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HERN{ MATERIAL

Z prazdnoty mezi dimenzemi se vynofila prastara kosmic-
ka bytost, ktera zamorovala, deformovala a pohlcovala

vSe, co ji'stdlo v cesté. Vdiisledku katastrofy zndmé jako

Uder Prazdnoty pfipravili admiralové padlého galaktic-
kého impéria Domineum zoufaly plan pro pfipad nejvyssi
nouze. Aby zachranili nahromadéné védéni a historii lid-
stva pi‘ed hrozbou Zplozence Prazdnoty, nechali piesta-
vét nékdejsi imperialni vlajkovou lod’ Revenant na dloZisté

rozsahlych databank, obsahujicich dédictvi celé civilizace. (8 vkazdeé hracske barve)
Vdoprovodu lodi poslednich velkorodii Dominea musite

dovést celou flotilu do bezpeci za hranice zndmé galaxie,
udrZet ki‘ehka spojenectvi a postarat se nejen o preZiti
lidstva, ale i o sviij vlastni osud.

Revenant je samostatna kompetitivni hra na principu umis-
tovani pracovnikd (worker placement) aménicich se alianci,
zasazena do univerza, jeZ se poprvé objevilo ve hie Voidfall.
Hrédi se ujimaji roli soupericich admirald, ktefi koordinuiji
obranu prchajici hvézdné flotily a souperi o vliv u frakef, jez
maji Sanci prezit cestu.

Tato cesta vSak nebude snadnd. Zhoubné azkazené sily Zplo-
zence Prazdnoty neustale Gtoci a na konci kazdého cyklu

zpUsobi poskozeni rliznym lodim. MdZete pfispét kochrané

flotily nicenim nepratelskych lodi, opravou vlastnich plavidel,
jejich presouvanim do bezpecénéjsich oblastf, nebo vkrajnim

pripadé aktivovat hyperpohon Revenantu askocit s celou

flotilou hyperprostorem do bezpecné;si asti vesmiru. Bez

ohledu na vynalozené usili budou obéti nevyhnutelné. Musite

zajistit, aby rody, na které mate vliv, byly ochranény pred-
nostné.

Hledate inspiraci?

Chcete si (nejen) o nasich hrach popovidat
s dalSimi nadSenymi hraci?

Pripojte se do skupiny ,,Hry nds bavi“!

Chyb{vam komponenta
(1 vkazdé hracské barve)

8gé 5
‘;55.6*‘*'! )

(1 kapitan a2 kadeti
vkazdé hracské barvé)

nebo mate néjakou
poskozenou? Napiste
nam na info@albi.cz

amy vam zdarma

zasleme nahradni.




(odlisné pro hru
2,3 nebo 4 hraci)

(oboustranny, s rliznymi ilustracemi)

(1 pro kazdy rod)

% o

(1 vkazdé hracské barve) (1 pro kazdy rod)

(1 pro kazdy rod)

G

(1 pro kazdy rod)

.

(30x kadet, 30x fregata, 30x velen) (9x OS,Ob”," agenda, (7x se,lhe,"”" IO‘,jé;
4x flotilova agenda) 4x selhani poslanf)

(po 15 pro hru 1-2, 3 nebo 4 hr&&i (20x véda, 20x energie,
apo5pro 1., 2.a3. cyklus) 20x materialy, 20x neutronium)
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PRIPRAVA HRY

Nez zacnete pripravovat komponenty, vybere si kazdy hrac jed-

nu zdostupnych barev A

PRIPRAVA HLAVNIHO HERNiHO PROSTORU

@ Umistéte herni plan doprostred stolu tou stranou nahoru,
jejiz ilustrace se vam vice libf.

@ Vedle néj polozte desku vlivu.

@ Slozte dohromady levou §f) a pravou polovinu ) desky

pribé&hu hry aumistéte ji k ostatnim deskam.

@ Do spolecné zasoby umistéte Zetony zdroju , Zetony
stitu , ukazatele poskozeni , kosticky dat ,

lodé Zplozence azetony zhouby .

@ Zamichejte oddélené kazdy ze tii druhl karet operaci

(karty kadetu , karty fregat () akarty veleni )

avytvorte z nich bali¢ky licem dold.

Zamichejte karty skrytého vlivu avytvorte z nich balicek
licem dold.

@ Pripravte nabidku karet skeneru nad hernim planem:
Vthedejte 15 karet skeneru podle aktudlniho poctu hra-

&b (1-2, 3 nebo 4) podle symbolt & &, & & & nebo

““ na jejich rubech. Zbyvajicich 30 karet vratte do
krabice.

Otocte licem nahoru t¥i ndhodné karty se symbolem ©" na
rubu avyloZte je do nabidky. Zbylé dvé karty stimto symbolem
vratte do krabice.

Vytvorte dva bali¢ky karet skeneru licem dolli nad hernim

planem z karet skenertdi, které maji © a ® na

rubu. Kazdy balicek oddélené zamichejte.
Zamichejte karty kolonii avytvorte z nich bali¢ek licem dold.

PoloZte kostku trhlin odpovidajici aktualnimu poctu hracd
pobliz bali¢ku karet skeneru. Zbylé dvé kostky vratte do
krabice. ,
hra 1-2 hracéa: if ﬁ
hra 3 hraéu:

G

hra 4 hraca:

" PRIPRAVA HERNIHO PLANU

Doprostied polozte Revenant.

Umistéte nahodné po 1 ar$e do sektorl 1, 4 a6 apoté na-
hodné po 2 archach do sektorti 3 a7.

Umistéte ndhodné po 1 stihacce do kazdého sektoru kro-
mé sektoru 4. Jestlize stihacka patii témuz rodu jako archa
vdaném sektoru, prohod’te tuto stihacku se stihackou vsou-
sednim sektoru po sméru hodinovych rucicek.

Umistéte ndhodné po 1 vysadkové lodi do kazdého sektoru
kromé sektoru 6. Prislusnost vysadkovych lodi a ostat-
nich lodi v jednotlivych sektorech nehraje roli.

@ Pripravavizstr.6 )

Umistéte do kazdého sektoru na hernim planu lodé Zplo-
zence. Jejich polet zavisi na poltu hradd, jak udava nésle-
dujici tabulka.

1-2HRACI
3HRACI
4HRACI

Umistéte po 1 trhliné do sektor(i 1,3,5a7.

Zamichejte karty planet avytvorte znich bali¢ek licem dold.
Poté vylozte po 1 karté licem nahoru do sektord v zavislosti
na poctu hraca:

Hra 1-3 hraéu: sektory 2,5 a8.
Hra 4 hraéu: sektory 2, 4,6 a8.

Na kazdou vyloZenou kartu planety umistéte kosticku dat.
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Velkorody doprovazejici Revenant

Rod Shiveus

Bojechtivy fad vedouci nemilosrdnou
svatou kiiZovou vypravu za ocisténf{
Dominea od zhouby.

Rod Fenrax

Pevné semknuté avysoce disciplinované
spoledenstvo elitnich pilott pasobicich
v koordinovanych tymech.

Rod Novaris
Vynalézavé odbojové hnuti zaloZzené bé-
hem nedavného kolapsu Dominea.

Rod Zenor

Jedina replikujici se mysl kdysi genialni-
ho védce, které nynf ovlada kolektivni
védomi klond.

Rod Belitan

Raciondlni pospolitost, ktera se zrekla
emoci ve prospéch cisté logiky a chlad-
nych propoctd.

Rod Yarvek

Nomadsti prizkumnici hlubokého vesmi-
ru, kteff nabizi ochranu preziv§im azno-
vu vyuzivaji zachranéné technologie.

Rod Dunlork

Kyberneticky vylepseni konstruktéfi,
ktefi mistrné zachdzeji s nekonvenéni
udrzitelnou energii a vyznacuji se bez-
konkurencnf efektivitou.



PRIPRAVA DESKY VLIVU

Umistéte 7 ukazatelti hraée ve vybranych hraéskych bar-
vach jako ukazatele vlivu na pole ,,0¢ uvsech 7 stupnic vlivu
na jednotlivé rody.

Na kazdou stupnici vlivu umistéte Zetony, asice po 1 zetonu
na kazdé pole ,,2¢, ,,5“ a,,8“ Druh Zeton( zavisi na rodu:

& R
t - Fenrax: materialy

@ e Shiveus: izolovani zhouby
Yarvek: data

@ Belitan: véda

Zenor: neutronium
Novaris: zisk taktiky

@ Dunlork: energie

-

Umistéte na hromadku nad vrchni pole kazdé ze 7 stupnic
vlivu 2 Zetony sily (celkem tedy 14 Zeton(). V kaZdé hro-
madce bude nahore Zeton ,,3“ a pod nim zeton ,,2¢

Umistéte 7 raketoplant nad desku vlivu.

PRIPRAVA DESKY PRUBEHU HRY

Umistéte ukazatel fazi na levé horni pole na stupnici fazi.

Umistéte 3 Zetony preskoceni faze na vyznacena mista
ve spodnf ¢asti stupnice fazi.

Nahodnym pfidélenim Zetonu pofFadi tahti urete poradi
tahd pro 1. cyklus.

O: O: ©:

NepouZziva se ve
hre 1-3 hradd.

@4

NepouZiva se ve
hfe 1-2 hra&d.
Umistéte po 1 ukazateli hrace ve zvolené hracéské barvé
jako ukazatele taktiky na stupnici taktiky do sloupecku
na sebe v poradi tahd, pfi¢emz hra¢ s Zetonem 1 bude mit
svij ukazatel taktiky zcela dole, hra¢ s zetonem 2 bude nad
nim atd.

Hra 4 hraéu: Hrac s zetonem poradi tahu 4 posune svij
ukazatel taktiky o 1 pole doprava.

Pripravte pocatecni situaci selhani Revenantu:

Zamichejte licem dolt 4 karty selhani poslani, 1 znich na-
hodné vyberte apolozte ji licem dold vedle desky prabéhu hry.
Zbylé karty selhani poslani vratte do krabice, aniz by se na né
nékdo dival.

Zamichejte licem dold 7 karet selhani lodé, 3 znich ndhodné
vyberte a poloZzte je na kartu selhani poslani. Takto vznikly
bali¢ek selhdni Revenantu poloZte napravo od desky priibéhu
hry. Zbylé karty selhani lodé vratte do krabice, aniz by se na
né nékdo dival.

Otocte vrchnf kartu selhanf lodé avyloZte ji na hornf pozici
pro karty selhdni Revenantu.

PoloZte 2 Zetony ochrany Revenantu vedle bali¢ku selhanf

Revenantu.

~VYBOJ ENERGIE

Vechny archy: ]
!
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V opaéném poradi tah( si kazdy hrac vybere jednu desku
posadky avybere si jednu jeji stranu. Kazda strana nabizi
jedinecné schopnosti.

Poznambka: Pri prvni hi‘e si vezméte nahodnou desku
posadky a poloZzte ji nédhodnou stranou nahoru.

V opaéném poradi tah( si kazdy hrac vybere jednu desku
fregaty. Kazdda deska fregaty nabizi jedine¢né bonusové
akce.

Poznamka: Pri prvni hi'e si vezméte desku fregaty
ndhodné.

Kazdy hrac si vezme pFehledovou kartu akci arch aRe-
venantu.

Kazdy hrac si vezme po 1 Zetonu zdrojti od kazdého druhu
(1 materidly, 1 energii, 1 védu a1 neutronium) aumisti je na
svou desku fregaty na 4 skladovaci pole zdrojt nejvice vlevo.

Kazdy hrac si vezme 1 Zeton zhouby a umisti ho na pole
zhouby nejvice vpravo.

Kazdy hrac umisti ukazatel hodnostniho stupné kapitana
na spodni pole Zebfi¢ku hodnostnich stuprili kapitana.
Kazdy hrac umisti své 3 figurky posadky: kapitana na

pole pro kapitana a2 kadety na pole pro kadety .
Kazdy hrac si dobere 2 karty skrytého vlivu.
Rozdélte karty tajnych agend podle jejich rubl na bali¢ky

flotilové aosobni agendy. Kazdy hrac si dobere 1 nahodnou
kartu flotilové agendy.

Kazdy hrac si dobere 2 nahodné karty osobnich agend
ajednu znich si ponechd v ruce. VSechny karty osobnich
agend, jeZ si nikdo nevybral, vratte zpét do krabice, aniz by
se na né nékdo dival.

v v

PRED ZACATKEM HRY

Kazdy hrac si dobere 1 kartu operace od kazdého druhu,
tj. 1 kartu kadeta, 1 kartu fregaty a 1 kartu velen{ (celkem
tedy 3 karty).

Kazdy hra¢ se mlze jednou u kazdé své operaéni karty
rozhodnout, Ze ji odhodi adobere si misto ni novou téhoz
druhu. Pro kazdy druh karet operaci vytvorte samostatnou
odhazovaci hromédku, kam ptijdou karty licem dolt.

Poznamka: Pri prvni hi‘e doporucujeme odhazovani
karet operaci preskocit.

V opaéném po¥adi tahu si kaZdy hrac vybere jiny rod
aprovede nasleduijici:

Posune svij ukazatel vlivu na stupnici vlivu na dany rod
o 1pole nahoru (viz pfedchozi strana).

Umisti svou fregatu do sektoru sarchou daného rodu.




PREHLED PRUBEHU HRY

Zd4 se, Ze samotny osud Ve hte Revenant hrédi usiluji o co nejvétsi prestiz J;g, kterou
si vas vyvolil za zachrédnce Ize zpravidla ziskat vlivem na sedm velkorodd. Rody s velkou
lidstva. Osud Revenantu silou vdm poskytnou vétsi odménu, protoze sila kazdého rodu
a to, zda se stane zdkladem se nasobi vlivem, ktery na n& méte. Cast tohoto vlivu je zndmé
nové civilizace, spo¢iva ve i ostatnim hracdim, ale mize ziskavat také skryty vliv, abyste
vasich rukou. Avsak jedno své soupere prekvapili. Dalsi zdroje prestiZe predstavuji spiné-
je nad slunce jasnéjsi: toto né tajné agendy, vycvik kapitana akadetd, vylepsovani fregat ¢i
rozhodnuti nezavisi pouze odstranéni zhouby zflotily a vasi posadky.
na vas samotnych. Spolu se

svymi kolegy admiraly mozna sdilite vzneSeny cil o zajisténi

nového domova, ale je vice nez zi‘ejmé, Ze nejvyssi moc

vnadéjné budoucnosti bude tfimat pouze jeden zvas.

< 2
; 2 Hra probiha po dobu ¢tyf cykll. Kazdy znich sestava z péti fazi: Aktudlni fazi zaznamenavejte pomoci ukazatele fazi na desce
'i,_' . @ Faze akci @ (str. 9): Hradi vyhodnocuji akce po vysla- REBSUHTEY.
-F | ni své posadky na kosmické lodé. Vétsina hry se odehrdva  Faze trhlin askoku se vzajemné vylucuji. V kazdém cyklu se vyhod-
' vtéto fazi. noti pouze jedna v zavislosti na tom, kterd z nich je vdaném cyklu

zakryta Zetonem preskoceni faze.

Faze svolém’@ (str. 20): Rada hernich prvk@ se vraci do
pocateniho stavu a upravuije se poradi tahd. Po skonceni faze ndjezdu ve 4. cyklu preskocte fazi trhlin i skoku
aprejdéte primo kzavérecnému bodovani (str. 24).

Faze nijezdu . (str. 20): Zplozenec Utodi, pficemz mlze
poskodit, ¢i dokonce znicit lode.

Faze trhlin 6 (str. 22): Objevuiji se nové lodé Zplozence
jako hrozba pro flotilu.

@ Faze skoku 0 (str. 23): Jestlize se hradi rozhodnou akti-
vovat hyperpohon Revenantu, flotila nyni unikne hyperpro-
storem do jiné hvézdné soustavy.

fazi
Ukazatel

fazi
e 2 ¢ - EEFIEEIE » ' Faze akci @
' Faze svolani @
Faze ndjezdu '
Faze trhlin ‘
Faze skoku 6

Letony
preskoceni
faze

Zévére@né
bodovani
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|. FAZE AKCI
Spojend flotila shromdZdéna velkorody nyni leti pod velenim
admirald, z nichZ kaZdy slouzi na této zoufalé cesté jako

nestranny viidce. Velkorody vSak Revenantu neposkytuji jen
ochranu. Ztélesriuji piliTe, na nichZ bude vystavén politicky rad
nové civilizace. Uzavi'eni spravnych spojenectvi se spravnymi
rody béhem cesty predstavuje klicovy faktor pro zajisténi tvé
budoucnosti.

Ve fazi akci provadi hraci tahy vdaném potadi, a sice celkem
trikrat. Jakmile posledni hra¢ dokonéi svij 3. tah, prejdete kfazi
svolani.

Tah hrace sestava z nasledujicich péti kroku:

© Vysléni posadky S~
Presuiite figurku jednoho €lena posadky ze své desky
posadky na nékteré neobsazené pole vybrané lodé na her-
nim planu. Posadku nesmite vyslat na cizi fregaty.

O Ziskaniviivu ] (> 1))

Vyhodnoceni tohoto kroku zavisi na tom, na jakou lod’ jste
vtomto tahu vyslali posadku.
Lod’ rodu (archa, stihacka, vysadkova lod”)

Ziskate vliv na p¥islusny rod: Posurite svij ukazatel vlivu

o 1 pole nahoru na stupnici vlivu na rod, na jehoz lod’ jste
umistili posadku.

Revenant

Ziskate vliv na libovolny rod: Posuiite svij ukazatel vlivu
o1 pole nahoru na libovolné stupnici vlivu.

Vase fregata

Ziskate skryty vliv: Ziskéte jednu novou karty skrytého vlivu
tak, jak je popséno na str. 11 v ¢asti Skryty viiv.

© Akce posidky g

Vyhodnotte efekty lodé&, na niz jste vtomto tahu vyslali

svou posadku. Smite nechat propadnout jakykoli efekt, kte-
ry nechcete vyhodnotit, pokud neni vyslovné feceno, ze se

jednd o povinny efekt. Nékteré efekty jsou spojeny s cenou,
jiz musite zaplatit predtim, ne dany efekt vyhodnotite. Upl-
ny seznam lodnich efektl naleznete na str. 16-19.

'?@ % ‘ +I@ + a) Misto vyslani posadky na

lod’ mlzete postavit figur-

ku svého ¢lena posadky na
urcené pole na své desce fregaty. Vtakovém pripadé ziskate skry-
ty vlivapoté 1 libovolny zdroj nebo 1 bod taktiky. Tento proces
nahrazuje vasi akci posadky a po jeho vyhodnoceni prejdéte ke
své bonusové akci.

© Ziskani zhouby W& ¢ :Lmgh

Umistéte 1 Zeton zhouby na svou desku fregaty, pokud béhem
vaseho tahu nastane alespor jedna z nasleduijicich situaci:
o Vyslete posadku na lod’, na niz se nachazi zhouba.

o Vyhodnotite zkazeny efekt planety (viz str. 17).

Vtomto kroku nelze nikdy ziskat vice nez 1 Zeton zhouby.
Nékteré efekty vam umoziiuji jednu zvyse uvedenych situa-
ciignorovat. Pokud tedy vdaném tahu nenastane soucasné
druha situace, zhoubu neziskate.
hodnotit efekt, ktery by mél za nasledek zisk zhouby
ve chvili, kdy ji nemdte kam umisit.
© Bonusova akce €

Vyhodnotte jednu zpéti bonusovych akci uvedenych na vasi desce
fregaty. MUzete si vybrat pouze takovou, na které se nenachazi
Zeton zhouby. Podrobny seznam téchto akci naleznete nastr. 19.

Pozor: NemiiZete vyslat posadku na lod’ nebo vy-

Priklad: Katka  umistila svého kadeta na archu rodu Dun-
lork . @ Ziska vliv na rod Dunlork a posune sviij ukazatel
na prislusné stupnici (2 ). Poté vyhodnoti efekty lodé @,
pri¢emz si vybere horni'schopnost archy ,,Provize*, za coz
dostane 2 body védy, které si uloZi na svou desku fregaty.

A protoZe se na této arSe nachazi zhouba, musi nasledné

umistit Zeton zhouby ze spolecné zasoby na svou desku
fregaty @ Vsimnéte si, Ze ze svych bonusovych akci'si
nemdiZe vybrat tu, na niZ se nachdzi zhouba.

ODHOZENI SKRYTEHO VLIVU

Ve svém tahu ve fazi akci smite kdy-

koli akolikrat chcete odhodit 1kartu

skrytého vlivu z ruky (licem dol@)
aziskat za to 1 libovolny zdroj (vice viz Skryty vliv, str. 11).

Poznamka: Na nouzové akce dochazi vzacné, ale
vurditych situacich maji svij vyznam. Smite je provadét
s libovolnymi ¢leny posadky.




VSEOBECNA PRAVIDLA

Poslouchejte dobr’e, admirdle, nebot pod demonstrativni jednotou flotily buji tajné intriky. Velkorody nyni
spolupracuji, ale jakmile se konecné vymanime zvlivu Prazdnoty, jisté zacnou bojovat o moc vnasi nové kolonii.

Zdroje, majetek a prileZitosti, to vse vyZaduje peclivy usudek. Naucte se pravidla, abyste zjistil, jak je ohybat.
Odhalte hranice, abyste je mohl pi‘ekracovat. Ale jediné tehdy, kdyZ nastane ten spravny cas.

Revenant je zaloZzen na vyhodnocovani riiznych efektd, které
aktivuji ¢lenové vasi posadky. Nasleduijici kapitola popisuje tyto
efekty avSechna s nimi spojend pravidla.

ZDROJE A ZHOUBA

Existuji 4 druhy zdroji, které mlzete shro-
mazd’ovat a které jsou predstavovany zetony:
materialy, energie, véda a neutronium.

materialy energie véda neutronium

Kdykoli ziskate 1 libovolny zdroj , umistéte
Zeton vybraného druhu zdroje ze spole¢né zaso-
by na libovolné volné skladovaci pole zdrojd na
své desce fregaty. Nékteré efekty vam poskytuiji
konkrétni druhy zdrojd. Jestlize ziskate vice ,,libo-
volnych zdroji“, mlzete si v jejich rdmci vybrat
libovolnou kombinaci. Nemuzete skladovat Zeto-
ny zdrojli na sobé (kazdé skladovaci pole pojme
pouze jeden Zeton). Celkovy limit zdrojt je dan
poctem skladovacich poli na desce fregaty, tedy
12zdrojd. Jestlize byste méli ziskat dalsi zdroje, mu-
site je nechat propadnout, nebo predtim odhodit
odpovidajici pocet svych stavajicich zdroju.

Jestlize zaplatite zdroj vramci ceny za urdi-
ty efekt, vratte odpovidajici Zetony do spolecné
zésoby. Rada efektli vyZaduje pfi zaplaceni vedle
poctu navic i konkrétni druhy zdrojt.

Neékteré efekty vam poskytuji slevu ve zdrojich
pfi placenfi ceny.

Pole pro zbytky Prazdnoty )

&oo
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Vdolni ¢4sti vasi desky fregaty je vyznaceno pét sekei. Ctyfi znich
obsahuji vdolni ¢asti dvé skladovaci pole zdrojt, bonusovou akci
uprostted apole pro zhoubu vhornf ¢asti. Sekce zcela vlevo je spe-
cidlni, protoze zahrnuje ¢tyfi skladovaci pole zdrojd anemad pole
pro zhoubu.

b,

Jestlize ziskate zhoubu @, musite si vzit 1Ze-
ton zhouby ze spolecné zasoby a umistit ho na
libovolné volné pole pro zhoubu v nékteré sekci.
Jakmile je jednou umistén, nemtzZete ho presu-
nout do jiné sekce . Ziskanou zhoubu ne-
umistujte na pole pro zbytky Prazdnoty.

Zvlastnim pripadem je ziskani zbytku Prazd-
noty. V takovém pripadé umistéte 1 zeton zhou-
by ze spolecné zésoby primo na pole pro zbytky

Prazdnoty na své desce fregaty. Stejné tak pokud

mate zaplatit nebo pfijit ozbytek Prazdnoty, vrat-
te Zeton zhouby z pole pro zbytky Prazdnoty zpét

do spolecné zasoby.

™

Zhoubny vliv Zplozence Prazdnoty se mizZe projevit
mnoha zpdsoby. Je schopen fyzicky poskodit vasi
fregatu stejné jako otravit ddle psychiku vasi posadky,

kterd kvdili tomu bude pracovat s vétsi tézkopadnosti
amensi efektivitou.

@ ©@p
X

ZkaZené sekce maji nékolik negativnich disledku:

e Nemuzete do nich umistovat nové ziskané zdroje @

o Nemdzete vyuzivat zdroje, jeZ jsou v nich uskladnény @
o NemdzZete si vybirat odpovidajici bonusovou akci.

Zdroje mezi nezkaZzenymi sekcemi @ mizete presouvat kdykoli,
dokonce itésné predtim, nez ziskate zhoubu. NenivSak mozné pre-
mistovat zdroje ze zkazenych sekci nebo do nich @

Nesmite provést akci, ktera by méla za nasledek ziskani zhouby,
jestlize jsou vSechna pole pro zhoubu na vasi fregaté obsazena.

Pole pro zhoubu )

Bonusova akce )

Skladovaci pole
zdroji

v/
ol !
i .
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Kdyz izolujete zhoubu, vezméte 1 zeton zhou-
by ze své desky fregaty @) nebo lodé rodu
apresuiite ho na pole pro zbytky Prazdnoty.
Nékteré efekty mohou mit omezenf, ze smite
izolovat zhoubu pouze ze své desky fregaty
nebo lodé rodu.

Jakmile budete na svych polich pro zbytky
Prazdnoty mit 3 Zetony zhouby {#), ihned je odhod’te (vrat-

te do spolecné zasoby) aziskate skryty vliv (viz ddle na této
strance).

Informace, které ziskat
s dlouhym dosahem neb@
letu, miiZete v tichosti p
ocenit.

Data se skladuji na vasi desce fregaty, podobné jako zbytky

Prézdnoty.
O] ticku na prédzdné pole pro data na své desce
\-' fregaty .
Jakmile budete na svych polich pro data mit 3 kosticky dat
, odhod’te je (vratte do spolecné zasoby) aziskate skryty
vliv (viz ddle na této strance).

Kdykoli ziskate data, umistéte jejich kos-

Ale Feknéte mi, admirale, ¢
zajisti vase postaveni?
Laskavosti. A ne jen tak ©
skutecnou moc.

V prubéhu hry bude ziskavat vliv na sedm velkorod, jez dopro-
vazi flotilu. Vas vliv na né vam na konci hry prinese prestiz.

Existuji dva zdroje vlivu. Vase pozice na sedmi stupnicich vlivu
predstavuje verejné znamou informaci. Zarovei vSak mate vruce
karty skrytého vlivu, které odhalite az na konci hry.

Stupnice vlivu

Na desce vlivu mé kazdy rod svou vlastni stupnici s poli oislo-
vanymi 0-8.

Kazda stupnice obsahuje na polich ,,2¢ ,,5¢ a ,,8“ Zetony od-
mén. Prvni hrac, ktery dosdhne daného pole, ziska tento zeton
odmény.

Kdykoli ziskate vliv na rod, posui-
te svlj ukazatel vlivu na stupnici
vlivu na dany rod o 1 pole nahoru.
Pokud jste jiz dosdhli pole ,,8“ ne-
muzete postupovat déle. Jestlize
naopak vliv ztratite, posurite svdj
ukazatel vlivu na stupnici vlivu na
dany rod o1 pole dold.

7 rw

Pri ziskani Zzetonu odmény v podobé zdrojd nebo dat postupuijte
obvyklym zplsobem. Existuji vak dvé zvlastni odmény:

» Zeton izolovéani zhouby se odhodi ihned
poté, co ho ziskate. Presunite 1 zeton zhou-
by ze své desky fregaty nebo libovolné lodé
rodu na pole pro zbytky Prazdnoty na své
desce fregaty.

e Zeton zisku taktiky se odhodfi ihned poté,
co ho ziskéte. Ihned dostanete 2 body tak-
tiky.

Skryty vliv

Pokud ziskate skryty vliv, doberte si z balicku
skrytého vlivu vzdy 1 kartu a pripadné 1-3 dalsi
karty, je-li vas kapitdn na 1.-3. hodnostnim stup-
ni. Poté si jednu z nich nechte a zbytek poloz-
te licem dol& na odhazovaci hromadku. V ruce
muzete mit libovolny pocet karet skrytého vlivu.

g =

Priklad: Katka

ziska skryty vliv. Jeji kapitan dosahl 2. hod-
nostniho stupné @, coZ znamena, Ze si dobere 3 karty
skrytého vlivu @, Jjednu znich si necha @ azbylé dvé
ihned odhod/’@.




TAKTIKA

LODE A SEKTORY

Ve hre se hraci mohou setkat dohromady se sedmi druhy lodf,
jak ukazuje diagram niZze.

Taktika je zvlastni charakteristika, kterd se zaznamendva na desce
prabéhu hry.

Kdyz ziskate 1 bod taktiky, presuiite svij uka-

zatel na stupnici taktiky o 1 pole doprava. Jestlize

vas ukazatel taktiky dorazi na pole, kde se jiz na-

chézi jiny ukazatel, poloZte svtij ukazatel nahoru

) aneméiite poradi. Mdizete dosahnout maximalné

\ 12 bodu taktiky. Pokud se vas ukazatel nachazi

jiz na poslednim poli stupnice taktiky, nemize se
posouvat déle.

Jakmile doséhnete na stupnici taktiky poli ,,3“ a,,6% ziskate ihned

1 materidly. KdyZ dosahnete pole ,,12¢ ziskate ihned 1 neutronium.

KdyZz nasazujete lod’ rodu, vyberte 1 archu,
stihacku, vysadkovou lod’ nebo raketoplan ze
spolecné zasoby a poté ji umistéte na hernf plan
do libovolného sektoru.

Poznambka 1: Vkazdém cyklu se poraditahid méni podle
' aktualnich pocti bod( taktiky (viz str. 20).

vs o7z

Poznamka 2: Taktika se nepouZiva k placent; i kdyz se po
' skoku resetuje (viz str. 23).

Variantou tohoto efektu je nasazeni lodé rodu
kromé archy.

Na hernim planu se nachazi 12 sektord: 8 ¢is-
lovanych vnéjsich sektordl a 4 vnitni sektory
obklopujici Revenant.

)
) +16 ) @

Priklad: Katka ~ md 2 body taktiky a nyni ziskdva dalsi.

Vas sektor je ten, kde se nachazi ¢len posad-
ky, kterého jste vyslali vtomto tahu. Vas sektor
se méni vkazdém vasem tahu a déle pokazdé,
) kdyz presouvate lod’, na jejiz palubé se nachazi
SI’LA RUDU Clen vasi posadky. V zdsadé se vSechny efekty
vyhodnocuiji ve vasem sektoru svyjimkou izolace

zhouby (viz str. 10).

Dostane ihned 1 materiély za dosaZeni pole ,,3“ a svijj
ukazatel poloZi na Petriv ‘

()

Sila rodu je reprezentovana zetonem nad jeho stupnici vlivu
aje vzdy rovnda poctu lodi, jez ma tento rod na hernim planu. Sousedni sektory se nachdzi vedle vaSeho

Kazdy rod disponuje 1 archou, 1 stihackou, 1 vysadkovou lodf sektoru ajsou oddéleny plnymi Carami. Efekty
a1raketoplanem (celkem 4 lodémi). Kdykoli je nékterd lod’ rodu stimto symbolem mohou byt vyhodnoceny ve
nasazena nebo zni¢ena, upravte odpovidajicim zptisobem hod- vaSem sektoru asousednich sektorech.

notu na obou Zetonech daného rodu.

©

Neékteré efekty mohou byt vyhodnoceny vlibo-
volném sektoru.

)

vewvrs

Vnéjsi sektory maji uveden limit poctu lodf, ktery nelze nikdy
prekrocit nasazenim nebo presunem lodi.

e 2 archy vsektorech3a7.

e Tarchavsektorech1,2,4,5,6a8.

o 4 stihacky, vysadkové lodé nebo raketoplany
dohromady (vlibovolné kombinaci).

Poznamka: Na konci hry pric¢téte 1 ksile rodu, ktery je
uveden na vybrané karté kolonie (viz str. 25), takZe bude
Vvétsi nez pocet lod.

e 6 lodi Zplozence.

e Vtomto sektoru neni zadny limit fregat.

PR




Lodé se mohou presouvat pres vnitfni sektory (viz Pohyb dale),
ale vas tah nesmi nikdy skoncit v situaci, v niz by lodé v nékte-
rém vnitinim sektoru zlstaly.

Fregaty, stihacky, vysadkové lodé a raketoplany se mohou pre-
souvat po hernim planu. Nelze presouvat archy, cizi fregaty
alodé Zplozence.

Pokud provadite manévr slodi, na kterou jste
@ vyslali posadku, mlZete tuto lod’ presunout ze
stavajiciho sektoru do sousedniho.

Nékteré schopnosti a efekty mohou pridat
k manévrovani vasi lodé dalSi pohyby navic.
Za kazdy takovy pohyb smite znovu presunout
lod’ zjednoho sektoru do sousedniho.

Pokud provadite omezeny pohyb lodé rodu
(kromé archy), mizete si vybrat libovolnou sti-
hacku, vysadkovou lod’ nebo raketoplan. Poté
ji mGzete presunout do sousedniho sektoru.
Jestlize mate k dispozici vice pohybt, mizete
presunout stejnou lod’ vicekrat nebo pohyb roz-
délit mezi vice lodi. Jakdkoli lod’, kterou presu-
nujete, nesmi skonéit svij pohyb vsektoru, kde
se nachazi vice lodi Zplozence nez vjejim ptvod-
nim sektoru. Pfi vybéru lodé nehraje roli, zda je
obsazena jinym hracem, ale nesmite presouvat
lodé, které jiz ptistaly na planetach (k pfistani
vice nastr. 17).

(L)

(8)

(1)

Priklad: Presun lodé ze sektoru 3 do sektoru 6 vyZaduje
3pohyby, stejné jako presun ze sektoru 3 do sektoru 7 (tento
pohyb vede pres vniti'ni sektory).

e & 2 . 4
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BOJ

Boj ve hi'e Revenant je predvidatelny. Ve fazi akci mohou hra-
Ci pouZzit své fregaty astihacky k itoku na lodé Zplozence, jez
opétuji itok pouze ve fazi ndjezdu, pri¢emz cili na lodé flotily.

Kdyz utocite se stihackou nebo fregatou se svou
2781 posadkou, miiZete zpiisobit stouto lodi 1 poske-
“* zeni ve svém aktualnim sektoru, které zni¢i 1 lod’
Zplozence, jez se zde nachazi.

ov 7,

Kdyz znicite 1 lod’ Zplozence, ziskate ihned
1bod taktiky a poté odstrarite tuto lod’ z her-

\ niho planu. Takto zpravidla vypada vas utok, ale
“- nékteré efekty a schopnosti vam umoziiuji nicit
lodé Zplozence ptimo. V takovych ptipadech je
vzdy uvedeno, na jaké sektory smite cilit.
Nékteré schopnosti posiluji Utoky vasich lodi dal-
Simi poskozenimi navic, pricemz kazdé z nich
zni¢i 1 lod’ Zplozence. Tato poskozeni se rovnéz
aplikuji ve vasem aktualnim sektoru, pokud schop-
nost vyslovné neuvadi néco jiného.

Priklad: Katka  pouZije svou fregatu k dtoku. Zptsobi
1 poskozeni'vsektoru s fregatou, jeZ zni¢i 1 lod’ Zplozence
apfidd ji 1 bod taktiky.

Lodé Zplozence Utoci pouze ve fazi ndjezdu, jez
je podrobné popsana na str. 20. Po jejich ttoku
mUzete skondit s ukazateli po$kozeni na lodich
rodd ¢ Revenantu.

Urcité efekty aschopnosti vam umoziuji odstra-
nit poskozeni zlodi flotily. Pokud tak uinite, vy-
berte libovolny ukazatel poskozeni znékteré lodé
avratte ho zpét do spolecné zasoby.

O

Stity
Stity predstavuji specialni obranné vybaveni, jeZ se aktivuje ve
fazi ndjezdu (viz str. 20).

Poznamka: Béhem féze ndjezdu neguje kazdy stit 1 po-
Skozeni zplsobené lodémi Zplozence.

Kdy? umistujete $tit do sektoru, vezméte jeho
Zeton ze spolecné zasoby aumistéte ho pobliz lodf
Zplozence.




( Manipulace se skrytym vlivem

Reset taktiky

( Limit pro dobirani karet operaci Zebricek hodnostnich stupiid
B G50 [N o— 0 o) Kapitanova rozvijené)
e 111211 > schopnost
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( Aktivacni schopnost

S

Kapitdn je hlavou vasi posadky a je predstavo-
van zvlastni figurkou. Hodnostni stupefi vaseho
kapitana se zaznamenava na samostatnou stup-
nici zvanou zebfticek na desce posadky asahd
od 0. do 3. hodnostniho stupné

(=

o
Kdyz zvySujete hodnostni stupeii svého ka-
% pitana, posunite ukazatel hodnostniho stupné
o1 pole nahoru. VSechny schopnosti spojené
s pravé dosazenym hodnostnim stupném mate
okamzité k dispozici. Kazdym efektem je mozné zvysit hodnostni
stupen kapitana pouze o 1.

Schopnosti svého kapitana naleznete napravo od Zebficku
hodnostnich stupfit na desce posadky. Zakladni schopnost
v dolni ¢asti zGstava beze zmény po celou hru. Rozvijena
schopnost ma Ctyfri irovné as kazdym dosazenym hodnostnim
stupném se zlepsuje. Obé schopnosti se aktivuji vtahu, v némz
pouzivate kapitana.

BLa—— Kapitanova zakladni
- schopnost

Aktivaéni schopnost, ktera se nachazi pod vyhodami vlevo
dole, nezavisi na hodnostnim stupni ani na kapitanovi. Spusti se,
kdyz ve svém tahu vyhodnocujete bonusovou akci Aktivace, viz
str. 15. VSechny schopnosti jsou podrobné vysvétleny v Databazi.
Nasledujici t¥i vyhody, uvedené nalevo od Zebfi¢ku hodnost-
nich stupiid, jsou propojeny s hodnostnim stupném kapitana.

jednu znich si nechte vruce azbytek odhod’te

&
(viz Skryty vliv, str. 11).

o Reset taktiky: KdyZ resetujete svou taktiku ve
@ fazi skoku (viz str. 23), umistéte svij ukazatel

taktiky na pole s timto ¢islem.

e Operaéni pFijem: Tato hodnota udava, kolik
karet operaci si mizete dobrat na konci faze
trhlin nebo skoku.

e Manipulace se skrytym vlivem: Kdykoli ziska-
te skryty vliv, doberte si navic ke standardnf
1 karté skrytého vlivu zde uvedeny pocet karet,

KARTY OPERACI
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SCHOPNOSTI KOPIROVANI EFEKTU

Schopnosti jsou soubory efektd, které mizZete vyuZit pro po- Pokud kopirujete efekt, vyhodnotite komplet-
sileni svych akci. Jsou uvedeny na vasi desce posadky akartach g né efekt lodé nebo planety, ktery je spojeny se
operaci ve zvyraznénych rameccich. symbolem ,,kopirovani«.

KaZda schopnost mé spoustéci efekt neboli spoustéé, ktery  PFi pouZivani schopnosti povaZujte za spoustéce jak lod’, na niz
vylep3uje. Spousté&¢ je uveden vlevém hornim rohu réme¢ku  jste vyslali posadku, tak lod” nebo planetu, kterou kopirujete.
se schopnosti. Mistem vyhodnoceni kopirovaného efektu je vas sektor. V kroku

ziskani zhouby se do podminek pro ziskani zhouby podita kopi-

rovani zkazeného efektu planety, ale nikoli kopirovani efektu
—~
A [

Efekty SChUDHOSti zkazené lodé. _‘
+]°/
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Vétsina schopnosti se vyuZziva v prabéhu jejich spoustéce. To e \ E 1\ Yis
znamena, Zze musite vyhodnotit vSechny soucasti schopnosti, S s ) ©'.T 1 L
nez dokoncite spoustéci efekt. - — ® ol
., 45 : 3 nm @ — ()
Nékteré schopnosti se pouzivaji ihned po svém M) @ & | =
5

spoustéci, coz pripomina symbol nalevo. Musite

(] ] II vyhodnotit vSechny soucasti dané schopnosti
ihned poté, co dokondite spoustéci efekt, adfive,
nez zaCnete délat néco jiného.

Nékteré schopnosti zahrnuji podminku, kte-
rd je znazornéna symboly vedle ramecku tvo-
feného modrou prerusovanou ¢arou. Schop-

[
nost uvnitf rdmecku Ize vyhodnotit pouze | -

® , 4
tehdy, jestlize je splnéna tato podminka. : o ©): & @ im 1 {

Priklad: Katka  sivybira efekt Replikace archy rodu Zenor
@, JjenZ ji umoZiiuje zkopirovat efekt obsazené planety @
Pri tom mdZe spustit horni schopnost Alchymisty, kterd vy-
Zaduje ,,efekt archy“ @, stejné jako dolni'schopnost Cistice,
ktery vyZaduje ,,efekt planety“ @

Priklad: Horni schopnost karty
kadeta Taktik se spousti ihned
¥ po akci posadky @, ale pouze
tehdy, pokud spliiujete podmin- @ =
ku mit alespori 8 bod(i taktiky
. Dolni schopnost se spousti
béhem utoku (bez dalsich pod- @@) @

minek) @
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PODROBNY POPISAKCI

Vase spektrum moznosti je Siroké, ale nikoli neomezené. MiZete vyslat stihacky do boje nebo pristét s vysadkovymi lodémi na okolnich
planetach. Ale pokud chcete znat mdj nézor, méli byste se snaZit vyuZivat své viastni fregaty. Nezapominejte ani na archy velkorodd,

v/ v

protoZe vdm poskytuji jejich nejvétsi prednosti. A v neposledni fadé miZete nasadit schopnosti Revenantu ve prospéch celé flotily...

Nebo dokonce ve svij vlastni, pokud vite, jak na to.

Tato kapitola obsahuje seznam vSech jednotlivych akci posadky

abonusovych akci, jez mate k dispozici ve fazi akcf, véetné de-
tailniho popisu jejich efektt. Protoze ve hte jsou vSechny efekty

vyjadfovany symboly, mlZete vyuzit tuto kapitolu jako napovédu

béhem partie.

"~ ARCHY

Archy maji akce posadky uvedeny primo na svych destickach.
Kazda archa nabizi dva jedinecné efekty, jez jsou vyznaceny nad
apod polem pro ¢lena posadky. MUzete si vybrat avyhodnotit
jeden ztéchto dvou efektd.

©:+3® Provize: Zaplatte 2 libovolné zdroje,
E aziskate tak 3 libovolné zdroje (vobou
pripadech se mlze jednat ojakékoli kom-
binace). Provize viz str. 17.

Kalkulace: Zahrajte kartu operace zruky
se slevou 1 zdroj. Poté si doberte 1 kartu
operace.

Provize: Ziskate 2 body védy. Provize viz
str. 17.

Nabijeni: Ziskdte 2 energie.

Poté umistéte 2 Stity do 1 sektoru nebo
po 1 $titu do 2 sektord.

Mobilizace: Proved’te 4 omezené po-
hyby (viz str. 13) slodémi rodd (kromé
arch).

FENRAX

Kontrola: Zkopirujte svou fregatu avy-
hodnotte kompletné vSechny jeji efekty
(jak je popsano na str. 17), jako byste na
ni vyslali svého aktudlniho ¢lena posadky.
Muizete tak ucinit bez ohledu nato, zda je
na vasi fregaté posadka. Jestlize se vase
fregata nachazi momentalné na planete,
vratte ji nejprve do sektoru této planety.
Viz Kopirovani efekt( na str. 15.

Pruzkum: Doberte si 2 karty operaci
a/nebo izolujte zhoubu ze své desky fre-
gaty nebo libovolné lodé rodu (umistéte
jeji Zeton jako obvykle na pole pro zbytky

Prézdnoty). NOVARIS

Provize: Ziskate 2 materidly. Provize viz
str. 17.

Ocisténi: Znicte 2 lodé Zplozence v 1 sek-
toru nebo po 1 lodi Zplozence ve 2 sek-
torech.

SHIVEUS

Vzestup: Ziskate 3 body taktiky a/nebo
umistéte az 2 Stity do stejného sektoru.

Provize: Ziskate 2 neutronia. Provize viz
str. 17.

YARVEK

Vyroba: Zaplatte 3 materialy, a nasad™
te tak jeden raketopldn do libovolného
sektoru.

Replikace: Odhod’te 1 kartu operace
zruky, azkopirujte tak efekt jedné obsa-
zené planety, jako byste na ni pristali (viz
popis na str. 17). Viz Kopirovani efektd
nastr. 15.

ZENOR

Klonovani: Odhod’te 1 kartu operace
zruky, azkopirujte tak efekt jiné obsaze-
né archy. Viz Kopirovani efektd na str. 15.

W= N
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PROVIZE A TEZBA

Ve ht'e se objevuji dva symboly (téZba a provize), které se na-
chazi na nékolika hernich prvcich. Tyto symboly samy o sobé ne-
délaji nic, ale urcité schopnosti pro své spusténi vyzaduji, abyste
vyhodnotili efekt se symbolem tézby nebo provize.

&
&

Pokud se nékde hovofi o tézbé nebo provizi, znamend to ,,efekt
se symbolem téZzby/provize*, resp. jejich vyhodnoceni.

STIHACKY

D
P .

Ve hte jsou 4 archy (rodd Belitan, Dunlork, Nova-
ris a Yarvek), které maji jeden z efektt oznaceny
symbolem provize.

Jeden efekt na kazdé planeté je oznac¢en symbo-
lem tézby.

Efekt stihacky je zndazornén na desce pribéhu hry.

Kazda ze 7 stihalek poskytuje po vyslani posadky stejny
efekt: manévr a/nebo ttok v libovolném poradi.

Ostielovani (schopnost stihacky): Kdykoli zni¢ite lod’
Zplozence Utokem stihacky, mizete tuto stihacku okamzité
presunout do sousedniho sektoru nebo s ni zdstat na misté.
Tento pohyb si nemdZete usetfit pro pozdéjsi vyuziti. Tyto
pohyby nejsou povazovany za manévr, takze k nim zadna
schopnost nemUze pridat dalsi pohyby.

Priklad: Katka  vysild svého kadeta

do stihacky vsektoru 6 @ Nejprve
vyhodnoti jeji manévr a presune
ji do sousedniho sektoru 7 @
Vtuto chvili s ni zatito¢i a zplsobi

1 poskozeni ve svém stdvajicim

sektoru . Poté se rozhodne

vyuZit schopnost ostrelovani

apresune stihacku do sousedniho sektoru 8 @ Jeji

kadet ma priloZenou kartu Taktik (9 ), jejiz doIni schopnost
mu pridava pfi utoku 1 poskozeni navic @ Rozhodne se
ji aktivovat @ a poté vyuZije znovu ostrelovani a vrati se
zpét do sektoru 7 .

VYSADKOVE LODE

Efekt vysadkové lodé je zndzornén na desce pribéhu hry.

Kazdd ze 7 vysadkovych lodi poskytuje po vyslani posadky stejny
efekt: manévr @ a poté pfistani na neobsazené planeté ve
vasem aktudlnim sektoru (pokud je to mozné) avyhodnocenf

jejiho efektu .
PFistani na planeté @)

Jakmile Uspésné pristanete na neobsazené planeté, proved’te

7

nasleduijici:
@ Pokud se zde nachazi data, ihned je ziskate.

@ Vyhodnotte efekty planety uvedené na kart&. Mate vzdy
na vybér jeden ze dvou moznych efektd.

Dolni efekt planety predstavuje jeji zkazenou
¢ast. Jestlize si ho vyberete, musite to zohlednit
vkroku ziskani zhouby ve svém tahu (viz str. 10).

Uplny seznam planet naleznete v Databdzi.

_FREGATY
A

Efekt fregaty je zndzornén na desce priibéhu hry.

Kazdy hrac smi vyslat posadku pouze na svou vlastni fregatu.
Po vyslani posadky vam fregata poskytuje dva efekty, znichz si
mdZete vybrat jeden:

Manévr a/nebo utok vlibovolném poradi. Tyto efekty jsou
stejné jako ustihacek, ale fregata nema schopnost Ostrelo-
vani.

Vyhodnoftte pFistani na planeté (viz Vysadkové lodé
vyse).




_REVENANT

Revenant nabizi dvé pole pro ¢leny posadky, kazdé spojené
svlastni akci. V pFipadé Revenantu je zaplaceni ceny avyhod-
noceni efektu povinné. Pokud cenu nemuzZete zaplatit, ne-
miuZete na Revenant vyslat posadku.

Posily: Zaplatte 1 energii, 1 mate-
ridly a 1 neutronium: vyhodnotte
nasledujici dva kroky:

@ Musite nasadit lod’, pokud je to mozné (viz str. 12).

f("}\ Pozor: Po nasazeni lodé& zvyste o 1 silu pfislusného
=/ rodu (vizstr. 12).
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Priklad: Katka  chce nasadit lod’ do sektoru 4. NemiZe
to byt archa @, protoZe tim by prekrocila povoleny limit.
NemdiZe si rovnéz vybrat raketoplan na karté skeneru
(jak je vysvétleno na str. 19). MiiZe se rozhodnout pro jiny
raketoplan, stihacku nebo vysadkovou lod’ @

@ Musite umistit 1 dostupny Zeton
ochrany Revenantu na libovolnou
vyloZenou kartu selhani Revenantu, na
niZ se dosud zeton ochrany nenachazi.
Kazda karta selhdni obsahuje dva efekty.
Vyberte si jeden znich azakryjte ho zeto-
nem. Na kartach selhani poslani (oto-
Cenych ve 4. cyklu) mlzZete zakryt pouze
hornfi efekt. Jestlize jsou jiz oba Zetony
ochrany polozeny na kartach, tento krok
preskocte. Vice o kartach selhani viz Faze
ndjezdu na str. 20.

+/ NARUSENi PLASTE

Pomaci efektu
Revenantu (@)
nelze nadéle
nasazovat lodé,

Vsichni hraéi:

87

Poznamka: Pokud Revenant poz-
déji ve fazi ndjezdu utrZi prilis vel-
ké poskozeni, nezakryté efekty
selhani budou mit negativni do-
pad na vsechny hrace.

Hyperpohon: Vyberte si jednu zka-
ret skeneru otocenou licem nahoru
(nebo ve 4. cyklu kartu kolonie) aza-
platte neutronium uvedené vievém
hornim rohu vybrané karty. Poté
musite vyhodnotit nasleduijici tfi
kroky, je-li to mozné:
@ Ziskdate vyhody za skener, jeZ jsou pripadné uvedené vlevé
Casti karty (viz nize). Karta kolonie nenabizi Zddnou bezpro-
stfedni vyhodu.

@ Odstraiite ze hry zbyvajici dvé karty skeneru nebo kolonii
aponechte na misté pouze tu, jiz jste si vybrali.

@ Posuiite ukazatel preskoceni faze vaktualnim cyklu o 1 pole
nahoru na stupnici fazi, takze bude misto pole skoku zakryté
pole trhlin. Ve 4. cyklu tento krok pteskocte.

Poznamka: Zeton preskolent faze udava, zda vaktudlnim
cyklu probéhne féze trhlin, nebo faze skoku (viz str. 22
a23).

Vyhody skeneru

VEtsina karet skeneru poskytuje hraci, ktery si je vybral, fadu
vyhod. Nékteré znich, jez se objevuiji specidlné na téchto kar-
tach, jsou vysvétleny zde.

Odstranéni 2 karet kolonii: Prohlédnéte
si bali¢ek karet kolonii a dvé z nich vratte

m do krabice, aniz byste je ostatnim ukazovali.

Zbyvajici karty zamichejte.
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Vybér raketoplanu: Vyberte si jeden rake-
toplan ze spolecné zasoby a umistéte ho na
kartu skeneru. Tato lod’ bude nasazena na
herni plan do sektoru uvedeného na karté
skeneru ve fazi skoku. Dokud k tomu nedo-
jde, nelze dany raketoplan nasadit.

Jako posledni krok svého tahu (viz str. 9) muze-
te provést jednu bonusovou akci z péti moznych,
jez jsou uvedeny na vasi desce fregaty.

Pozor: NemiiZete si vybrat takovou bonusovou akci,

2 =7V

na niz se nachazi Zeton zhouby.

™
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Neutralizace: Vyberte si jeden nebo oba
efekty (vlibovolném poradi):

Odhod’te 1 kartu operace zruky, aizolujte
tak zhoubu.

Zaplat’te 1 energii, aizolujte tak zhoubu.

Pozor: Izolované Zetony zhouby umistéte na pole
pro zbytky Prdzdnoty.

Spriznénost: Zahrajte kartu operace zruky.
Poté se podivejte na pfislusnost k rodu,

symbolizovanou rodovou vlajkou v levém
hornim rohu této karty. Pokud jste vtomto

= tahu vyslali posadku na lod’ pattici stejnému
rodu, mizete si vybrat jednu znasleduijicich
vyhod:

® Snizit cenu pro zahréni této karty o 1 libo-

_o_
& volny zdroj.
o Zahrat dalsi kartu operace, pricemz za obé

zaplatite plnou cenu. Prislusnost druhé karty
vam neprinasi Zzadné vyhody.
Poznamka: Jiné zplsoby hranf karet operaci, napf:
archa rodu Belitan, vam neposkytuji bonus za prizefi.

+]@
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Povyseni: Zaplatte 3 body védy, azvyste tak
hodnostni stupefi svého kapitana.

Aktivace: Vyhodnotte v libovolném poradi
vSechny své schopnosti se symbolem akti-
vace . Tyto schopnosti Ize nalézt na vasi
desce posadky a na urcitych kartach fregat.

Ziskate 1 libovolny zdroj.
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Priklad (Spriznénost): Katka  prdvé dokoncila svou akci
posadky, pri niz vyslala kadeta na archu rodu Dunlork @
Jako svou bonusovou akci si vybere Spriznénost. Zaplati
2body védy a 1 energii @ azahraje kartu kadeta Médium @,
kterou priloZi k jednomu poli pro kadety na desce posadky.
Karta Médium je spriznéna s rodem Dunlork @ To znamend,
Ze by mohla tuto kartu zahrdt se slevou 1 zdroj nebo zahrdt
jeste dalsi kartu. Rozhodne se pro druhou mozZnost, zaplati
1 materidly @ azahraje Desatky @ Momentalné md 5 bod(
taktiky @, proto ji tato karta poskytne 1 materialy, 1 neu-
tronium a 1 bod védy




II. FAZE SVOLANI

Kdyz je dtok Zplozence nevyhnutelny, vratte se ihned na svou
fregatu a splfite svou povinnost pfi obrané flotily.

o o
 fam @

Tato faze sestava ze t¥i krokd:

%

@ Vratte Eleny vSech posadek na pfisluiné desky fregat.

@ Vratte vysadkové lodé afregaty z planet do jejich sek-
tord. V8echny planety jsou od této chvile znovu k dispozici
pro pristani.

@ Aktualizujte poFadi tahti: Hra¢ s nejvice body taktiky si
vezme zeton 1. hrace, hra¢ s druhym nevyssim poctem bodd
taktiky si vezme Zeton 2. hrace atd. Pofadi tahd se zméni
okamzité vtuto chvili. Jestlize hra¢i maji stejny pocet bodu

5 taktiky, vyhodnotte shodu ve prospéch hrace, ktery dany

pocet bodt ziskal jako prvni, tj. jeho ukazatel taktiky se na-

chazi nejnize ve sloupecku ukazatelt.

I
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Priklad (zména poradi tah(): Poradi tahi ve hi'e 4 hracd
se zméni podle stupnice taktiky. Kat¢in  ukazatel taktiky
se nachazi pod Petrovym &, takZe se shoda vyhodnoti vjeji
prospéch. Nové pofadi tahii bude nasledujici: , &, -,

Il FAZE NAJEZDU

Vevs

Jakmile sily Zplozence prolomi vnéjsi obranny perimetr flotily,
madte za Ukol branit vSechny rody se stejnym nasazenim.

I kdyzZ... Zvaseho hlu pohledu si néktery rod moznd zaslouzi
chrénit o trochu vice neZ ostatni...

Vtéto fazi zalitoli Zplozenec na flotilu. Tento Gtok ma dvé hlavni
casti: najezdy na sektory aprojevy selhani Revenantu.

NAJEZDY NA SEKTORY

Vyhodnotte ndjezd vkazdém sektoru ve vzestupném poradi od
sektoru 1 po sektor 8. Ndjezd na kazdy sektor sestava znasle-
dujicich kroka:

o Rozdéleni poskozeni (mtze zplsobit selhani Revenantu).
e Sifenizhouby.

o Odstranéni titd.

= 1) g

© Rozdéleni poskozeni 2™ @eve)

Kazda lod” Zplozence zplsobi ve svém sektoru 1 poskoze-
ni. Komu toto poskozenf pripadne, urci rozhodujici hrac. Tim
se stava ten, jehoz fregata se nachazi nejbliZe sektoru, kde se
vyhodnocuje ndjezd, resp. pfimo vném. Pokud ma své fregaty
stejné daleko vice hract, rozhodne o rozdéleni poskozeni hréag, |
jenz je v poradi tahd na Fadé dfive.
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Kazdy Stit neguje 1 poskozeni ve svém sektoru. Po zruseni po- i
Skozeni vratte $tit do spole¢né zasoby. Rozhodujici hra¢ nemuze
Stit ignorovat.

Za kazdé poskozeni, které neabsorbuje Stit, musi rozhodujici
hrac umistit 1 ukazatel poskozeni na volné pole pro poskozenf{
libovolné lodé rodu vdaném sektoru, nebo znicit jednu lod’,
kterd uz nema Zadnd volna pole pro poskozeni. Znic¢ené lodé ana
nich umisténé ukazatele poskozeni se vraci do spolecné zasoby.
Fregaty nelze poskodit ani znicit.

@ Pozor: KdyZ je z herniho pldnu odstranéna lod’ rodu,
ihned snizte jeho silu o 1 (viz str. 12).

S
. POLE PRO S i
/ DRUH LODE POSKOZENI ZNICENI PRI
ARCHA 3 4. pokozeni
STIHACKA \ 1 2. poskozeni

2. poskozenf

VYSADKOVA LOD 1
RAKETOPLAN 0

1. poskozeni




Jestlize v sektoru nezbyvaji zadné lodé rodu, utrzi misto toho
poskozeni Revenant. Umistéte piislusné Zetony poskozeni na
jeho volna pole pro poskozeni.

@ Selhani Revenantu (RPN FRA

Jestlize by mél Revenant utrzit 6. poskozeni (kdyz uz nema zadna
pole pro po3kozeni volnd), ihned vyhodnotte viditelné efekty
na dolni karté selhani Revenantu.

Poté tuto kartu lehce zasurite pod desku pribéhu hry na zna-

meni toho, Ze jiz byla vyhodnocena. Pokud se na této karté na-
chazi Zeton ochrany Revenantu, ponechte ho na efektu, ktery
momentdlné zakryvd. Nakonec odstrarite zRevenantu vSech

5 ukazatel( poskozent.

Jestlize Revenant utrzi ve stejném cyklu dvakrét 6. poSkozenti,
vyhodnotte viditelné efekty na horni karté a opét odstrarite
zRevenantu vSechny ukazatele poskozeni. Poté, co tuto kartu
rovnéz zasunete pod desku priibéhu hry jako vyhodnocenou,
nepridavejte uz vtomto cyklu na Revenant zadnd dal3i poskozent.

© Sifeni zhouby z trhlin ?

Jestlize se vsektoru nachdzi trhlina a nékterd zdejsi lod’ utrzila
alespon 1 poskozeni, musi rozhodujici hra¢ umistit 1 Zeton
zhouby na volné pole pro zhoubu libovolné lodé rodu vtomto
sektoru (tato lod’ nemusela vtomto cyklu utrzit poSkozenf).
Kazda archa, stihacka avysadkova lod’ ma 1 pole pro zhoubu

(raketoplany nemaji Zzadné). JestliZe jsou vSechny lodé vdaném
sektoru jiz zkaZené, tento krok preskocte.

© Odstranéni stiti €

Odstraiite ze sektoru vSechny zbylé stity.

)

Vsichni it

(S

+ VYBOJENERGIE

Viechny archy:

Priklad: Pozdéji béhem hry se ocitne 5 lodi Zplozence v sek-
toru, kde nejsou Zadné lod€, na néZ by mohly zautocit. Proto
utrzi vsech 5 poskozeni Revenant, ktery ma vtuto chvili na
sobé jiz 2 ukazatele pos"kozem’@. Prvni 3 ukazatele posko-
zeni zapIni Revenantu prézdna pole pro pos"kozenl’@. Ctvrty
ukazatel poskozeni se neumistuje @ Misto toho se vyhod-
noti karta selhdni Revenantu. Dolni kartou je Vyboj energie
@. Jeji' dolni polovinu zakryva Zeton ochrany Revenantu
, proto se vyhodnoti pouze horni efekt, ktery zplsobi
1 poskozeni kazdé arSe. Ndsledné se tato karta zasune pod
desku pribéhu hry, aby bylo jasné, Ze byla vtomto cyklu vy-
hodnocena. Poté se vSech 5 ukazatelli poskozeni zRevenantu
odstrani @ Posledni, paté poskozeni zplisobené lodémi

- Zplozence se umisti opét na Revenant @
Priklad: Vsektoru 7 se vyhodnocuje néjezd. Je zde 5 lodi
Zplozence @, JjeZ zplisobi' 5 poskozeni. Kat¢ina  fregata se

nachazi'vsektoru 6 (B) a Petrova ‘ fregata vsektoru 8 @ ‘ @

Obé se nachdzi ve stejné vzdalenosti od sektoru 7, proto shodu rozhodne poradi tahd. Katka je v poradi tahd drive nez Petr
@, proto se stane rozhodujicim hrd¢em. Vsektoru se nachazi 1 stit, ktery nejprve neguje 1 pos"kozent’@. Poté Katka prideli
1 poskozeni raketoplanu rodu Shiveus, &imz ho znici @ Raketoplan se odstrani z herniho planu asila rodu Shiveus se snizi
o 1 (neni na obrazku). Déle Katka umisti 1 Zeton poskozeni na archu rodu Novaris @ a2 poskozeni na archu rodu Fenrax @
A protoZe se vsektoru nachdzi trhlina a doslo zde k poskozeni lodi, rozhodne se umistit Zeton zhouby na vysadkovou lod’ rodu
Fenrax @ (ta nebyla vtomto cyklu poskozena).

I —
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PROJEVY SELHANI REVENANTU 5

Pomocieiektu
Revenantu (&) )
nelze nadale
nasazovat lodé.
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V. FAZE TRHLIN

Spusténi hyperpohonu Revenantu stoji cenné zdroje. Ale pokud se nikdo neodhodld doplnit motordm palivo, flotila zistane
nehybna. Ato znamend zéhubu, protoZe trhliny nepretrZité chrli své hrizy.

Ve 4. cyklu tuto fazi preskocte a prejdéte k zavére€nému
bodovani (viz str. 25).

V 1., 2. a3. cyklu musite nejprve zkontrolovat, kde se na desce
prébéhu hry momentélné nachazi Zeton pfreskoéeni faze pro
dany cyklus:

Jestlize nezakryva pole faze trhlin, vyhodnotte fazi trhlin.
Jestlize zakryva pole faze trhlin, fazi trhlin preskocte.

PFi vyhodnocovani faze trhlin proved’te nasledujici kroky: Priklad: Hazi se kostkou trhlin za trhlinu vsektoru 6 @ Na
kostce padne velka 3 , takZe do sektoru 6 prijdou 3 lodé |
Zplozence. Tim by se vsak presahl limit 6 lodi Zplozence na
sektor, takZe se umisti pouze 1 lod’ @ Kostka ukazuje dvé
malé 1, takZe se do sektor(i 5 a 7 umisti po 1 lodi Zplozence.

. @ Hod’te kostkou trhlin za kazdou trhlinu a podle vysled-
3 ku hodu umistéte na herni plan lodé Zplozence. Velké ¢islo
uprostred se vztahuje k sektoru s trhlinou, mald isla na
krajich k sousednim sektortim. V kazdém sektoru smi byt
nanejvys 6 lodi Zplozence, takZe kdyz tohoto limitu do-

séhnete, prestarite s pridavanim novych lodi.
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@ Umistéte po 1 kosti¢ce dat na kaZzdou kartu planety, kde @ Kazdy hrac si dobere 2 nebo 3 karty operaci. Jejich pocet je
nejsou zadna data. déan aktudlnim hodnostnim stupném kapitana (viz str. 14).

®@ j‘% ; e " @ V zavislosti na aktudlnim cyklu otocte nové karty skeneru
@ [ x¢: 3xe:

R \m@/; nebo koloni:
(©) & o =
oS o 1.a2.cyklus: Otocte3 “* ,resp.3 ) karty skeneru.
o 3. cyklus: Misto karet skeneru otocte vrchni 3 karty kolonii

zbali¢ku.

V.FAZE SKOKU

Nase padlé impérium je rozsahlé a itk znéj znamené pro flotilu dlouhou azoufalou cestu. Po Uderu Prazdnoty, kdy se zhouba

asily Zplozence Prazdnoty rozsifily napfi¢ Domineem, nezdstal ve zndmé galaxii jediny sektor, kde by necthalo nebezped.

Ve 4. cyklu celou tuto fazi preskocte a prejdéte k zavérec-
nému bodovani (viz str. 25).

V1, 2. a3. cyklu se faze skoku afaze trhlin navzajem vylucuiji:

Jestlize jste pravé vyhodnotili fazi trhlin, fazi skoku pre- o e ; .l
. PFi vyhodnocovani faze skoku proved’te nasledujici kroky:
skocte.
Odstrarite vSechny karty planet zherniho planu spolu s kos-

tickami dat, které na nich pripadné lezi.

Jestlize jste pravé presko¢ili fazi trhlin, vyhodnotte fazi
skoku.

@ Odstratite viechny trhliny zherniho plénu.

@ Odstratite véechny lodé Zplozence z herniho planu.
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@ V opa¢ném poradi tahd resetuijte stupnici taktiky, pficemz

za ni ziskate odménu.
Pokud mate alespori 8 bodu taktiky, ziskate skryty vliv.

Pokud mate 11 ¢&i 12 bodu taktiky, ziskate navic vliv na libo-

volny rod.

KaZdy hraé presune svij ukazatel taktiky na pole dané hod-
nostnim stupném svého kapitana (0.-3.). Jestlize se maji na
stejné pole pFesunout ukazatele vice hracd, plati, ze ¢im
dFive je hrad v pofadi tahd, tim niZe se bude nachazet jeho

ukazatel taktiky.

Pokud po resetovani mate svdj ukazatel taktiky na poli ,,3%,

@ Dopliite na herni plan nové komponenty vzavislosti na karté
skeneru, jez byla vybrana pro tento cyklus.

Umistéte uvedeny pocet lodi Zplozence do vyznacenych sek-
tord.

Umistéte trhliny do vyznacenych sektord.

Otoclte nové karty planet aumistéte je vedle vyznacenych
sektort. Na kazdou novou planetu poloZte kosti¢ku dat.

Jestliie se na karté skeneru nachazi raketoplan, umistéte ho
do vyznaceného sektoru. Pokud by tim doslo k ptekrocent limi-
tu lodf (viz str. 12), umistéte ho do prvniho mozného sektoru
po sméru hodinovych rucicek.

i

ziskate ihned 1 materidly (protoze jste dosahli této odmény

na stupnici).

Priklad (reset taktiky): Aktudlni poradi tah( je Petr A
Katka aDan ;.. Petr ‘ resetuje svou taktiku jako prvni.
Jeho kapitén je na 1. hodnostnim stupni (A), takZe svij
ukazatel premisti na pole ,,1 . Jako dalsi je na radé Katka,
Jjejiz kapitdn je na 3. hodnostnim stupni @ Proto se jeji
ukazatel taktiky premisti na pole ,,3% za coZ ihned ziskd
1 materidly. Dan ;, md 9 bod( taktiky @, proto nyni ziskd
skryty vliv @ Jelikoz jeho kapitan dosahl 1. hodnostniho
stupné, dobere si 2 karty skrytého vlivu, jednu z nich si
nechd a druhou odhodi. Na zakladé 1. hodnostniho stupné
svého kapitana umisti svij ukazatel taktiky na pole ,,1“ na
ukazatel Petra.

Priklad: VVyhodnoceni karty skeneru vsektorech
6 a7 (ostatni' se vyhodnocuji podobnym zptsobem).

Odhod’te kartu skeneru.

@ Kazdy hrdac si dobere 2 nebo 3 karty operaci. Jejich pocet
je dan aktudlnim stupném kapitana (viz str. 14).

V zdvislosti na aktudlnim cyklu otocte nové karty skeneru
nebo kolonii:
e 1.a2.cyklus: Otoéte3 ©) jresp.3 ) karty skeneru.

o 3. cyklus: Misto karet skeneru otocte vrchni 3 karty kolonii
zbalicku.

Poznamka: 7. a 8. krok faze skoku jsou zcela shodné se
4. a5. krokem féze trhlin.
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Po skonceni faze ndjezdu ve 4. cyklu spocitejte svou celkovou
prestiz J\%

, abyste urdili vitéze.

Pfed zaznamenanim skére resetujte taktiku. Hraci, ktefi
maji alespoii 8 bodu taktiky, ziskaji skryty vliv. Hragi, ktefi maji
11 nebo 12 bodd taktiky, ziskaji navic vliv na libovolny rod.

Prestiz kaZzdého hrace zapiste do bodovaciho bloku.

@ Kolonie: Pokud byla vybrana kolonie, ziska prestiz v za-
vislosti na uvedené podmince.

@ Sedm rodui: U kaZzdého rodu proved’te nasleduijici vypocet:

Zkontrolujte aktudlni silu rodu na desce vlivu. Méla by se
rovnat poctu jeho lodi na hernim planu. Pokud byla vybrana
kolonie, zvyste 0 1 silu rodu, ktery je uveden na karté kolonie.

Spocitejte svij celkovy vliv na dany rod. Jeho hodnota se
rovna €islu pole, kterého jste dosahli na pfislusné stupnici
vlivu, plus pocet vasich karet skrytého vlivu na dany rod.

Ziskéte tolik bod( prestize, kolik ¢ini sila rodu krat vas celkovy
vliv na né;j.

Priklad: Katka

Yarvek 6 x 3 = 18 bod(i prestize.

Ty

© U@ W im

o 3 ol : @ -

. —

® s
2 0@

& ® 10 8

ATk

PREVAKy

@ Tajné agendy:
Ziskate 6 bodu prestize, pokud vlastnite to, co je uvedeno na
karté vasi osobni agendy.

Zl'skéte 6 bodii prestize, pokud se lodé na hernim planu sho-
duji s lodémi pozadovaného druhu uvedenymi na vasi karté
flotilové agendy.

@ Karty kadetu, karty fregat a stupen kapitana:

Ziskate 2 body prestize za kazdou svou zahranou kartu ka-
deta.

Ziskéte 2 body prestize za kazdou svou zahranou kartu fre-
gaty.

@ ziskate 0/2/4/6 bodii prestize, pokud vé¥ kapitén dosahl
0./1./2./3. hodnostniho stupné.

Poznamka: Za karty operaci v ruce neziskdte Zadnou
prestiz.

@ Karty veleni azdroje:
Ziskate 1 bod prestiZe za kazdou zahranou kartu veleni.

Zl'skéte 1 bod prestize za kazdé 4 zdroje, které mate
(zaokrouhleno dolt), véetné zdroji ve zkaZenych sekcich.

Zhouba: Ztracite 2 body prestizZe za kazdy Zeton zhouby na
své desce fregaty (zhouba na polich pro zbytky Prazdnoty
se nepocita).

Hrac s nejvétsi prestizi se stava vitézem. V pripadé shody

vyhrava hrad, ktery je dfive v pofadi tahd.

postoupila na pole ,,4 na stupnici vlivu na rod Yarvek @ Vruce ma 2 karty skrytého vlivu na rod Yarvek , coz
ji dava celkovy vliv 4 + 2 = 6 na tento rod. Rod Yarvek ma na hernim planu 3 lod€, takZe jeho sila je 3

. Katka proto ziska za rod
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Revenant ve 2 hrécich se hraje podle vSech zékladnich pravidel
vysvétlenych v predchozich kapitolach, k nimz se pridaji jesté
nasledujici pravidla.

PRIPRAVA HRY

Po bézné ptipravé hry proved’te jesté tyto kroky:

@ Odpoditejte vrchnich 12 karet z bali¢ku skrytého vlivu avy-
tvorte znich baliéek rady licem dold.

@ Umistéte 3 figurky posadky vbarve, se kterou nikdo nehraje,
vedle bali¢ku rady. Tyto figurky se nazyvaji vyslanci.

PRUBEH HRY

Vyslanci se umistuji na lodé ve fazi akci aodebiraji se vkazdé fazi
svolani. Nedostdvate se s nimi do interakce v ostatnich fazich
nebo pfi zavére¢ném bodovani.

Faze akci
Rada prichazi na tah vzdy dfive nez ostatni hréci.

@ Otocte vrchni kartu z balicku rady. Rod uvedeny na této
karté se pro radu stéva cilovym rodem v daném tahu.

@ Umistéte vyslance na neobsazenou lod’ cilového rodu. Pfi
umistovani se fid’te nasledujicimi prioritami:
Archa

Po umisténf vyslance se nic nedéje.

Vysadkova lod’

Po umisténfi vyslance na vysadkovou lod’ vyberte neobsaze-
nou planetu vsektoru vysadkové lodg, resp. vsousednim. Na
této planeté s vysadkovou lodi pfistanete - odstrafite odtud
kosticku dat. Jestlize se vdostupnych sektorech nachazi vice
neobsazenych planet, nejprve vyberte planetu vsektoru s vy-
sadkovou lodfi, poté vsektoru proti sméru hodinovych rucicek
anakonec vsektoru po sméru hodinovych ruci¢ek. Pokud se
nedad pfistat na Zadné planeté, zdstane vysadkova lod’ ve svém
sektoru.

Stihacka

Po umisténf vyslance se nic nedéje.

Pokud nenf k dispozici zadna z vySe uvedenych lodfi, dejte vy-
slance stranou aneumistujte ho na hernf plan.

Faze svolani

Odeberte vSechny 3 vyslance zherniho planu aumistéte je vedle
bali¢ku rady.
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Uvod 2 Podrobny popis akci
Herni materidl 2 > Archy 6
Priprava hry 4 > Provize atézba 17
» Priprava hlavniho herniho prostoru 4 | > Stihacky 17 |
» Priprava herniho planu 4. » Vysadkové lodé 17.
» Priprava desky vlivu 6. > Fregaty 17.
> Pfiprava desky priubé&hu hry 6 . > Revenant 18 |
» PFiprava herniho prostoru hraéu 7 . » Vyhody skeneru 18 .
» Pred zacatkem hry 7 . » Bonusové akce 19 .
Prehled priibéhu hry g II. Faze svolani 20
Struktura hry 8 lIl. Faze néjezdu 20
|. Faze akci 9 . > Najezdy na sektory 20 .
» Odhozeni skrytého vlivu 9 . » Rozdéleni poSkozeni 20 .
> Nouzova akce 9 | » Selhani Revenantu 21 .
VSeobecna pravidla 10 » Si¥eni zhouby ztrhlin 2
» Zdroje azhouba 10 . » Odstranéni stita 21 |
> Data 1 | > Projevy selhani Revenantu 22 |
> Viiv n  IV.Fazetehlin 2
> Stupnice vlivu n V.Faze skoku 23
> Skryty vliv n  ZLévéretné bodovani 25
> Taktika 22 Pravidla pro 2 hrace 2%
> Silarodu 2 . @ Poznambka: TirdZ ktéto hf‘e najdete vsesitu s pravidly sélo
> Lodé asektory 12 ke,
» Pohyb 13.
> Boj 13 .
> Stity 13 '
> Kapitan ahodnostni stupné 14 |
> Karty operaci 14.
» Schopnosti 15 |
» Kopirovani efekt 15 |
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