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27 karet nepratel 18 karet

9 rovné 1 (Zluté) schopnosti

, 2 ovladaci panely stihact 9 (rovné 2 (oranZové)
SOLO HRA OD SCOTTA ALMESE (oboustranné) 9 Grovné 3 (Cervené)
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Vék 10+ 1 hrdc¢ 30—-45 minut

JvoD

10 pocatecnich Zetonti 99 béznych Zetond
(s bilym okrajem) (bez okraje)
. . Y , . . v o . - " =" N 109 Zetonl
Jsi Taylor Minde, novdcek ve Vesmirném letectvu Aliance. Jako kaZdého zelendce té generaloveé vyslali e : . :
zocelit se k divizim Vnéjsiho okraje. Beéhem bitevni viavy jsi ztratil kontakt se svoji letkou a nyni jsi ztracen
ve vesmiru, daleko od spojencti, daleko od flotily, zcela sam. Zdsoby se rychle tenci, a tak zoufale prelétas
od jednoho warpového portalu k druhému a doufds, Ze té jeden z nich prenese domti.

3 desky materskych lodi

5 . , s T . p p p . (oboustranné)
JenomZze ted se prihodilo dost mozna to nejhorsi, co se ti mohlo stdt. Posledni warpovy skok té prenes/

daleko za hranice aliancniho prostoru, do mist, kam se dosud Zddny z vasich letcti nevydal. Nebo se ﬂ
alespori nikdo z nich nevratil. A zde, hluboko v tylu nepritele, jsi narazil na nepratelskou flotilu! ‘ 3 ’ m @
Na dstup neni cas, takZe odjistis zbrané. Moc dobre ale vis, Ze proti celé flotile nemds sebemensi sanci. 5 ukazatelli 1ukazatel 1ukazatel 1ukazatel 1 ukazatel

Lasery spusti, Protonovd torpéda svisti kolem a rozzari temnotu vesmiru. BEéhem par okamZiki jsou Stity pogkozeni trupu Stith materské warpu
bez energie, baterie laserti dochdzi a trup stihace se rozpada. lodi

1 pytlik na zetony

V posledni chvili pred vybuchem aktivujes experimentdini protokol S.P.A.S.L.T.E.L., ktery té temporalnim
warpem prenese zpét na zacatek bitvy. Znovu celis celé flotile. V ddlce vidi$ obri materskou lod. Ale baterie
stihace jsou opét nabité a stity funkcni. Mds druhou Sanci, a navic ted uzZ vis, co té ceka...

2 poradace na Zetony 1 pfibéhova 1 pravidla
kniha




SCHEMA - KARTA NEPRITELE

€ Nazev: Jméno nepfitele.

© Narod: Urtuje, ke kterému mimozemskému
narodu tento nepritel patri.

© (Uroveii: Urtuje, jak tézké bude tohoto
nepritele vyradit z boje.

Statistiky: Urcuji poCet lasert ¢i manévrt
potrebnych k vyrazeni nepritele z boje.

0odmény: 0dména, kterou ziskate, pokud

(4]
(5 )
nepritele znicite nebo se mu vyhnete.
(6 )
(7]

Schopnost: Pripadna zvlastni schopnost tohoto

konkrétniho nepritele.
Na konci kazdého tahu odhod na odkladaci

Utok: Pocet poskozeni, které vam nepfitel hromadku Zetond vsechny Zetony
laser(l prifazené k tomuto nepfiteli.

zplisobi, kdyZ zautoci. @ @

SCHEMA — KARTA SCHOPNOSTI

Nazev: Nazev schopnosti.

. .. . . POKROCILE AKTIVACNI
Kategorie: UrCuje, zda se jednd o utocnou o MANEVROVANI| COPLATEC

schopnost, obrannou schopnost ¢i vylepseni. - @

Nékteré schopnosti jsou bez kategorie.

Poplatek: Pocet energie, laser(i nebo
maneévru, ktery musite zaplatit za aktivaci
této schopnosti. Pokud je poplatek ohranicen
cerveneé, jsou zetony pouzité k jeho zaplaceni
trvale odstranény ze hry.

Efekt: Efekt, ktery nastane po aktivaci
schopnosti. Nékteré schopnosti jsou trvalé, jiné
jednorazove.

V tomto tahu stoji vyhnuti se
cilim o jeden manévr méné (minimalné 1).

SCHEMA - OVLADACI PANEL STIHACE

Tiida stihace: Nazev konstrukce o Stupnice stitdi: Ukazuje aktualni stav Stitl
vesmirného stihace. stihace.

Model stihace: Nazev konkrétniho typu O Naklad: Urcuje, kolik Zetonti Ize skladovat
a specifikace tohoto stihace. na tomto poli.

Vybaveni: Urcuje 5 POWER Zeton0, které Schopnost: Jedinecné schopnosti této tridy
jsou dostupné pro tento stihac. stihace.

Stupnice trupu: Ukazuje aktualni stav trupu
stihace.

ACHILLES
PREHLED.TAHU Model GC

Krok 1: PFilet nepratel
Doplii nepratele do fady.
Krok 2: Akce pilota
Proved akce pomoci Zetond.
Krok 3: Utok nepratel
Vyhodnot vSechny ttoky.
Krok 4: Planovani pilota
Vytahni pét novych
zetond.
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Pokud ukazatel trupu klesne na nulu,
neprohravas. Namisto toho obnov Stity
a trup na maximum. Poté probihajici
warp okamzité skonci.




SCHEMA — DESKA MATERSKE LODI

Nazev: Jméno materské lodi.

Narod: Urcuje, ke kterému mimozemskému
narodu tato lod patfi.

Obtiznost: Urcuje, jak tézké bude tuto lod
vyradit z boje.

Balicek nepratel: Urcuje slozeni balicku
nepratel.

Stupnice warpu: Ukazuje aktualni warp
a maximalni pocet warpd.

Zvlastni pravidla: Urcuje zvlastni schopnosti
této lodi.

ObtiZnost: *

o

Sekce: Predstavuji jednotlivé Useky lodi, na
které miizete UtoCit, ale které také mohou
(itocit na vas.

Statistiky: Urcuji, kolik energie, laserd i
manévr( je potieba k vyrazeni dané sekce.

odmeény: 0dmeéna, kterou ziskate, pokud
danou sekci vyradite z boje.

Utok: Pocet poskozeni, které vam dana sekce
zplsobi, kdyz zalitoci.

JULOZNY SYSTEM

Pred prvni partii, a mezi partiemi, musite roztridit herni material a rozmistit jej na spravna mista
Ulozného systému.

Ve hre jsou dva vyjimatelné plastové poradace. Pomoci potiskl na téchto poradacich poznate, kam
jednotlivé Zetony patfi a jaka je cena za jejich nakup béhem partie.

Bézné zetony energie, laserti a manévrl pouZijete béhem kazdé partie. Tyto Zetony roztridte podle druhu
a ceny a vyskladejte je do vyznacenych prihradek v poradacich.

V kazdé hi'e pouzijete pouze 5 POWER Zeton(l, v zavislosti na zvoleném stihaci. Pred kazdou partii budete
muset najit ty POWER Zetony, které vas stihac pouZziva (podle ovladaciho panelu stihace), roztridit je
a umistit do odpovidajicich prihradek.

Mezi partiemi ukladejte pocatecni zetony a nepouZité POWER Zetony v krabici, spolu s ostatnim hernim
materialem.

PFiprava 2 - » , o c
*+ palicku kmile je vyrazena prvni sekce, ttoky zbylych dvou
sekci zplisobuji o jedno poskozeni navic. Jakmile jsou vyrazeny
5 @ dveé sekce, toky zhylé sekce zpiisobuji o dvé poskozeni navic.

Tato mater'skd lod smi titoCit — a stat se cilem
teprve od chvile, kdy jsou béhem pravé
probihajiciho warpu vyrazeni z boje vsichni nepratelé
v bali¢ku i v Fadé nepfratel.
(h OstraZitost: Tuto matei'skou lod nelze zaneprazdnit lasery,
4 8 ale Ize ji zaneprazdnit manévry.
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v ¢ o Rada nepratel: Otocte 4 vrchni karty z bali¢ku nepratel licem vzhiru a vyskladejte je do Fady
PRIPRAVA HRY napravo od balicku nepratel. Skladejte je zleva doprava presné v tom poradi, v jakém je otacite
(prvni otocena karta bude hned u balicku atd.).

DiileZité! Pokud si prectete piiloZenou piibéhovou knihu, objevite vzrusujici pfibéh novdcka Taylora Sestaveni balicku nepfatel

Mindeho. Rozhodnuti, kterd ucinite béhem pribéhu, oviivni urcité kroky pripravy hry. Pokud knihu Cist 1. Roztfidte karty nepratel do 2. Z kazdého balicku 3. Karty odloZené stranou nyni
nechcete, jednoduse dodrZte vsechny kroky popsané nize. tri balickd licem doll podle vezmeéte tolik karet, kolik vezméte (stale licem doli)
Urovni obtiznosti: Uroven je vyznaceno na desce a vyskladejte je na sebe tak,
o stihaé: Vyberte jeden z dostupnych stihaci. Ovladaci panel tohoto stihace umistéte primo pred 1 (zlutd), droven 2 (oranzova) materské lodi, a odlozte aby karty urovné 3 (Cervené)
sebe na stdl. Ostatni ovladaci panely vratte do krabice. a Uroven 3 (Cervena). je stranou, licem dold. zbylé byly vespod, Grovné
Bali¢ek pro kazdou Uroven karty nepratel vratte do 2 (oranZové) uprostred
zamichejte zvlast. krabice. a lrovné 1 (Zluté) nahore.

Tak vznikne bali¢ek nepratel.
Pozndmka: Kazdy ovladaci panel ma dvé strany, pricemz na kazdé strané najdete jiny model

stihaCe. Vyberte si takovy stihac, ktery vyhovuje vasemu hernimu stylu!

o Karty schopnosti: Zamichejte balicek karet schopnosti. Tento balicek umistéte licem dol(i
pobliz ovladaciho panelu. Otocte 2 vrchni karty z tohoto balicku, podivejte se na né a jednu
z nich si ponechte.

« Vybranou kartu umistéte licem vzhtiru nalevo od ovladaciho panelu.
« Druhou kartu vratte dospod balicku, licem dold.

dE))

>
i —‘:DDDD:DDD
P

Nabidka Zetonii: Prihradky pro POWER Zetony v poradaci zaplite témi POWER Zetony, které vas
stiha¢ vyuziva. Roztridte je podle pismen (P-O-W-E-R). V poradacich by se mélo nyni nachazet

15 POWER Zeton( a vSechny bézné Zetony laserd, energie a manévrli. Poradace s Zetony umistéte
pobliz ovladaciho panelu stihace jako nabidku Zetond.

Pytlik Zetonti: VSech 10 pocatecnich Zeton( (s bilymi okraji) umistéte do pytliku. Z poradace
vezmeéte jeden ze svych charakteristickych POWER Zeton( (zluty Zeton vyznaceny ve vybaveni
stihace) a takeé jej vlozte do pytliku.

Zasoba Zetonl: Pytlikem dobre zatreste, aby se Zzetony promichaly. Poté z pytliku vytahnéte
5 nahodnych Zetonl a umistéte je nalevo od ovladaciho panelu jako svoji zasobu Zeton(.

Matei‘ska lod: Vezméte jednu z dostupnych desek materskych lodi. Umistéte tuto desku doprostred
stolu, primo pred sebe (ale ponechte mezeru mezi ovladacim panelem stihace a deskou materské
lodi). Ostatni desky mater'skych lodi vratte do krabice.

» Ukazatel warpu umistéte na pole ,,1“ stupnice warpu.
« Zkontrolujte schopnosti materské lodi, které vyzaduji pripadnou tpravu pfipravy hry.
« Ukazatele poskozeni umistéte pobliz materské lodi.

Pozndmka: Kazda deska materské lodi ma dvé strany, pricemz na kazdé strané najdete jinou lod
s odliSnymi schopnostmi a statistikami. Vyberte si takovou obtiznost, ktera vam vyhovuje!

Balicek nepratel: Kazda materska lod vyzaduje jiné slozeni balicku nepratel. Balicek nepratel
pripravte podle symbol(i na desce materské lodi. Vznikly balicek umistéte licem dol(i mezi ovladaci

panel stihace a desku materské lodi. Zasoba Zetond odkladaci hromadka
zetond




VITEZSTVI A PROHRA

Vasim cilem je vyradit z boje materskou lod driv, nez vam dojde ¢as. V mrazivém tichoprazdnu vesmiru
nejsou vitézné body — pouze vitézové a porazeni. Partii vzdy prohrajete, nebo vyhrajete.

JAK VYHRAT JAK PROHRAT

Pokud znicite vSechny sekce materské lodi jeSté Pokud skonci posledni warp -NEBO- pokud vas
pred koncem posledniho warpu, vyhravate! ukazatel trupu klesne na nulu, prohravate!

Do Vnéjsiho okraje se vrati mir. Nepratelska flotila zaplavi Vnéjsi okraj.

Musite najit spravnou rovnovahu mezi rychlosti a opatrnosti. Pracujte co nejrychleji, protoze se nemiizete warpem
vracet donekonecna. Ale nesmite ztratit veskeré zabrany, jinak bude vas stihac znicen a spolu s nim i vy!

PRUBEH HRY

Partie probiha po urcity pocet kol. Kazdé kolo se nazyva warp. Maximalni pocet warpti pro danou partii
je urcen materskou lodi, proti které v dané partii bojujete.

Kazdy warp je rozdélen na tahy. Pocet tahli v kazdém warpu zavisi na tom, jak rychle vyprazdnite pytlik
Zeton(l. Cim vice Zeton( do pytliku pridate, tim vice tah(i budete mit a tim deléi bude kazdy dalsi warp.

Kazdy tah je rozdélen na 4 kroky, které jsou vyhodnoceny vzdy v pevné daném poradi:

Krok 1: Prilet nepiatel — Do rady nepratel pridejte nové karty.

Krok 2: Akce pilota — Zetony ze své zasoby pouZijte k provadéni akci.
Krok 3: Utok nepiatel — Vyhodnotte Gtoky véech nepiatel v fadé.
Krok 4: Planovani pilota — Vytahnéte 5 novych Zeton( z pytliku.

Warp se resetuje (tzn. konec kola nastane) v kroku 4 tahu, kdy mate z pytliku vytahnout dalSi Zeton,
ale pytlik je jiz prazdny.

DiileZité! Nikdy se nesmite divat zpét do pytliku na Zetony, které v ném zbyvaji. Smite ale rukou pocitat
zbylé Zetony v pytliku.

KROK 1: PRILET NEPRATEL

V tomto kroku doplnite do fady nepratel nové karty na pfipadnd volna mista. Radu vzdy doplnite tak,
aby v ni byly 4 karty nepratel.

Na kazdé volné misto v radé doplinte novou kartu nepritele z balicku. Vezméte vrchni kartu, otocte ji
licem vzh(iru a umistéte ji na volné misto v fadé. Pokud je volnych mist v fadé vic, zapliite je vzdy jedno
po druhém, pocinaje mistem nejvic vlevo a poté postupné dal doprava. Pokud v radé zadna volna mista
nejsou, tento krok preskocte.

Pokud v balicku karet nepratel neni dostatek karet na dopInéni celé rady, dopInte alespon tolik karet,
kolik je mozné. Pokud zlistanou volna mista, karty neposouvejte a nezapliujte jimi volna mista. Ponechte
karty tam, kde jsou.

KROK 2: AKCE PILOTA

Béhem tohoto kroku pouzijete Zetony ze své zasoby k provadéni akci. Kazdou akci smite provést tolikrat,
kolikrat chcete, ale vase zasoba Zeton( vas bude v provadéni akci omezovat.

+ Na nékteré matei'ské lodé smite zautocit v kazdém tahu, zatimco jiné vyzaduiji splnéni urcitych
podminek, nez na né pljde zautocit (viz deska dané lodi). Pokud Ize na materskou lod zautocit,
smite se pokusit zniCit jednotlivé sekce lodi. Pokud vyradite nékterou ze sekci lodi, umistéte
na ni ukazatel poskozeni, aby bylo jasné, Ze je sekce vyrazena.

« Kdykoli béhem tohoto kroku smite presouvat zetony ze své zasoby do svého nakladu ¢i naopak
z nakladu do zasoby. Nikdy ovSem nesmite mit v nakladu vice zetond, nez kolik ¢ini maximalni
kapacita daného stihace.

Na konci tohoto kroku odhodte na odkladaci hromadku Zeton(l vSechny zbyvajici Zetony ze své zasoby.

Akce: PALBA LASERY

Priradte 1 Zeton laserd (hodnoty 1, 2 nebo 3) k nepfriteli. Umistéte dany Zeton ke spodnimu okraji dané
karty nepfritele. Tento nepritel je béhem tohoto tahu zaneprazdnén (musi se vyporadat s vypalenou
stielou) a nebude na vas v tomto tahu Utocit. Sectéte celkovou hodnotu Zetont laserl prirazenych
tomuto nepriteli (nad nim i pod nim). Pokud je hodnota Zeton( stejna nebo vyssi nez pocet laserti daného
nepritele, tento nepritel je znicen!

KdyZ znitite neptitele, ziskejte odménu za jeho zni¢eni. MlZe jit o Zetony nebo jednorazové efekty. Zetony
ziskané jako odménu si berete z nabidky (pokud tam jsou) a umistujete je pfimo do svého pytliku. Zetony
prirazené ke zni¢enému nepriteli odhodte na odkladaci hromadku Zeton( a kartu nepritele odhodte na
odkladaci hromadku karet nepratel.

Seznam vSech odmén najdete na str. 21.




Odména
za zniceni
PRUZKUMNIK

3 0odkladaci hromadka
karet nepratel

Zaneprazdnény! Zniceny!

Akce: PROVADENiI MANEVRU

Priradte 1 zeton manévru (hodnoty 1) k nepriteli. Umistéte dany Zeton ke spodnimu okraji dané karty
nepritele. Tento nepfitel je béhem tohoto tahu zaneprazdnén (manévr jej zmatl a musi zménit kurs)

a nebude na vas v tomto tahu Gtocit. Sectéte celkovou hodnotu zetonl manévri prirazenych tomuto
nepriteli (nad nim i pod nim). Pokud je hodnota Zeton( stejna nebo vyssi nez hodnota manévrti daného
nepritele, tomuto nepriteli

se vyhnete!

Kdy? se vyhnete nepfiteli, ziskejte odménu za vyhnuti. MGZe jit o Zetony nebo jednorazové efekty. Zetony
ziskané jako odménu si berete z nabidky (pokud tam jsou) a umistujete je pfimo do svého pytliku. Zetony
prirazené k nepriteli, kterému jste se vyhnuli, odhodte na odkladaci hromadku ZetonUl a kartu nepritele
odhodte na odkladaci hromadku karet nepratel.

Seznam vSech odmén najdete na str. 21.

Odména
za vyhnuti

PRUZKUMNIK

3 Odkladaci hromadka
karet nepratel

Zaneprazdnény! Vyhnete se mu!

Akce: OPRAVA STIiTU

0dhodte na odkladaci hromadku Zeton( jeden Zeton energie (hodnoty 1, 2 nebo 3). Hodnota Zetonu urcuje,

o kolik opravite své stity. Pohnéte svym ukazatelem Stit(i nahoru po stupnici Stitti o dvojnasobek hodnoty
Zetonu. Nikdy nesmite prekrocit horni hranici stupnice stitd.

Akce: POUZITi POWER ZETONU

Py O W, Ej R

Pouzijte unikatni efekt POWER zetonu. V kazdé partii mate k dispozici rtizné POWER Zetony v zavislosti
na vybaveni stihace. Vétsinu POWER Zetond prirazujete ke kartam nepratel, jiné odhazujete na odkladaci
hromadku zZetond.

Mnohé POWER Zetony se pocitaji jako lasery ¢i manévry, coz znamena, Ze zaneprazdni nepritele a pocitaji
se do souctu hodnot laserd ¢i manévril potiebnych ke zni¢eni nepritele, respektive vyhnuti se nepfiteli.

Seznam efektd vSech POWER Zeton(l najdete na zadni strané pravidel.

Akce: NAKUP ZETONU

0dhodte na odkladaci hromadku Zeton( jeden ci vice Zeton(i energie. Ziskejte z nabidky jeden ¢i vice novych
Zetond, pricemz jejich celkova cena nesmi prekrocit celkovou hodnotu odhozenych Zeton( energie. Takto
ziskané Zetony umistéte primo do svého pytliku.

Pokud je celkova hodnota odhozenych Zeton( energie vyssi nez celkova hodnota nakoupenych Zetond,
nadbytecna energie je ztracena. Nedostanete ,,drobné nazpét“.

Akce: AKTIVACE SCHOPNOSTI

Priradte jeden Ci vice Zetonl na nékterou kartu schopnosti. Aktivace kazdé schopnosti vyZaduje urcity
pocet zeton( laserd, energie ¢i manévri. Pokud chcete schopnost aktivovat, musite béhem jednoho tahu
priradit na kartu potrebny pocet Zeton( (tzn. jejich celkova hodnota se musi rovnat poplatku za aktivaci
nebo musi tuto hodnotu prekrocit). Jakmile jsou Zetony na karté, je aktivovana!

Aktivovanou kartu schopnosti mizete pouzit kdykoli béhem tohoto kroku — budto v tomto nebo

v budoucim tahu. Jakmile pouZijete kartu schopnosti, Zetony z ni odhodte na odkladaci hromadku Zetond,
vyhodnotte text na karté a kartu ,,vyCerpejte (tj. oto¢te 0 90°). Kazdou kartu

schopnosti smite aktivovat a pouzit maximalné jednou za warp. TRVALA

Béhem kroku 3 kaz

Nékteré karty schopnosti maji trvalé efekty. Jakmile pouzijete kartu s trvalym o Ty

efektem, Zetony z ni neodhazujete na odkladaci hromadku zetond, ale trvale

odstranite ze hry. Karty s trvalym efektem staci aktivovat jednou. Nejsou APTIVNI AKTIRCN]
vyterpané a jejich efekt je platny po zbytek hry (pouZité karty s trvalymi LTUAASCNLALR] @
schopnostmi umistéte dal od ostatnich karet schopnosti, at nezapomenete, ~ il
Ze jejich efekty uz plati).




Neaktivni Aktivni Vycerpana

ENERGETICKY  AKTVACN ENERGETICKY
- POPLATEK: ”
VYBO)J v VYEBOJ

| V 2

fogAA @

AM2113943IN3

d
v

Tato karta se povazuje za pét laserd pi
k jednomu cili, ale nezaneprazdni jej.
Tento efekt plati pouze do konce tahu.

KROK 3: UTOK NEPRATEL

V tomto kroku vyhodnotite Gitoky vSech nepratel v radé nepratel. Tyto ltoky vyhodnotte jeden
po druhém, zleva doprava. Pfi vyhodnoceni kazdého Utoku dodrzte tyto kroky:

1. Nejprve se podivejte, zda jsou ke spodnimu okraji karty nepritele prifazeny néjaké zetony.
Pokud ano, tento nepritel je zaneprazdnény! Zcela ignorujte Gitok a schopnosti tohoto nepritele.

. Pokud nepfitel neni zaneprazdnény, utrpite tolik poskozeni, kolik Cini titok tohoto nepritele.
Za kazdé utrpéné poskozeni snizte hodnotu svych Stiti o 1. Jakmile jsou vase Stity na 0, dalsi
poskozeni budou snizovat hodnotu vaseho trupu.

. Pokazdé kdyz utrpite 1 poskozeni Stitu (nikoliv trupu), musite vybrat 1 Zeton ze své odkladaci
hromadky Zetond a odstranit jej ze hry. Pokud utrpite vice poskozeni stitd, neZ kolik mate Zeton(
na odkladaci hromadce Zetond, jednodusSe odstrante veskeré Zetony ze své odkladaci hromadky
Zetondl.

. Zetony pFitazené ke spodnimu okraji nepfitele presufite k hornimu okraji nepfitele. To znamens,
Ze zetony jsou k nému stale prirazeny, ale jiz jej nezaneprazdiuji.

Nékteré mater'ské lodé také v kazdém tahu Utoci, zatimco nékteré Gtoci jen tehdy, pokud jsou splnény
urcité podminky (viz deska dané lodi). Pokud materska lod Utoci, vyhodnotte zvlast utok od kazdé sekce
materské lodi postupné zleva doprava. Tyto Utoky vyhodnotte az po vyhodnoceni (tok( nepratel v radé.

2 poskozeni

Zaneprazdnény!
Nedtoci

Priklad: Podarilo se vdm priradit Zetony ke tfem nepratelim v radé. Tito t/i neprdtelé jsou zaneprazd-
néni a nebudou v tomto kole ttocit. JenomzZe ke ctvrtému nepriteli se vam nepodarilo priradit Zadny
Zeton. Zplisobi vdm tedy 2 poskozeni. Posunete sviij ukazatel stitii o 2 pole doli. Poté vyberete 2 Zetony
ze své odklddaci hromddku Zetond a odstranite je ze hry.

Priklad: Po vyhodnoceni titokii presurite Zetony od spodniho okraje nepratel k hornimu okraji.




KROK 4: PLANOVANI PILOTA

V tomto kroku vytahnéte 5 novych Zetond z pytliku.

Nejprve pytlik dobre protreste, aby se zetony promichaly. Poté vytahnéte 5 nahodnych Zetont z pytliku
a umistéte je do své zasoby. V pristim tahu mate k dispozici tyto zetony, plus Zetony ve vasem nakladu.

Pokud v tomto kroku nem{iZete dobrat vSech 5 Zeton(, tzn. mate tahnout dalSi Zeton, ale pytlik
je prazdny, nastane konec warpu. V opa¢ném pripadé nasleduje dalsi tah. Vratte se ke kroku 1
(tzn. i pokud pytlik vyprazdnite, ale bylo tazeno 5 Zetond, pokracujete normalné dalSim tahem).

KONEC WARPU

Pokud nastal konec warpu, provedte tyto kroky v pevné daném poradi:

1. Zetony pilota — Veskeré Zetony ve ht'e vratte do pytliku. Za Zetony ve hte se povaZuji Zetony ve
vasi zasobé, na odkladaci hromadce Zetonl a zZetony prifazené k neprateltim, sekcim matei‘ské lodi
a schopnostem. Pozor! Zetony ve vadem nakladu si ponechéte.

2. Karty nepratel — Vezméte vSechny karty nepratel z rady i odkladaci hromadky karet nepratel.
Tyto karty zamichejte dohromady a umistéte na zbylé karty v balicku nepratel, licem dold.

3. Karty schopnosti — Obnovte vSechny vycerpané karty schopnosti (tzn. otocte je opét do plvodni
pozice). Doberte si 2 noveé karty z balicku schopnosti, ponechte si 1 z nich a vyloZte ji mezi své
karty schopnosti a druhou vratte dospod balicku, licem dol{.

4.Ukazatel warpu — Posuiite ukazatel warpu o 1 pole dal po stupnici warpu.

Po provedeni vSech téchto krok( znovu dobre protrepte pytlik, aby se zetony dobi'e promichaly. Vytahnéte
5 nahodnych Zeton( z pytliku a umistéte je do své zasoby.

Nyni m(ize zacit prvni tah dalSiho warpu!
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GLOSAR

Cil — Tento termin zahrnuje jak karty nepratel, tak jednotlivé sekce materské lodi. Pokud herni

efekt odkazuje na cile, odkazuje na jakékoli cile v nepratelskeé flotile (tzn. karty i matei'skou lod).

Koupit/nakup — Kdyz koupite Zeton, musite zaplatit jeho cenu odhozenim Zetonil energie.
Koupené Zetony berete z nabidky a umistujete primo do svého pytliku.

Materska lod — Toto je vyraz odkazujici na desku materské lodi. Pokud hra mluvi o materské
lodi, neodkazuje na karty nepratel.

Nabidka — Toto je omezena nabidka Zeton( v poradacich, které jsou dostupné béhem partie.
Zetony z nabidky mizZete koupit nebo ziskat. Pokud je nabidka nékterého druhu Zetonu
prazdna, jiz jej nelze ziskat ani koupit.

Nepf¥itel — Toto je vyraz odkazujici na karty nepratel. Pokud hra mluvi o nepratelich, neradi se
mezi né materska lod.

odkladaci hromadka Zetonl — Oblast napravo od ovladaciho panelu stihace, kam umistujete
odhozené Zetony. Na konci kazdého tahu se nepouZzité zetony z vasi zasoby presunou na
odkladaci hromadku Zeton(i. Zetony z odkladaci hromadky Zetond vratite do pytliku vzdy na
konci warpu.

Odstranit — Zetony odstranéné hernimi efekty vratte do krabice. Odstranéné Zetony jiz nelze
pouzit az do konce partie.

Zaneprazdnéni — Cile zaneprazdnite, kdyZ na né zautocite (lasery, manévry, popr. jinymi
hernimi efekty). Zaneprazdnéné cile nemohou jeden tah Utocit. Nékteré efekty v urcitych
chvilich brani zaneprazdnéni.

Zasoba — Toto je oblast nalevo od ovladaciho panelu stihace, kam umistujete tazené zetony.
Zetony ve vasi zasobé mUizete pouzit béhem tahu. Na konci kazdého tahu se nepouZité Zetony
z vasi zasoby presunou na odkladaci hromadku Zeton.

Vyradit — Tento termin zahrnuje vSechny mozné metody vyrazeni cilli z boje, at uz pomoci
laserdl, manévrl nebo energie.

Sousedici — Sousedici jsou ti nepratelé, kteri jsou vedle sebe v radé nepratel a zarovei mezi
nimi neni volna mezera po chybéjici karté. Sekce materské lodé, které jsou vedle sebe, jsou také
sousedici. Rada nepratel a materska lod spolu nesousedi.

GLOSAR

Utok — Vy na cile Utocite pomoci laserti a manévrd. Cile na vas Utodi tim, Ze vam zpdsobuiji
poskozeni. Nékteré efekty mohou zabranit urcitym tGtokGm.

Vyhnout se/vyhnuti — Toto je termin odkazujici na vyrazeni nepratel z boje pomoci manévrii.
Kdyz se cili vyhnete, ziskate odmeénu za vyhnuti, pokud ji poskytuje.

Ziskat/zisk — Kdykoli ziskate Zeton s néjakym hernim efektem, nevaze se k nému zadny
poplatek ani cena. Zetony ziskané z nabidky umistujete piimo do svého pytliku.

Znicit/zniceni — Toto je termin odkazujici na vyrazeni nepratel z boje pomoci laserd. Kdyz cil
znicite, ziskate odménu za zniceni, pokud ji poskytuje.

ODMENY

Ziskejte z nabidky jeden Zeton laser(
vyobrazené hodnoty.

Ziskejte z nabidky jeden
Zeton energie vyobrazené hodnoty.

Ziskejte z nabidky jeden Zvyste své Stity
Zeton manévr(. 0 vyobrazené Cislo.

Ziskejte z nabidky jeden POWER o )
Zeton, jehoZ pismeno odpovida Ziskejte z nabidky
Vyobrazenému pismenU. jeden “bOVOln\,/ POWER Zeton.

Vytahnéte z pytliku 3 nahodné Zetony Ziskejte z nabidky
a pridejte je do své zasoby. jeden libovolny Zeton.

Vyberte 2 Zetony z odkladaci Doberte si 1 kartu schopnosti
hromadky Zetond a vratte je z bali¢ku a vyloZte ji mezi své
do pytliku. karty schopnosti.




MATERSKE LODE

: . Narod: oy
Nazev: Bes . Obtiznost *
Vireni

Bés je chranéna lod, takze nez na ni budete moci zautocit,
musite vyradit z boje vSechny nepratele v balicku a radé.
Je ostrazita, takze ji nelze zaneprazdnit lasery a ¢im blize je
porazce, tim sinéjsi budou jeji Gtoky.

. Narod: .
Nazev: Hydra arod [ Obtiznost * *x
Talosané

Hydra ma tri sekce, které vyzaduji odliSny pristup a plan
Utoku: jedna vyzaduje pouziti energie, druhé se musite
vyhnout manévry a treti musite znicit lasery. Jeji (itoky
nejsou silné, ale zvlastni schopnosti vam zneprijemni Zivot.

3 Narod: -
Nazev: Duo , Obtiznost * * *
Gaardové

Duo jsou v podstaté 2 samostatné materské lode,

kazda se svym vlastnim balickem nepratel a zvlastnimi
schopnostmi. Obé mater'ské lodé jsou chranéné, takze
musite vyradit z boje vSechny nepratele z balicku

a poloviny rady dané lodi, nez na ni budete moci zautocit.

Nazev: Kolonie Narod: . ObtiZnost * x * *
Gaardové

Kolonie ma celkem pét sekci, které je potreba vyradit

z boje. V kazdém tahu je aktivni pouze 1 sekce, takze

musite jednat rychle, pokud chcete zasahnout jeji slabinu.

Je nechranéna, takze na ni miZzete Gtocit ihned, ale smite

UtoCit pouze na aktivni sekci.

N Narod: - p FANTOM #
Nazev: fantom , Obtiznost * x * % 3
Talosané

Fantom ma dva maody. Ve skryté podobé utoci tvrdé

a je chranény. Navic mate na jeho vyrazeni z boje jen

3 warpy, takze se musite rychle vyporadat s nepratelskym
balitkem. Poté se transformuje do své skute¢né podoby

a mate jen 1 warp na jeho zdolani.
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POWER ZETONY
A /
Protonovy kanon Plazmové torpédo

Umisti tento Zeton mezi dva sousedici
cile. Pocita se jako 2 lasery prifazené
ke kazdému z téchto cild. Pokud je
jeden z cil vyrazen z boje, tento zeton
zlistane prirazeny ke druhému cili.

Obohacené palivo

Umisti tento Zeton mezi dva
sousedici cile. Pocita se jako

1 manévr prirazeny ke kazdému

z téchto cild. Pokud je jeden z cilii
vyrazen z boje, tento Zeton zlistane
prirazeny ke druhému cili.

Warpovy skok
Vytahni 3 nahodné Zetony z pytliku
a pridej je do své zasoby.

Elektrosok

Tento Zeton se pocita jako 1 laser.
Kdyz je vyrazen z boje cil, ke kterému
je tento Zeton prirazen, presuite
tento Zeton k libovolnému jinému cili.
Novy cil neni zaneprazdnén.

Randomizator

Urci, zda hledas energii, lasery, nebo
manévry. Tahni 1 nahodny Zeton

z pytliku a pridej jej do své zasoby.
Pokud se jedna o Zeton hledaného
druhu, ziskej 1 libovolny POWER Zeton
z nabidky a pridej jej do své zasoby.

Warpovy uder, alias Warhammer
Vyber jednoho nepfitele. Tento Zeton
okamyzité znici vybraného nepritele
a ty ziskas odménu za zniceni.

V tomto tahu nelze zaneprazdnit
nepratele pomoci laserd.

Reflektor

Vyber jednoho nepritele. Tento
Zeton se povazuije za tolik laser(i
prirazenych k tomuto nepriteli, kolik
Cini Utok tohoto nepritele, plus 1.

Vyber jeden cil. Hod timto Zetonem
jako minci. Pokud padne licem vzhiru,
pocita se jako 5 laserd pfifazenych

k tomuto cili. Pokud padne licem dold,
Zeton zaneprazdni dany cil, ale na konci
tahu tento Zeton odhod na odkladaci
hromadku Zetond.

Obratka

Vyber jeden cil. Hod timto Zetonem
jako minci. Pokud padne licem vzhru,
pocita se jako 3 manévry prirazené

k tomuto cili. Pokud padne licem

dolti, Zeton zaneprazdni dany cil,

ale na konci tahu tento zeton odhod
na odkladaci hromadku Zeton.

Warpovy vir

Pokud je tento Zeton prirazen

k nepriteli Grovné 2 nebo 3, pocita
se jako 2 manévry. Pokud je prirazen
k jakémukoli jinému cili, pocita se
jako 1 manévr.

Efektivni zamérovace

Pridej 1 nepritele na volné misto

v fadé co nejblize bali¢ku. Pokud
volna mista v radé nejsou, pridej
tohoto nepritele na konec rady.
Ziskej z nabidky jeden Zeton laseru
hodnoty 2 a ihned jej prirad k tomuto
nepriteli.

Rezonator rychlych reflext
Aktivuj 1 kartu schopnosti. Musis
tuto schopnost pouzit v tomto tahu.

Energeticky transformator

Vyber energii nebo lasery. Smis vratit
do nabidky libovolny pocet Zeton(
vybraného druhu ze zasoby. Za kazdy
takto vraceny Zeton ziskej do zasoby
Zeton stejného druhu, ale s hodnotou
01 vyssi, nez mél vraceny Zeton.

Reaktor

Odstran tento zeton ze hry. Ziskej

z nabidky 4 Zetony, pricemz smis
vybirat pouze z Zeton(l energie
hodnoty 1, laserti hodnoty 1 a manévri
hodnoty 1. SmiS je ziskat v libovolné
kombinaci. Pridej je do své zasoby.
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