejich uvedené bonusy, a to v libovolném pofa-
di. Jeden modul aktivujete tak, Ze na néj bud' pfilozite 1 svou lod'
(kterou vezmete odkudkoli z pldnu nebo z opravny vrakovisté],
nebo na ni umistite 1 Zeton energie ze skladiSté své stanice.

Navic pfi tom musite dodrZet tato pravidla:

@ NemUZete aktivovat modul, na némz jiz lezi lod' nebo Zeton
energie.

@ Modul mdZete aktivovat pomoci energie pouze v piipadé, Ze
jste v témze Fadku jiZ aktivovali jing modul pomoci lodi.

< ZAKLADNI MODUY >————

PRIMARNI REAKTOR: ziskite 2 Zetony

energie a aktivujte libovolng potet sv(ch
jingch védeckgch moduldi (v témZe fddku].

MONTOVNA: Bud' zaplatte néklady ve
zdrojich a postavte novou lod' na svou od-
letovou rampu, nebo proved'te akci oprava.

POKLADNICE: ziskate 1 kredit.

ARCHITEKT: Bud' si doberte 1 kartu tak-
tiky, nebo zaplatte ndklady ve zdrojich
a velitelich a vybudujte stavbu na plane-
té, kde stavba neni a kde vy mdte trans-
portér.

N—

Aktivace modulii

Navrat vSech lodi ]

Spotieba energie ]]

_/_\_/

N Bihod

.

-

& Nelze aktivovat moduly, na nichz lezi ukazatel poSkozeni.

@ Lodé v horni tasti vrakovi$té nemiiZete vyuZit k aktivaci mo-
dull, ale lod'mi, které jste z horni tasti vrakovisté jiz pfesunuli
do opravny, aktivovat moduly miiZete. To se tgka i lodi, které
jste pfesunuli do opravny v tomto tahu.

o VEDECKE MODULY: Na rozdil od ostatnich modull nelze védec-
ké moduly aktivovat individudIné. Namisto toho mizete akti-
vovat libovolng potet z nich tim, Ze pomoci lodi aktivujete sviij
zakladni modul primarni reaktor [viz rdmecek vievo na této
strané).

< NAKLADOVE POLICKD PRO MESIC: Mé-li modul politke pro
mésic na nakladové strané své uvedené akce, mizete cely
modul aktivovat teprve poté, co na toto politko uloZite Zeton
mésice (viz ddle).

GYMBOL POSKOZENI

sem pii poskozeni polozte
ukazatel poskozeni

UKAZATEL POSKDZENi

( madul je v tuto chvili poSkozen
- ON

NAZEV MODULU

rizovy podklad = efekt na konci hry

BODY

za ulozeni
mésice

EFEXT

pfi aktivaci

SYMBOL
STUPNICE
POKROKU

znamend
postup na této
stupnici pfi

ziskani modulu

civilizatni maduly s efektem
na konci hry a védecké moduly
nemaji dole otevieny dok

otevieny dok ve spodnf
tasti udava, ze modul Ize
aktivovat lodf ¢i energif




Po dokonteni aktivace modul, které jste chtéli a mohli aktivovat,
vratte vSechny své lodé z modul(, vrakovisté i planu na odletovou
rampu své stanice. Ze véech symbold Stitli u lodi na své odletové
rampé odstrante véechny ukazatele poskozent.

PFi ndvratu vSech lodi si nesmite ponechat zadné lodé na planu
ani na vrakovisti, pokud vdm to v(slovné neumozni néjaky efekt.

Po vrdceni svych lodi na odletovou rampu odhod'te viechny Ze-
tony energie leZici na modulech vasi stanice, jimiz jste moduly
v predchdzejicim kroku aktivovali.

Pokud jste zahrdli néjaké karty s trvajicimi efekty, v tuto chvili
jejich efekty konti - tyto karty také odhod'te.

I ——— S —

VOLNE AKCE

Ve svém tahu miiZete provést libovolng potet volngch akci bez ohledu na to, zda vasi hlavni
akci je vypusténi lodi nebo ndvrat na stanici. Volné akce mlZete provést kdykoli ve svém

tahu ihned pfed provedenim jingch akci ¢i po ném.

UloZeni Zetonu mésice a hrani karet taktiky jsou jediné volné akce, které mlzete provadét
i mimo sv(j tah. Ostatni akce (popsané na dalsi strané] mlzete provadét pouze ve svém tahu.

ULOZENI ZETONU MESICE

Kdykoli béhem hry m0zete ulozit mésic ze své oblasti dobytgch
mésicii na kterékoli politko pro mésic na modulu nebo do oblasti
taktickich manévrii ve vasi stanici.

Jakmile zeton mésice takto ulozite, jiz neni mozné ho odhodit pro
ziskani uvedené vghody. Jiz ulozen§ mésic miZete nahradit no-
v(jm mésicem, pficemz piivodni Zeton odhodite, aniz byste ziskali
jeho vijhodu.

HRANI KARET TAKTIKY

Karty taktiky jsou zdroje, které mlzZete béhem hry ziskat a poté
zahrat, abyste provedli jejich specidlni akce. Kazda karta taktiky
uvadi, kdy je mozné ji zahrat.

Jakmile kartu taktiky zahrajete a zcela vyhodnotite, odlozte ji
na odhazovaci hromddku licem vzhiru vedle jejich dobiraciho
balitku. Pokud dobiraci balitek dojde, vytvorte novy zamichdnim
odhazovaci hromadky.

& UloZeni Zetonu mésice

@ Hrani karet taktiky

@ Vyuiiti karty stavhy

@ 0dhozeni Zetonu
objevu / dominance

@ Najimani velitel

@ Opusténi mésice

@ Shér zdrojii

@ Vyuiiti schopnosti frakce

PRIKLAD
Ukladejte mésice na moduly ¢i do oblasti taktickgch
manévrd, pfitemz riizné vyuzijete jejich vghady.

PRIKLAD N
Zde je par prikladd, kdy je mozné hrat karty taktiky.
BEHEM BITVY

PRI POSKOZEN PRINAVRATU NASTANICI  DDEZVA NA SOUPERE

| TRINAZERAN |
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TYPY KARET TAKTIKY
AKCE

Lze zahrdt v uvedeny moment. Nékteré
Ize zahrdt i béhem tahi soupefe.

UDALOST

lhned po zahrani posurite ukazatel uda-
losti 0 1 politko ddle.

TRVAJICI

Lze zahrdt ve svém tahu v uveden( mo-
ment. Tuto kartu si ponechte pfed sebou,
dokud nedokontite svij pfisti tah ndvrat
na stanici. (Karty s trvajicim efektem se
odhazuji v paslednim kroku ndvratu na
stanici,)

DIPLOMACIE

Tyto karty Ize zahrat pouze ve fazi
diplomacie béhem bitvy, jiZ se Gtastni
vase lodé. BEhem jedné bitvy smi kazdy
hrdt zahrdt nejvgse 1 kartu diplomacie.

e BITEVNI

4 SPOINECTVI - )

i~ id Lzeje hrdt pouze v uvedeny moment
hitvy — vétsinu z nich pouze v pfipadé

hitev, jichz se Gtastni vase lodé. BEhem

jedné bitvy mlZete zahrat libovolng

potet hitevnich karet.

LIMIT POCTU KARET TAKTIKY

0d zat4tku hry mizete v ruce drzet nej- LW A
vgse 5 karet taktiky. Na konci kazdého
tahu musite odhodit libovolné karty nad
limit. Limit si midzZete zvysit postupem na
stupnici civilizace.

Lze zahrdt ve svém tahu v uvedeng moment.

VYUZITi KARTY STAVBY

Mdte-li nevyuzitou kartu stavby, miZete ji
kdykoli ve svém tahu otofit licem dolii a pro-
vést jeji 1x efekt (tj. efekt jednou za hru).
PRIKLAD
Vezméte si 1 libovolng modul a utoﬁte]

tuto kartu stavby licem dold.

ODHOZENI ZETONU DBJEVU/DOMINANCE

Mate-li nevyuzity Zeton objevu Ci dominance, i
miZete jej kdykali ve svém tahu edhedit a ziskat #

vjhodu na ném uvedenou.

NAJIMANI VELITELD

Kdykali ve svém tahu mlZzete vzit libovelng
potet velitelli své harvy z lokace ¢i lokaci, kde
madte lodé. Polozte je do oblasti veliteld na své
stanici.

OPUSTENI MESICE

Kdykali ve svém tahu mlZete odhodit Zeton
mésice z oblasti dobytgch mésicli ve své sta-
nici a ziskat zdroje a/nebo hody na ném uve- l‘f.ﬂ?éi I
dené. Odhodite-li Zeton mésice se symholem -
opravy ¢ mizete opravit 1 svou poskoze-
nou lod' ¢i modul.

Odhodit Zeton mésice mdzZete i jako soutast placeni nakladd. Zeto-
ny mésicd, které odhodite, shromazdujte vedle planu licem vzhiiru
(stranou od Zeton( mésicd zatim nenasazenych, leZicich licem doli
ve sloupeccich].

GBER ZORDJU

Na zakladé rlizngch efektl (napf. karet uddlosti]

mistény Zetony zdrojii. Kdykoli ve svém tahu si
mizete vzit libovoln( potet téchto zetonl z lo-
kace ¢i lokaci, kde mate lodé.

: @ mohou byt na urtité lokace herniho planu roz-

VYUZIT] SCHOPNOST] FRAKCE [

Nékteré popisy frakci uvadéji, kdy
presné schopnosti dtinkuji, ale ne-
ni-li uvedeno jinak, miZete vyuzit
schopnost své frakce jako volnou
akci ve svém tahu.

14  Prabeh tahu // Volné akee



Kazdg hrat ma k dispozici flotilu vesmirngch lodi, jimiz mize
prozkoumadvat hranici galaxie. BEhem hry si budete stavét lodé
rizngch typl a poté je vypoustét na plan, aby pfindsely zdroje,
dobgvaly mésice, budovaly stavby na planetach a bojovaly se
Soupefi.

Jak bylo uvedeno, pomoci lodi po ndvratu na stanici také aktivu-
jete moduly své stanice, za coz ziskdte dalsi zdroje Ci vghody.

GTAVENI LoDI

Na zatdtku hry mate k dispozici 3 transportéry. Lodg, které po-
stavite, tekaji na odletové rampé, nez je vypustite na herni plan.

VLASTNOSTI LODI

Kazdd lod' vasi flotily ma jednu nebo vice vlastnosti, které ji po-
madhaji vynikat v priizkumu, vgstavhé ti bitvach. Jednd se o ndsle-
dujici vlastnosti:

MIREN[: Zvg3i minimélni visledek hodu

( A 4] ) bEJjovou kostklou,vcoi ovlivni véechny va-
—_— ase kostky v bitvé (max 5).
( o+ Y NAVIGACE: Tato lod' mdzZe byt po vypusténi
¢i béhem pfesunu umisténa do mlhoviny.
4 ‘»‘ \ UTOK: Uz behem prvniho odletu miZe bt
tato lod' umisténa na ohsazenou lokaci.
/ \ HYPERSKOK: Po vypusténi ¢i béhem piesu-

7. =>

nu miZete odhodit 1 Zeton energie, timz

na lod' tento pohyb ziskd nekonetny dosah.

VYSTAVBA: Umoziiuje budovat stavhy na

Zaplatite-li poZadované zdroje, miZete postavit dalsi lodi pfi
ndvstéveé lodénice [tj. spojenecké bdze) nebo pfi aktivaci modulu
montovna vasi stanice.

TYPY LODI

TRANSPORTER
DOSAH: 1
DELO: 1
VYSTAVBA

VIZKUMNA L0D
DOSAH: 2
DELA: 2
NAVIGACE

DOSAH: 2 DOSAH: 1

DELA:3
HYPERSKOK, STITY

DELA: 2
UToK

Ve hie jsou 4 typy lodi — mlZete postavit 3 dalSi transportéry,
stihatku, vgzkumnou lod" a jako nejvétsi lod' tézky kfiznik. Kaz-
dg typ lodi md dan( potet dél a hodnotu dosahu a také unikatni
vlastnosti uvedené na odletoveé rampé.

planetdch. Pouze u transportér(.

UNIKATNI VLASTNOST: Specialni vlastnost
této lodi - viz prirucka.

7 @ N
?

UPGRADY LODI

Na zatdtku hry dostane kazdg hrac 5 dilk(i upgradu lodi - jeden
pro kazdy z typl lodi a jeden specifick§ pro svou frakci. Kdyko-
li aktivujte symbol upgradu Eﬁ , mlzete jeden z téchto dilkd
umistit na pole dané lodi na své odletové rampé. Hodnoty uve-
dené na dilku nahradi zdkladni hodnoty a zménf vlastnosti vsech
lodi daného typu. Navic mdte-li v okamziku upgradu k dispozici
alespofi 1 nepostavenou lod' daného typu, smite ihned postavit
jednu tuto lod' zdarma!

Upgrady lodi ziskdvate hlavné prostiednictvim stupnice priimyslu
[viz Stupnice pokroku na str. 19], ale existuji i jiné zplisoby.

Kazd( typ lodi mdze ziskat jen 1 upgrade. Jakmile maji
dilek upgradu vsechny 4 vase lodé, dalsi akce upgrade ne-

maji efekt.

SPECIFIKACE LODI

@ NAKLADY NA STAVBU: Néklady na stavbu 1 lodi tohoto typu,
DOSAH: Maximélni vzdélenost (v pottu lokaci) od ostatnich

vasich lodi, kam mdZete umistit tuto lod' pfi provadéni ndsle-
dujiciho odletu. Soutasné uddva vzddlenost, z jaké se tato lod'
miZe pripojit k bitvé.

DELA: potet kostek, které vam tato lod'v bitvé prindsf.

SYMBOL STITU: Stity zamezi presunu lodi na vrakovists, po-
kud se ucastnila bitvy na strané porazengch.

@ SCHOPNOSTI: Specidini schopnosti dané lodi.

R

: | BITEVNI L0D

TEZKT KRIZNIK

'

Zékladni hodnoty na stanici Upgradovana lod'
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Pozlstatky civilizace, kterd tento kout vesmiru obgvala dfive,
jsou roztrouseny viude po okoli. Tyto technologie miZete vyuzit
pro sebe ve formé modulii, které pfipojite do své stanice. Jak bylo
uvedeno, moduly mdzete aktivovat béhem tahu, kdy viemi svgmi
lodémi provddite ndvrat na stanici.

Moduly se déli na 4 typy, které odpovidaji Ctyfem z péti stupnic
pokroku (véda, pramysl, obchod a civilizace). Kdykoli ziskate novy
modul, umistéte jej do odpovidajiciho fadku karet vedle svého
panelu stanice. Poté posufite sv(ij ukazatel pokroku na odpovi-
dajici stupnici 0 1 politko vgSe. Uspofddani moduld své stanice
mizete kdykoli zménit.

NAKUP A ZISKAVANI MODULU

Kdykoli ziskate 1 nebo vice modulii, postupujte nésledovné:

@ Vyberte si moduly z daného sloupce i sloupcd. Pokud je
nad symbolem ziskdni modulu uvedena tdra ——, jed-

na se o nakup modulu - zaplatte ndklady ve zdrojich
uvedené na planu za kazd( modul, kter( kupujete.

PRIKLAD

Ziskate lib. primys- Kupte si libov. primyslovy Kupte si libov. modul
lovg modul zdarma madul za ndklady nad nim  za ndklady nad nim

Vylozte kazdou kartu modulu do patfitného fadku mo-
dulli vedle svého panelu stanice. Je-li na karté modulu
uveden 1 nebo vice symhbolii poﬁkozeniﬁ}, umistéte na
kartu hned poté stejn( potet ukazatell poskozen.

Za kazd( modul, ktery si béhem hry pfipojite ke své sta-
nici, posunite sv{ij ukazatel pokroku na patfitné stupnici
0 1 palitko vyse.

Pofizujete-li si moduly prostfednictvim akce lokace Maxi-
mus nebo Odessa a nechcete ¢i nemizZete koupit 2 moduly,
musite namisto koupeni druhého modulu 1 modul z patfit-
ného sloupce odhadit. Vzdy vSak musite nejprve jeden mo-
dul koupit, az poté probéhne piipadné odhozeni. 0dhozeng
modul se vraci dospod svého daobiraciho balitku.

o o o

Na konci kazdé jednotlivé akce, pfi které byly odstrané-
ny moduly z herniho planu, doplfite nabidku modulii na
planu — vSechny zbgvajici moduly posurite dold (k polim
s niZsi cenou] a na prazdnd pole vyloZte nové karty mo-
dulli z patfitného dobiraciho balitku.

PRIKLAD
Hrdc si koupi 2 moduly prostfednictvim akce pole Maximus, hned poté

nabidku modulli doplni. Poté jako volnou akci zahraje kartu taktiky
a pofidi si dalSi modul, poté opét nabidku doplni.

N4

UKLADANI ZETOND MESICO NA MODULY

Na néktergch modulech najdete politka pro mésice, kam mizete
uklddat zetony mésicd, které jste dobuyli.

<> NAKLADOVA POLICKA: se-li politko pro mésic na strané naklad
akce (nalevo od Sipky), pak se zdroje uvedené na Zetonu mésice
stanou nakladem akce, kterou miiZete provést pfi aktivaci mo-
dulu. Modul s nakladovgm politkem pro mésic nelze aktivovat,
dokud na toto politko neuloZite Zeton mésice. Mésic se symbo-
lem akce oprava na ndkladové politko uloZit nelze.

<> LISKOVA POLICKA: Pokud politko pro mésic neni na strané
nakladd, pak vghody uvedené na Zetonu ziskate pfi kazdé ak-

tivaci daného modulu.
PRIKLAD

Po uloZeni tohoto mésice mlzete pfi
aktivaci modulu zaplatit 1 nanokar-
bon a ziskat 1 kartu taktiky a 1 kredit.

PRIKLAD
Po uloZeni tohoto mésice mlzete pfi kaz-
dé aktivaci daného modulu provést 1 akci

\H Jsou-li na politku pro mésic uvedeny body, ziskate je pfi
) (kazdém) ulozeni zetonu mésice na toto policko.

<> POLOVIEN POLICKA: viechny primyslové moduly maji na
obou stranich polovitni politko - pfiloZeni dvou modulii
k sobé vytvofi celé politko pro mésic mezi chéma moduly.

UlozZit Zeton dobytého mésice mlZete pouze na celd politka, tedy
v pfipadé primyslovgch modull na politka kompletné sloZena.
Vhodu mésice sem ulozeného ziskate ve chvili, kdy v priibéhu jed-
noho ndvratu do stanice aktivujete oba moduly, na nichZ se tdsti
sloZeného politka nachdzeji. Pofadi jejich aktivace nehraje roli.

Jakmile aktivujete OBA moduly, ziskdte navic
1 bod a1 kredit za tento mésic mezi nimi.

Pokud presklddate své primyslové moduly tak, Ze rozleZite po-
litko, kde jiZ byl uloZzen mésic, musite tento Zeton mésice odhodit
(vyhody na ném uvedené pfi tom neziskdte).

Aktivovat priimyslov(j modul mizete, i kdyzZ je jeho polo-
vitni politko zatim nesloZené i neabsazené mésicem.




STAVBY

Planety na hranici galaxie pfedstavuji idedIni prostiedi pro rusné metropole, hutici tovarny ti obelis-
ky vztytené na poCest vasich vitézstvi v boji — ale musite je vystavét dfive nez ostatni frakce.

Ve hi'e je 5 typii staveh, z nichZ kazd{ odpovida jedné ze stupnic pokroku. Na kazdé planeté mize
stdt nejvgse 1 stavha, a to typu odpovidajiciho planeté (jak je uvedeno na levé strané desticky pla-
nety]. Jakmile nékdo stavbu vybuduje, nikdo uz nesmi na téze planeté vybudovat dalsi.

BUDOVANI STAVBY

Provadite-li akci budovani stavby L(f musite mit:

<> transportér na planeté bez stavhy,

<> alespon tolik najatgch velitelii ve stanici, kolik je pro stavbu da-
ného typu poZadovano (pocet je uveden na destitce planety),

<> alespoii tolik zdrojii, abyste mohli zaplatit néklady ve zdro-
jich uvedené na levé strané desticky planety.

Ve hie je po 3 planetdch kazdého typu, takze Ize vybudo-

vat nejvyse 3 stavby kazdého typu celkem.

Budovani stavby probihd v téchto krocich:

Zaplatte ndklady ve zdrojich. Patfitn(j pocet velitelii ze
své stanice vyfad'te ze hry,

Vezméte si destitku stavby daného typu a zasufite ji do
drdzky v horni tdsti vasi figurky transportéru stojici na
zvolené planeté.

Vezméte si kartu stavby daného typu, vyloZte ji licem
vzhlru pabliZ vaseho panelu stanice, timZ ziskate vghody
dané karty (viz Zlutg rdmecek niZe).

H H Stavbu mdzZete budovat na libovolné planetg, kde mate

7 transportér = nemusf se jednat o aktudini aktivni lokaci.

PRIDELOVANI VELITELD STAVBAM

Provoz vybudované stavby nenf jednoduchd zdlezitost — je zapotfebi
zkudenqch veliteld, ktefi dohliZeji na provoz stavby. Kazdg typ stavby
vyzaduje urtity potet velitell (ten je vZdy stejng na vsech planetdch,
kde Ize dang typ stavby vybudovat].

Pridéleni velitell na danou stavbu je trvalé. Nikdy pozdgji je nem(-
Zete ziskat zpét ani najmout znovu. Samotné figurky veliteld vyfadte
ze hry. Na kaZdé destitce stavhy je uvedeno, kolik velitelli je tfeba na

M

stavbu pridélit - ti z(stanou ,virtudlné“ na dané lokaci, cozZ je dllezité

pfi bodovém hodnaceni staveb.
PRIKLAD
Chcete-li vybudovat mésto na této

ledové planeté, musite na jeho vy-
budovdni ohétovat 3 velitele.

LODE S VLASTNOSTI ,VYSTAVBA™

Figurka stavby se fyzicky sklada z desticky stav-
by a vasi figurky transportéru. Tento transportér
po zbytek hry zlstane soutdsti stavby a jiz se
nepotitd jako vase lod' - nemdizZe se vratit na
stanici ani do vaéi zdsoby, abyste jej pozdéji
znovu postavili jako lod.

Vzdy musite mit k dispozici alespoii 1 lod'. Po-

kud se tedy celd vase flotila skldda z jediného
transportéru, vybudovat stavbu nesmite.

VYHODY KARTY STAVBY

Posunite svilj ukazatel pokroku na dané stupnici o 1 v{3e.

Ziskate body dle pottu velitell na planeté, kde jste vybudo-
vali stavbu, a na véech sousedicich lokacich [viz dalsi stranu).

Jednordzovy efekt karty stavby, kterg mdzete vyuzit ihned i
v pozdgjsim tahu. Po vyuziti efektu ototte kartu licem dold.

BONUSOVA KOSTKA DO BITVY: Do kaidé bitvy v lokacich

sousedicich s touto stavbou ziskate o 1 kostku navic.

L
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EFERTY STAVEB

Kazda karta stavby vdm poskytne pfistup k jedné vghodné vol-
né akci, kterou mlzete provést jednou za hru. Vybudujete-li vice
staveb stejného typu, za kazdou z nich ziskdte 1 kartu daného
typu a tim i tutéz valnou jednordzovou akci vicekrat.

OtoCte tuto kartu, tajné nahlédnéte
na zetony ohjevii ohservatore ve
sloupetku na hernim planu
avezméte si 1 z nich.

b"ﬂ'dl DBSERVATOR [VEDA]

TOVARNA [PROMYSL]

Otocte tuto kartu a proved'te 2 akce
oprava.

KOSMODROM (DBCHOD]

Otocte tuto kartu a zaplatte libovol-
né 2 zdroje, za coz ziskdte libovolné
- 3zdroje.

MESTD [CIVILIZACE)

Otocte tuto kartu, vyberte si 1 libo-
voIn( dostupng modul a zdarma si jej
pfipojte ke stanici.

OBELISK [DOMINANCE]

Otocte tuto kartu, za coz ziskate
4 Zetony energie.

Stavby

STAVBY NA PLANU

Stavba na planeté nikomu nebrdni v umistovani sem, aktivaci
lokace a provddéni specifické akce planety. Lokace se stavhou se
nepotita jako ohsazena (ani zdroje (i velitelé na lokaci nevadi -
obsazenou se stdvd aZ pfitomnosti lodi]. To je dileZité pfi rozho-
dovani, kam miZete vypoustét lodé ze své startovaci rampuy.

BODOVE HOONDCENI STAVBY

Kdyz vybudujete stavbu, ziskate body dle celkového pottu ve-
litelli na planeté plus na viech sousedicich lokacich, do maxima
10 bodd. Potitejte velitele vSech hrati, veetné velitel( dosud ne-
najatych, velitel( pfidélengch vami na pravé vybudovanou stavbu
a velitel pfidélengch na viechny stavby na sousedicich lokacich

[jejich pocet uddvaji ¢isla na destickdch sousedicich staveb).

za 2 sousedici modré velitele v mlhoviné

za své 2 velitele pfidélené na budovani tovdrny
za sousediciho zeleného velitele na centru vistavby

za fialového a zeleného velitele na poli Odessa.

) ¢

Na konci hry ziskate za kazdou svou stavbu dalsi
body dle své drovné vgstavby na odpovidajici
stupnici pokroku [viz prostg;jsi stranu).

v 71

Fialovy hrat ziska v okamZiku
vybudovani této stavhy 7 hodi.




STUPRICE POKROKY

Za postup na 5 stupnicich pokroku budete béhem hry ziskdvat
rlzné vghody a pfi zdvéretném bodovani i vgznamné mnoZstvi
bodd. Vase droved se bude zvySovat budovanim staveb, pofizova-
nim moduld, odhazovanim Zetoni{i a v pfipadé dominance vitéz-
stvim v bitvach ¢i hranim urtit(gch karet taktiky.

Na véech 5 stupnicich najdete politka vgstavby a politka udalosti.

POLICKA VYSTAVEY

Na kazdé stupnici pokroku najdete tfi
politka se symboly staveh. Na konci hry
dostanete za kazdou svou stavbu body
dle toho, jaké nejvyssi hodnoty jste do-
sahli na stupnici odpovidajici typu stavby.

POLICKA UDALDSTI

Jakmile ukazatel kteréhokoli hrace do-
razi na politko stupnice se symbolem
udalosti, ihned posunte ukazatel uda-
losti 0 1 politko dal [viz Pacitadlo uddlosti na ndsl. strané].

POLICKA SPECIFICKA PRO 1 STUPNICI

Na kazdé stupnici také najdete symboly specifické jen pro ni.

STUPNICE VEDY

KdyZ va$ ukazatel dorazi na politko
se Zetony objevu, tajné si prohlédnéte cely
zhyvajici sloupetek Zzetonl na tomto politkuy,
jeden si vyberte a ponechte u své stanice
licem dold, dokud jej nevyuZijete. Vyuziti
Zetonu objevu je volnd akce ve vasem tahu.

STUPNICE PROMYSLU

Kdyz vds ukazatel dorazi na politko up-
gradu lodi, vyberte si ktergkoli dilek upgradu
ze své zdsoby a poloZte jej na patfitné pole své
odletové rampy.

Pamatujte: kdykoli upgradujete lod, mizZete
soutasné hned postavit 1 lod' tohoto typu zce-
la zdarma!

VSechny vaée lodé daného typu maji od té chvile
nové hodnoty odpovidajici dilku upgradu.

STUPNICE DOMINANCE

Jste-li prvnim hratem, jehoZ ukazatel
dorazil na politko se Zetonem dominance,
vezmeéte si jej a panechte u své stanice. Vyuziti
Zetonu je volnd akce ve vasem tahu.

Dorazite-1i na politko, kde Zeton dfive lezel
a uz tam nen, ziskdte 2 body.

STUPNICE OBCHODU

Zdroje, které vam zbudou na konci hry, za
normadlnich okolnosti Zddné body nepfinesou.
Pokud vsak vas ukazatel dosdhne politka tre-
zoru, ziskdte na konci hry hody za kazdy zhylg
zdroj dle nejvyssiho politka trezoru, kterého
vas ukazatel dosahl ti jej prekrotil.

STUPNICE CIVILIZACE

Dosahne-li vas ukazatel politka s limi-
tem poCtu karet taktiky, zvgsi se potet karet
taktiky, které si na konci tahu miiZete pone-
chat v ruce.

Navic si mlzete hned v tom okamZiku dobrat
karty taktiky tak, abyste v ruce drzeli pIn{ po-
tet karet dle svého (novéha) aktualniho limitu.

Stupnice pokroku!



Pfi provadéni rGizngch akci dostanete pokyn posouvat ukazatel udalosti o politko ddle na potitadle udalosti
(napf. pfi pofizovani maduld, postupu na stupnicich pokroku ¢i hranf jistgch karet). KdyZ ukazatel dorazi na
konec potitadla, pfibude novd planeta a na konci daného tahu musite ototit a vyhodnotit kartu udalosti.

Behem pfipravy hry jste si zvolili balitek udalost:

USVIT GALAXIE

V tomto balitku najdete 10 karet udalosti,
které obecné hrdtdm pomahaji, tedy az na
fakt, Ze pfivadéji do hry ndjezdniky vynofu-
jici se z mlhovin....

NASTAVA UDALDST

Pokud ukazatel uddlosti ve vasem tahu dosahne konce potitadla,
musite provést nasledujici kroky:

lhned ototte vrchni desticku planety ze sloupetku a po-
lozte ji na herni pldn na dal3i volné pole pro destitku
[potitana ve sméru cteni” - zleva doprava, shara dold).

Polozte 3 Zetony mésicli odpovidajici barvy na destitku
planety a otoctte cel( sloupec licem vzhiru.

PoloZte ukazatel udalosti na sviij panel stanice, aby vdm
pfipomnél, Ze na konci tahu musite ototit kartu udalosti.

GOUMRAK VESMIRU

V tomto balitku najdete 10 karet uddlosti, které
vam pofddné zatopi. Balitek Soumrak vesmiru je
urten zkuSenéjsim hratdm, ktefi hledaji naroc-
nejsi strategické vgzvy.

VYHODNOCENI KARTY UDALDSTI

Lezi-li na konci tahu ukazatel uddlosti na vaSem panelu stanice,
musite ototit horni kartu udalosti z balitku a v tomto pofadi vy-
hodnotit vsechny ndsledujici efekty:

BODOVANI POKROKU: kazdq hrat ziska potet bodd uve-
deng vedle jeho ukazatele pokroku na dané stupnici,
minus 1 bod za kazd( poSkozen(y modul v jeho stanici (do
minima 0 VP].

NASAZENI NAJEZDNIKA: vyhledejte kartu néjezdnika
uvedené tfidy a vylozte ji licem vzhiru vedle herniho
pldnu. Poté umistéte figurku ndjezdnika na lokaci uvede-
nou na dané karté ndjezdnika.

IVLASTNI EFEKT: vyhodnotte text zvIdtniho efektu.

VRACENI UKAZATELE UDALDSTI: vratte ukazatel udalosti
na potitadlo uddlosti na jeho startovni politko (dle po-
Ctu hrdcd). Pravé vyhodnocenou kartu udalosti odhod'te
licem vzhiiru pobliZ herniho planu.

( \\H V priibéhu vyhodnocovéani udélosti neni povoleno provd-

dét Zadné akce ani hrat zadné karty, neumozni-li to né-
ktery efekt vgslovné (napk. efekt karty taktiky].

Boduje se stupnice
dominance.

Bude nasazen
ndjezdnik tfidy B.
IVLASTNI EFERT:

Kozdy hrdé si dobere 1 kortu taktiky

1 miiZe nojmout 1 svého velitele
2 libovolné lokace.

Specidlni efekt vyhad-
notte dle textu.




Eskalace

V poslednim kroku vypusténi lodi zkontrolujte, zda se v aktivni lokaci nachdzeji lodé vice rizng

svo

hrati, nebo lod/lodé alespoii 1 hrdce a soutasné lod/lodé najezdnikii. Pokud ano, musite vyhod-
notit bitvu. K bitvé mize dojit i v pfipadég, Ze aktivni hrat v aktivni lokaci jiZ Zddné lodé nemd.

Kazda frakce, jejiZ lodé jsou v aktivni lokaci, se zd€astnit bitvy musi (to plati pro hrdce i ndjezdniky;
nékdo za né musi hdzet kostkami]. Hrdci, jejichZ lodé jsou na desah bitvy, se mohou rezhodnout se
do bitvy zapojit tim, Ze své lodé pfesunou na aktivni lokaci béhem kroku eskalace (viz niZe).

K bitvé mize dojit POUZE béhem tahu, kdy aktivni hra¢ provadi vypusténi lodi, a to POUZE v aktiv-
ni lokaci. Pokud se znepidtelené lodé setkaji na jedné lokaci kdykoli jindy, nebo misto setkani nenf
aktivni lokace, k bitvé nedochazi. Zbgva-li béhem bitvy jedind (nebo Zddnd) frakce, bitva konci.

K

Potinaje aktivnim hratem a ddle po sméru hodinovgch ruticek
mize kazd§ hrat pfesunout na aktivni lokaci libovelng pocet
svych lodi, které jsou v desahu aktivni lokace, timZ se pfipoji k bi-
tveé. (To se tykd hrdcd, ktefi uZ byli i ktefi dosud nebyli dcastni
bitvy.) Kazd( hrat vsak md jen jednu Sanci utinit toto rozhodnuti.

H Je-li aktivni lokaci mlhovina, mohou se k hitvé pfipojit
/) pouze lodé vybavené navigaci.

Diplomacie nékdy méZe ukontit konflikt v zdrodku |
nebo zménit pravidla bitvy!

Potinaje aktivnim hratem a dale po sméru hodi-
nov(ch rutitek mlze kazdy hrat dtastnici se bitvy
zahrét nejvise jednu kartu taktiky — diplomacie |
z ruky a ihned ji vyhodnotit. Kazdg hrat dostane jen §
jednu Sanci zahrat svou kartu diplomacie.

)
Diplomacie J]

N
&
@pﬁprava hity |
@Hod kostkami |
@vgsledek hityy )
@ Pokozenilodi |

—_ PRIPRAVABITVY

Kazdy hrdt utastnici se bitvy spotitd, kolika kestkami bude hdzet.
Pokud se hitvy dtastni ndjezdnici, spotitejte kostky i jim [viz dalsi
stranu).

Poté poctinaje aktivnim hratem a dal ve sméru hodinovgch ruticek
mize kazd( hrat odhodit libovolng pocet svijch Zetonii energie
a za kazd( ziskat 1 dalSi kostku do bitvy. Opét kazd( hrat dostane
jen jednu $anci urtit, zda a kolik energie takto ,pfiplati“. Vynalo-
zend energie ale nezvySuje hodnotu mifeni (viz ddle).

< DELA: Kazd4 lod' pridava tolik kos-
tek, kolik je potet jejich dél.

A

<> STAVBY: Kazdy hrat ziska +1 kostku
za kazdou svou stavbu na aktivni
lokaci ¢i lokacich sousedicich.

<> ENERGIE: kazd hrat mize ziskat
+1 kostku za kazd( Zeton energie,
kterg odhodi.

<> MAXIMUM KOSTEK: Zadny dtastnik
bitvy nemize hazet vice kostkami
nez Sesti.

< MIRENI: Hodnota miteni kazdého
dtastnika je potet lodi, které ma
v aktivni lokaci, plus bonusy na
mifeni, maximalné vsak 5.




<K
HOD KOSTHAMI

VSichni dtastnici bitvy soutasné hodi svgmi kostkami (vietné
ndjezdnikd, za néZ nékdo musi hdzet]. Kazdg utastnik poté musi

vvvvvv

hodnota miieni, a to pfipadné i nékolikrt. Hazeni konti, jakmile
véem UGtastnikim padla na véech kostkach hodnota vyssi nebo
rovna jejich mifent.

HODNOTA MIRENI

Kazdy z ucastnikd bitvy urti svou hodnotu mifeni, coZ je mini-
madlni hodnota, kterd mu m0Ze padnout na kazdé jednotlivé jeho
kostce.

Hodnota mieni je pocet lodi, které se za néj dtastni bitvy, plus
pfipadné modifikdtory z upgradu lodi, karet taktiky apod., hod-
nota mifeni se viak mlZe rovnat nejvyse 5. To znamena, Ze nikdy
neopakujete hod kostkou, pokud na ni padla 5 nebo 6.

Hodnota miteni zelenéhao je 2,
protoze se bitvy dtastni dvé
zelené lodé. Hodnota mitenf
modrého hrate je 1 a ndjezdni-
ka takeé 1.

Zelenému padlo na dvou kost-
kdch 1, bude tedy hod obéma
témito kostkami opakovat.
Modr( ani oranzovy nebudou
opakovat zddng hod.

Hodnota mifeni ndjezdnfki tffdy S je rovna pottu

jejich lodi v aktivni lokaci. Hodnota mifeni ostatnich
ndjezdnikd je rovna 1 plus bonusy.

——
VYSLEDER BITVY

Kazdy dtastnik bitvy (vcetné ndjezdnikd) si srovnd kostky podle

hodnot, které padly, od nejvyssi (tzv. prvni kostka] po nejnizsi
[druhd kostka, treti kostka atd.). Poté porovnejte nejprve hodno-

vvvvv

shody porovnaji dotteni hrati svoje druhé kostky, v pfipadé dal-
5 shody treti kostky atd. Komu pfi tomto porovndvdni dojdou
kostky dfive (protoZe hdzel méné kostkami neZ soupefi], prohral.
Pokud pfislusngm frakcim kostky dojdou soutasné a shoda stale
trva, prohrali vSichni a bitva nema vitéze.

Po dokonteni vsech hodl
kostkami padlo zelenému
na prvni kostce 3, modrému
a ndjezdnikim 5.

Zelen( tedy ,vypadavd“

a modrg porovnd svou
druhou kostku s ndjezdniky,
padlo mu 4, ndjezdnikim

3, vitézem bitvy je proto
modry.

Po urteni vitéze bitvy proved'te nasledujici kroky:

<O VITEZ BITVY: zvitézil-li hrat, posune sviij ukazatel pokroku
na stupnici dominance o 1 politko vgse. Pokud pfi tom porazil
ndjezdniky, ziskd i odménu uvedenou na jejich karté [ziskd ji
jen jednou za vsechny ndjezdniky tfidy S).

<> PORAZENI: kazdg porazeng hrat méize provést akci taktické
manévry uvedenou na jeho panelu stanice [viz niZe).

/

TAKTICKE MANEVRY
TARTICHE

Kdykali prohrajete v hitvé, mlzete MANEVRY

vyuzit akci taktické manévry na S (8
D A PROHBAIFTE BITVL

svoji stanici. To znamend bud' si do-

brat 1 kartu taktiky, nebo ziskat v(- a

hodu dle zetonu mésice, kterg v této

sekci mate ulozeny.
@

Pamatuijte, Ze ulozit Zeton mésice na politko mizete
kdykoli — i tésné pied provedenim taktickgch manévrd.

Diky tomuto ulozenému mésici
si po prohrané bitvé mazete bud'
dobrat 1@, nebo ziskat 2.
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POSKOZENI LODI

<> PORAZENI HRACI: viechny lodé porazengch hrétd jsou po-
skozeny. Pokud lod' nemd Stity neho pokud byly jeji Stity
vyterpany (viz nize), premistéte lod' na vrakovisté. Kdykoli je

na vrakovisté premisténa lod hrace, poloZte ji na horni tast
panelu vrakovisté, mimo opravnu.

<> PORAZENI NAJEZDNICI: Byli-li porazeni najezdnici, jedna lod'
ndjezdnikl z aktivni lokace je poSkozena a pokud neméla
k dispozici Stity, vraci se na svou kartu ndjezdnika —pfipadné
ostatni lodé z{stanou v aktivni lokaci. Najezdniky na vrakovis-
té po hitvé nikdy neumistujte.

Nékteré lodé maji na odletové rampé & karté ndjezdnika jeden
neho vice symbold Stitd .Je-li poskozena lod' se $tity, polozte

1 ukazatel poskozeni na 1 jeji neohsazen( symbol stitu a lod' z0i-
stane na své lokaci. C

MmN (0

Tl s

o

Symbol Stitu prekryty ukazatelem podkozeni znati vyterpang
§tit. Ma-li lod' vycerpany vsechny své Stity a utrpf dalsi poskozenf,
musite ji odstranit z planu a poloZit na hornf tast panelu vrakovi-
5té. Ukazatele poskozenf ji zatim zlistavaji (aZz do vaseho pfistiho
ndvratu na stanici]. Vyterpané $tity mizZete znovu obnovit po-
moci akce oprava, pfi niZ ukazatel poskozeni ze Stitu odstranite.

Kdykoli lod' hréte jakgmkoli efektem utrpi poskozeni a nema
k dispozici volng symbol Stitu (bud’ proto, Ze nemd Stity viibec,
nebo protoZe jsou véechny jeji Stity vylerpdny), odstrafite ji
z planu a pfemistéte na vrakoviste.

Lodé z vrakovisté se vam vrati na odletovou rampu pfi vasi pfisti

akci ndvrat na stanici, a poté je mlzete znovu vypustit na lokace
herniho planu.

POSKOZENI A DPRAVY

Vlivem rlizn(ch efektd mohou vade lodé a/nebo moduly utrpét
poskozeni. Je ve vasem zdjmu je ndsledné opravovat. Poskozené
lodé se sice opravi ndvratem na stanici, ale poskozengmi lodémi
nemlzZete aktivovat své moduly, coZ vds omezi v zisku novych
zdrojli do dalsi hry. PoSkozené moduly vam zase snizuji skére zis-
kané na zdkladé karet udalosti ti na konci hry.

Nékteré moduly jsou poskozené jiz v okamziku, kdy si je pofizujete.
Pofizeni poskozeného modulu se nepotitd jako ,utrpéni poSkozeni®.
Poskozeni mlzete utrpét v dlisledku prohry v bitvé, vlivem udalosti,
na zakladeé efekt( karet ¢i schopnosti fraki.

Madte-li vlivem néjakého efektu utrpét poSkozeni modulu ve své
stanici, polozte 1 ukazatel poSkozeni na libovolng modul ve své
stanici (miZe to byt i zdkladni modul predtistény na panelu sta-
nice).

OPRAVA

Provadite-li akci oprava (napf. pfi ndvstévé lokace lodénice Ci pfi
odhazovdni Zetonu mésice se symbolem opravy), vyberte si jednu
z nasledujicich moznosti. Ziskate-li moznost provést opravu vice-
krat, mZete si vyhirat z téchto moznosti v libovolné kombinaci.

<> OPRAVA LODI NA VRAKDVISTI: piesuiite 1 svou lod' z horni
tasti vrakovisté do spodni ¢asti — opravny. Ani lod' z opravny
nemdiZete vypustit na herni plan, ale pfi navratu na stanici
mizete pomoci ni aktivovat modul (jak bylo uvedeno).

<> DBNOVENI STITD: odstrante 1 ukazatel poskozeni z jednoho
symbolu Stitu nékteré lodi na své odletové rampé.

<> OPRAVA STANICNIHD MODULL: odstraiite 1 ukazatel posko-

zeni z libovolného modulu ve své stanici.

<> NENi CD DPRAVOVAT: Pokud neméte Z4dné lods, Stity ani modu-
ly, které by bylo moZné opravit, ziskate pfi akci oprava 1 hod.



PRIKLAD BITVY

Zluty hrat vypousti sviij transportér na Zlutou ohchodnf planetu a do-
bgyvd mésic. Neidentifikovang tnosce md dosah 2, takze se béhem
vgpadu ndjezdnik( pfesune do aktivni lokace. V aktivni lokaci se tedy
nachdzeji znepfatelené lodé (1 hrdce a 1 ndjezdnika), takze se nyni
musi vyhodnotit bitva.

Aktivni lokace

@ ESHALACE HOD KOSTHAMI

Zlutg hrat je aktivni, proto md moznost eskalovat jako
prvni. Pfisune do hitvy transportér, kterg byl v dosahu ve
vzddlenosti 1, a spotfebuje 1 energii, aby jeho kfiznik ziskal
neomezeny dosah a mohl byt pfemistén ze vzdalenosti 2.

Poté se do bitvy zapoji i modr( hrdt svgm transportérem ve
vzdalenosti 1 a stihatku ze vzddlenosti 2.

Zlutg hrat se rozhodne zadnou kartu diplo-
macie nehrdt a pasuje. Modrg hrd¢ hraje Ote-
viené frekvence a ziska 1 bod za kazdou lod'
soupefe v aktivni lokaci, tj. lodé ostatnich
hratl + ndjezdnik(, tedy 4 body. Karta také
dovoli libovalnému hréti rozhodnout, Ze hi-
tva konti. Nikdo z nich tak nerozhodne.

PRIPRAVA BITVY

Zlutg hrat bude hazet 6 kostkami, coZ je nejvy3si mozn
potet kostek: 1 za kazd( transportér, 3 za kfiznik a 1 za sv{j
sousedici obelisk. BEhem pfipravy bitvy tedy Zddné akce
neprovede.

Modrg hrd¢ ma pocit, Ze potiebuje vétsi pa-
lebnou silu, a tak odhodi 2 Zetony energie,
diky temuZ bude hdzet 5 kostkami (1 za
transportér, 2 za stihacku, 2 za energii].

Nyni vichni soutasné hod'te kostkami (nékdo se ujme hodu
za ndjezdniky]. Vgsledky hodu:

Prvni hod Findlni vgsledky

@aa;n[)pakovat @ @a
GO OGNED6

(s £ uid

® @ ®
Opakovat
MiFeni - opakovani hodii:
Za modrého hrdte se bitvy zttastni 2 lodé, jeho hodnota
mifeni je tedy 2 (opakuje hody vsemi kastkami, na nichZ
padla 1). Zlutg hrt mé 3 lodg, tj. hodnotu mifeni 3 - opa-
kuje tedy hody viemi kostkami, na nichz padlo 1 nebo 2.

4 VISLEDEK BITVY

Ndjezdnici prohrdli (na jejich prvni kastce padlo 5, coZ nej-
mensi ¢islo ze vsech prvnich kostek]. Hodnota druhé kostky
modrého je vyssi nez zlutého, vitézem hitvy je tedy modry.
Vitez:

Modry posune sv(j ukazatel na stupnici

dominance o 1 v(5e a také ziskd odmé-

g o ; v
nu za porazeni najezdnika. ﬁ\’:ﬁ

POSKOZENI LODI

Tgka se obou porazenijch — Zluty a ndjezdnik: i

Lod' neidentifikovaného Gnosce je posko- @
zena a figurka se vrati na kartu ndjezdnika. .
Véechny lodé Zlutého hrace jsou také po-
Skozeny — své 2 transportéry pfemisti na
vrakovisté a poloZi ukazatel poSkozeni na
symbol 5titu svého tézkého kfizniku, kte-
rj zistane v aktivni lokaci. Zlutg hrat ma
v ramci taktickgch manévri nyni moZnost
si bud' dobrat novou kartu taktiky, neho
ziskat 1 kredit (diky Zetonu mésice, kterg
si uloZil do oblasti taktické manévry své
stanice).




Jakmile ukazatel skore kteréhokoli hrate dosahne pozice ukaza-
tele cile na potitadle bodi nebo ji prekroti, nastava konetna faze
hry.

V tu chvili odstraiite ukazatel udalosti z potitadla uddlosti. Bé-
hem poslednich tahd hry nemze nastat zadnd uddlost.

Aktivni hrat dokonti svlj tah a kazdg hrdt odehraje 1 posled-
ni tah, véetné hrate, jehoZ ukazatel prekrotil ukazatel cile jako
prvni. Poté ndsleduje zdavéretné hodovani. Po setteni véech bodi
vitézi hrdc, kterg dosahl nejvyssiho skare.

ZAVERECNE BODOVANI

@ STUPNICE POKROKU: kazdy hrat ziska body uvedené ve-
dle jeho ukazatele na kazdé z 5 stupnic pokroku.

@ STAVBY: Kazdg hrat ziska body za kazdou svou stavbu

v zdvislosti na nejvyssi drovni vistavhy, kterou dosdhl
(Ci prekrocil] na stupnici pokroku odpovidajiciho typu.

UROVEN VYSTAVBY

STREDNi VYSOKA

BODY za kazoou STAVBU

POSKOZENE MODULY: Kazdy hrét ztrati 2 bedy za kazdy
poskozen(y modul v jeho stanici. (Za poskozené lodé ani
za jejich vyCerpané stity se body nestrhdvaji,)

TREZOR: kazd hrét ziska body za kazdy zdroj, kterg mu
zbyl (vCetné karet taktiky) v zavislosti na tom, jaké nej-
vy3si drovné trezeru dosahl Ci piekrotil jeho ukazatel na
stupnici ohchodu.

¢ 9

CIVILIZACNI MODULY: Kazdg hré¢ ziské body na kenci hry
za neposkozené civilizatni moduly na své stanici (jak bylo
uvedeno, jejich ndzev md riZové pozadi].

VELITELE: Kazdy hrét ziské 1 bod za kazdého zbylého ve-
litele na své stanici.

®e o

DSTATNI: N&které schopnosti frake! prindteji daléi body.

POSTUP V PRIPADE SHODY

V pfipadé shody vitézi hra¢, kterg md na stanici vice moduld.
Trva-li shoda, vitézi hrdt, jemuz zhylo vice zdrojl. Pokud shoda
stdle trvd, hrdti se o vitézstvi a tento kout vesmiru spravedlivé
podéli. Nebo si daji odvetu!

PRIKLAD BODOVANI

Hra konti a priibéZné skdre Zlutého je 62 bod0.

STUPNICE POKROKU

Zluty hrt ziskd 9 bodd za védu, 20 bodd za primysl, 10 za domi-
nanci, 12 za obchod a 8 za civilizaci. Jeho skore je tedy 121. Proto-
ze tim prekrotil politko 0 potitadla bodd, ototi sviij ukazatel skdre
opatnou stranou vzhiru.

STAVBY

Zluty hrat postavil 1 tovarnu a 2 kos-
modromy. Dosdhl nejvyssiho politka
stupnice prlimyslu, takZe za tovdrnu
ziskd 10 bodd. Na stupnici obchodu
jeho ukazatel prekroil druhé nejvyssi
pole 2, takZe za kazd( kosmodrom zis-
kd 7 bod(, tedy 24 bod{ za stavhy.

POSKOZENE MODULY

Zlutg ma na stanici 4 poskozené moduly, za néZ
ztrati 8 bodd. Jeho aktudlni skére je 137.

TREZOR

Zlutg hrat doséhl prvniho politka trezoru na stup-
nici obchodu, takze ziskd 1 bod za kazd( zdroj, kter(
mu zbyl. Konti hru bez nanokarbonu a ledu, zato
se 2 titany, 1 kreditem, 4 Zetony energie a 3 kar-
tami taktiky, coz celkem déld 10 zdrojl. Ziskd tedy
10 bod(i a jeho priibézné skdre je 147.

CIVILIZACNI MODULY

Zlutg hrat ukontil hru se 2 neposkoze-
ngmi moduly s efektem na konci hry.
Za Pozemkové plénovani ziska 10 bodd |
(4 body + po 2 za kaZdou ze tfi jeho | W=
staveh). Za Spolek pozndni ziska 6 bodd
(3 body + po 1 za kazdou kartu takti-
ky). Tim se jeho prlbézné skdre zvysuje
na 163.

VELITELE

Zlutému zbyli ve stanici 2 velitelé, za coz
ziskd 2 body. Jeha findlni skére je 165.




VARIANTY PRAVIDEL
SPECIALNI LOKACE

PRIPRAVA

Specidlni lokace pfinaSeji do hry nové efekty i bodové bonusy.
Mlzete do hry pfidat bud' 2 destitky kvasar(, nebo 2 destitky
vortexd.

JeSté predtim, nez béhem pfipravy hry zatnete pokladat na her-
ni plan jakékoli jiné destitky lokaci, polozte zvolené 2 desticky
specidlnich lokaci na pole oznatend a <<@> Poté
normdlné rozmistéte ostatni destitky s tim, Ze pole se specidlnimi
destitkami preskotite. PoCet planet a spojeneckych bdzi ve hfe se
nijak neméni.

Na zadné destitce specidlni lokace ze zakladni hry nenajde-

te symbol @3» Pfi hrani zakladni hry jej ignorujte.

BODOVANI

Na konci hry po obvyklém bodovani staveb ziskd kazd{ hrat uve-
dené body navic za kazdou jeho stavbu, kterd sousedi s kvasarem
Ci vartexem. MiiZe se stdt, Ze nékterd stavba sousedi s ohéma spe-
cidInimi lokacemi a hrdt za ni ziskd oba bonusy.

NASAZOVANI NAJEZDNIKO

Pfi hfe s kvasary nebo vortexy budete ndjezdniky, ktefi by méli
byt nasazeni na ndhodné urtenou mlhovinu, namisto toho na-
sazovat na tyto specidlni lokace. PFi hodu kostkou pro ndhodné
urteni mlhoviny nasad'te ndjezdnika na vortex ¢i kvasar s odpovi-
dajicim symbolem hodnoty kostky.

KVASARY

Sem z4dné lodé nesméji, ale
neobytejnd kosmickd zadfe,
kterou vyddvaji, ohohacuje
okolni planety.

NEPROSTUPNE KVASARY

@ Na kvasary nesmite vypoustét své lodé. Lodé hracli ani na-
jezdnik( nemohou provadét pohyb skrz kvasary, a to ani se
schopnosti navigace. Dosah musite potitat okolo kvasard, ni-
kdy pfes né.

VORTEXY

Maji-li kapitdni lodi dost trpéli-
vosti, dd se z téchto neustalfch PSS
kosmickgch proudi energie 4 "_b & e .

vytdzit velké hohatstvi. e
- :‘.,.— . VORIEESIY
VYUZITI VORTEXU P Rl

. (T,

@ Kdyz vypustite lod' na |l

vortex, ziskate uvedenou
vghodu.

” :ﬁ’ VORTEDATSTYE

i

i
o 2]

@ Na zatitku kazdého vase-
ho tahu ziskate vjhodu kazdého vortexu, kde mdte alespon
1 lod' Mate-li véak na vortexu vice lodi nez jednu, vghodu zis-
kdte pouze jednou (nendsobi se poctem lodf).

HARTY 0SUDU

Dokdzete sjednotit okraj galaxie? Vypéstovat nové zdroje potra-
vy? Najit 1ék? Osud Andromedy je ve vasich rukou!

Tato volitelnd sada karet mlze
novatk(m udat smér, ktergm
se ubirat, nebo ostfilengm
harcovnikiim poskytnout
strategické vghody.

NAJIT LEK

ZB Varianty pravidel

PRIPRAVA HRY

Na zatdtku hry rozdejte kazdému hrdti 2 karty osudu. Kazdg hrac
si obé prohlédne, jednu si ponechd a druhou vrati do krabice, aniz
by ji komukoli ukazoval.

ZAVERECNE BODOVANI
Karty osudu se boduji na konci hry po bodovani zbylgch veliteld.

Kazd( hrdt ukdze svou kartu osudu, hrdé oznami ,mjm osudem
je ... (jen pro proZitek ze hry) a ziska bonus za své dspéchy.

Kazda karta osudu uvadi 2 stupnice pokroku. Chcete-li ziskat uve-
deng bonus, vas ukazatel musi byt na dané stupnici nejvjse ze
vsech hratii. Stati, kdyz se o prvni misto délite, ale zddn( ukazatel
soupefe nesmi bt v(Se nez vas. Mlizete ziskat oha bonusy.
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REZIM DVA PROTI DVEMA SPOLUPRACE

.. Clenové tgmu mohou spolupracovat nésledovné:
PRIPRAVA HRY

Hraci utvofi tgmy po dvojicich, hrdti jedné dvajice sedi vedle sebe.
Kazd( hrac si vybere jednu frakci, stejné jako v bézné hre 4 hracd.

V" o s 7 Vv v 7/ VO

@ .S0UPER™: Co se termindi na kartach tgte, lodé dvou hratd

téhoZ tymu se nepovaZuji za ,znepiatelené” ani za ,soupefe”,
ovsem i vas tgmovy spoluhrac je pro vds ,jing hrac“.

< SKRYTA INFORMACE: tlenové tgmu si mohou sd&lovat skryté
informace, ukazovat si karty taktiky, udalosti a Zetony leZici
licem dold.

< PRENDS ZDRDJE CI ZETONU: sednou za sviij tah miize aktiv-

ni hrat jako volnou akci predat svému tgmovému spoluhraci
jeden z ndsledujicich prvka:

V rdmci urfeni zatinajiciho hrace hodi kazdg hrat svgmi 6 kost-
kami jako obvykle, ale kazdg tgm zkombinuje své hody a porovnd
sefazenou posloupnost véech 12 kostek se soupeficim tgmem. Hru
zatind vlevo sedici hrd¢ tgmu, kterg v této ,bitvé” zvitézil, a ddle
se hrati stfidaji po sméru hodinov{ch ruticek jako obvykle.

BITVA

Pokud jsou v aktivni lokaci lodé dvou rizngch hracl patficich do
téhoz tgmu, k bitvé nedochdzi.

@ 1 zdroj (opét se sem pocitd i karta taktiky)
@ 1 dobytg a neuloZeny zeton mésice

& 1 Zeton dominance

@ 1 Zeton ohjevu

Oba ¢lenové tgmu museji s predanim souhlasit.

KdyZ se hitvy ucastni 2 tlenové jednoho tgmu, kombinuji sily. Ka-
zdy hrdt si sam za sebe spotita sviij pocet kostek (do obvyklého
maxima 6 na hrdce), urti svou hodnotu mifeni a spotfebovdvd
energii ze své zasoby. Po dokonteni viech opakovdani hod{ sefad-

< PRENDS MODULU: Kdy? hrat poprvé ve svém tahu zisk
te od prvni do posledni vSechny kostky tgmu - tedy a7z 12 kostek

modul, mlze ho predat spoluhraci, kterg si ho umisti do své

na kazdg tgm, a tyto dvé rady teprve porovndvejte mezi sebou
a s najezdniky.

Oba tlenové tgmu, kterg v hitvé vyhral, posunou své ukazatele

stanice namisto aktivniho hrace - a je to také on, kdo posune
svij ukazatel o 1 v(Se na patfitné stupnici pokroku (namisto
aktivniho hrdce).

0 1 vgSe na stupnici dominance a oba ziskaji pfipadnou odménu
za porazeni ndjezdnikd. Pokud jejich ukazatele soutasné dosdh-
nou politka se zetonem dominance, aktivni hrdt rozhoduje, kdo
si ho vezme. Pokud soutasné dosdhnou politka uddlosti, postoupi
ukazatel udalosti o 2 dale.

— MR
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lomitko znati vibér BUD, NEBO
zde: bud' 1 nanokarbon, nebo 1 led

< Sipka znati ndklady a zisk
zde: zaplatte 1 nanokarhon a ziskate 1 kredit
A4
symbol efektu platného pro viechny hrace
zde: kazdq hrat (vc. toho, kdo efekt provddi) ziskd 1 titan

poskozeni

ktergkoli zdroj (vietné karet taktiky)
dosah (lodé nebo ndjezdnikui)

Stit

pofizeni védeckého modulu
[musite zaplatit ndklady uvedené na hernim pldnu]

zisk védeckého modulu zdarma

postup o 1 v{Se na stupnici védy

postup 0 1 v{se na libovolné stupnici pokroku
postup ukazatele uddlosti o 1 ddle

karta udélosti

podivejte se na horni 2 karty udalosti,
jednu vratte nahoru na halitek, druhou dospod

zaplatte naklady a postavte 1 lod'
(tu umistite na svou odletavou rampu)

>HBEPO OEEAO &% %<

proved'te 1 opravu (lod' na vrakavisti / obnoveni stitu /
poskozeny modul] - neni-li co opravit, ziskate 1 bod

K 4
X

zaplatte naklady ve zdrojich, pridélte
potfebny pocet velitelli a vybudujte stavbu
[na planeté bez stavby, kde mate transportér]

do této lokace lodé nesméji

>

7

Zeton dominance

% Zeton objevu

7 X
/\ /\ politko pro Zetony objevu
\_ / N 4 bilérohy: politko pro Zetony ohjevu observatore

ziskate 1 upgrade (a 1 lod' daného typu zdarma)

!.
ooDoD00

......

1 bod - posuiite sv{j ukazatel skdre na potitadle bodd.

trezor (Cislo indikuje, kolik bodii ziskdte za kazdy svdj
zbyly zdroj na konci hry, vC. karet taktiky)

novy limit pottu karet, které si smite na konci tahu
nechat v ruce — navic si hned doberte do nového limitu

ototte kartu stavby licem vzhiru

ototte kartu stavby licem doli

politko pro Zeton mésice v sekci dobytgch mésicl
na vasi stanici (max. 4 dobyté mésice v této sekci)

A A

politko pro mésic

ziskate 1 bod, kdykoli sem ulozite mésic

polovina politka pro mésic
mésic sem nelze ulozit, dokud neni sloZzené celé politko

Zeton mésice

hodnota kostky 1
na mlhovindch / specidlnich lokacich: tislo uddva, kam jsou
nasazeni ndjezdnici na ,ndhodné uréenou mlhovinu“

B ]

velitel

@
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na této a sousedicich lokacich: +1 kostka za vasi stranu
do bitev (symbol najdete na kartdch staveb)

na konci hry ziskate 1 bod za kazdou vasi stavbu
na sousedicich lokacich (symbal na kvasarech/vartexech)

k)
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