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1.0 Uvod

Space Empires je klasickou hrou "4X": eXplore (prozkoumat),
eXpand (rozsifit), eXploit (vykofistit) a eXterminate
(vyhladit). Kazdy hra¢ rozsifuje své vesmirné impérium

a snazi se zvitézit zni¢enim svych soupett. Casové méfitko
této hry je znac¢né - minimalné jeden pozemsky rok mezi
jednotlivymi ekonomickymi fazemi. Tato skute¢nost vdm
pomuze k porozuméni nekterych ¢asti pravidel. Hru mize hrat
jeden az ctyfi hraci. Doporucujeme, abyste nékolik prvnich her
hrali pouze se zakladnimi pravidly. Jakmile porozumite
hernim mechanismim, mtzete zacit pfidavat pokrocila
pravidla.

SLOVNIK BEZNE UZiVANYCH POJMU:

Kolonizovat: Proces umisténi kolonie na planetu béhem faze
pohybu (viz. 4.4) nebo boje (viz. 5.10.3) a pokracovani
procesu v ekonomické fazi (7.0).

Body vyroby (dale jen CP): Doméci svéty a kolonie
produkuji body vyroby. Za tyto body se v ekonomické fazi
nakupuji jednotky, provadi se tidrzba vesmirnych lodi

a vyvijeji se nové technologie. K usnadnéni sledovani stavu
CP je ke hie ptilozena tabulka produkce. Do dalsiho kola

si miizete pfenést maximalné 30 CP.

Nepfritel: Jednotka patiici jinému hraci.

Seskupeni: Jedna az Sest lodi stejného druhu prezentovanych
Zetonem seskupeni. Zetony neptedstavuji jedinou lod’,

ale vzdy maji pod sebou Zeton poctu, ktery udava, kolik lodi
je soucasti tohoto seskupeni (od jedné do Sesti). Koloniza¢ni
lode¢, tézebni lodé a obchodni lodé jsou jedinou vyjimkou,
protoze u nich jeden Zeton vzdy predstavuje jednu lod’.

Domovsky systém: Skupina hexil, na kterou jsou na zacatku
hry umistény zetony domovského svéta (viz 2.7)
a domovského systému.

Vesmirna lod’: Nebo také "lod"'. Kromé lodi mimo seskupeni
(viz 2.5) jsou lod¢ vzdy znazornény zetonem seskupeni, i kdyz
se jedna o jedinou lod’ (nenechte se zmast ozna¢enim
"seskupeni"). Soucasti seskupeni mohou byt pouze lodé
stejného druhu a shodné technologické urovné.

Systém: Rozsahla ¢ast vesmiru, ve hie znazornéna
Sestitthelnikem (hexem) na hernim planu.

Jednotka: Seskupeni, navnada, t€Zebni lod’, koloniza¢ni lod,
obchodni lod’, zdkladna nebo vesmirny dok.

2.0 Herni komponenty

Kazdy hrdd si pro své nadéjné impérium vybere barvu a obdrzi
Zetony domovského systéemu a seskupeni v prislusné barve.

2.1 ZETONY SYSTEMU

Béhem piipravy hry roztiid’te zetony systémut

dle okrajii na jejich rubové strang. Zetony s bilym
okrajem predstavuji "hluboky vesmir". Zetony

s barevnym okrajem utvofi nejblizsi hvézdné okoli
"domovského systému" hra¢t. Cerveny hra¢ bude
mit ve svém domovském systému zetony

s ¢ervenym okrajem, modry hra¢ bude mit

v domovském systému zetony s modrym okrajem,
a tak dale. Zetony systému musi byt umistény
nahodné; jejich licova strana by méla ziistat
neznama vSem hractm. Otocte vSechny zetony se
stejné barevnym okrajem licem dolti a promichejte
je. Kazdy hra¢ poté umisti Zetony své barvy na herni
plan licem dolti, po jednom do kazdého hexu ve
svém domovském systému. Zetony systému

s bilym okrajem vypliuji prostor mezi domovskymi
systémy hraca. Vsechny prebytecné zetony s bilym okrajem
dejte stranou, nebudete je dale pottebovat. Pfesné pokyny k
ptipraveé kazdého scénafe naleznete v knize scénafi.

2.2 PLANETY
PRSN  Plancta nema na hru zadny efekt, dokud neni
‘ kolonizovana. Kolonizace za¢ina ve fazi pohybu

(viz. 4.4.1), nebo ptipadné na konci boje (viz.
5.10.3) a pokracuje v ekonomické fazi (viz. 7.0).

Ke kolonizaci pustych planet je nutna technologie
terraformace (viz. 9.7). V pokro¢ilych pravidlech
jsou pusté planety v hlubokém vesmiru obydleny
nespolupracujicimi mimozemstany (viz. 14.1).

2.3 SESKUPENI

2.3.1 Obecné: Zetony seskupeni maji na sobé& obrazek
vesmirné lodé, piedstavujici 1-6 lodi stejného druhu

a technologické urovné. Pod Zeton seskupeni umistéte zeton
poctu, ¢imz uréite, kolik lodi je v seskupeni. Seskupeni jsou

v podstaté zpiisob reprezentace skupiny lodi stejného typu

a technologické urovné. Lodé stejného typu a technologické
urovné mohou volné vstoupit do seskupeni nebo z n¢j
vystoupit, kdykoli chtéji (podle dostupnych Zetonii). Zeton
seskupeni ma dvé strany - rub se pouziva k zatajeni druhu lodi
a bojovych vlastnosti.
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Zetony seskupeni a jejich Zetony poétu zaéinaji s identitou
skrytou pted ostatnimi hraci a odhaluji

ji pouze v boji. Lic obsahuje nasledujici informace: druh

a tfidu lod¢, uto¢nou silu, obrannou silu, velikost trupu

a identifikaéni ¢islo seskupent.

Druh
Trida \ gA-4 —— Identifikacni ¢islo
Utotndsila ¢ ’ seskupeni
s s ———
Obranna sila 41 x2—
/ Velikost trupu

2.3.2 Druh: Druh vesmirné lodi je vyznacen velkymi pismeny
v levém hornim rohu Zetonu. Druhy vesmirnych lodi jsou:

BB: Bitevni lod¢ F: Stihace*

BC: Tezké kiizniky R: Fregaty*

CA: Kiizniky SC: Prizkumnici
CV: Piepravniky* SW: Minolovky*
DD: Bitevniky SY: Vesmirné doky
DN: Dreadnaughti

*Druhy vesmirnych lodi, které jsou soucasti pokrocilych
pravidel.

Base-2 bo-3
A D
7-2 x3 40 xi

Z&kladna Prazkumnik Bitevnik Kiiznik Bitevnilod  Tézky
kiiznik
cv-1
E
30 xi

Vesmirny

Minolovka Fregata
stiha¢l dok

Dreadnaught Ptepravnik Letka

2.3.3 Ttida: Toto pismeno urcuje, ktera lod’ bude v boji stiilet
jako prvni (tfida A stfili diive nez tfida B).

2.3.4 Uto¢na sila: Cislo potiebné k zasahu (4 znamena,

7e musite hodit 4 a méng, abyste cil zasahli).

2.3.5 Obranna sila: Obranna sila je ¢islo na Zetonu vedle sily
utoku. Naptiklad bitevnik ma obrannou silu "0". Toto ¢islo
upravuje uto¢nikiv hod kostkou a ¢im vyssi je obranna sila
lodi, tim obtiznéjsi je zasahnout ji v boji.

2.3.6 Velikost trupu: Velikost trupu je Cislice po "x".
Predstavuje mnozstvi zdsahli potfebné ke zniceni lodi

v seskupeni. Naptiklad velikost trupu bitevniku je "1",

coz znamena, ze bude zniCen po prvnim zasahu. Velikost trupu
ktizniku je "2", coz znamenad, ze ke zniceni jednoho ktizniku
je tieba dvou zasahtl. Velikost trupu také urcuje cenu za
udrzbu lodi, mnozstvi technologii, které muze lod” pouzit a
vyrobni kapacitu potiebnou k postaveni lodi ve vesmirnych
docich. Povsimnéte si, ze velikost trupu je vyznacena na
zetonu seskupeni, ale vztahuje se na kazdou jednotlivou lod’ v
daném seskupeni.

2.3.7 Identifikac¢ni ¢islo seskupeni: PouZijte toto Cislo
k vyznaceni seskupeni v tabulce technologie lodi.

3
2.4 ZETONY POCTU
Kazdé seskupeni musi mit pod sebou zeton poctu,
'l ktery uréuje pocet vesmirnych lodi v daném
seskupeni.

PRIKLAD: Pokud jsou v seskupeni kiiiznikii
2 krizniky na stejné technologické urovni, dejte pod zeton
seskupeni CA zZeton poctu 2. I kdyz je v seskupeni pouze jedind
lod, umistéte pod Zeton seskupeni Zeton poctu 1. Takto musi
souper odhadovat pocet vesmirnych lodi v seskupeni.

2.5 JEDNOTKY MIMO SESKUPENI

Koloniza¢ni lod¢, obchodni lodé (MS Pipeline)* a tézebni lodé
jsou jednotky bez seskupeni. Vzdy ptedstavuji jednu lod’ -
nikdy pod né neumist'ujte Zeton podétu a vzdy je davejte licem
vzhuru.

* Obchodni lodé¢ (MS Pipeline) jsou pouzity pouze
v pokrocilych pravidlech.

MS Pipeline

fActive]

2.6 ZETONY POSKOZENI

v Pro ptehled o utrpénych zasazich seskupeni na n¢j
Jl.g_lh‘ﬂ@l béhem boje umist'ujte zetony poskozeni. Na konci
a—ﬁlwﬁ faze boje vSechny zetony poskozeni odstrante
(viz. 5.6).

2.7 DOMOVSKY SVET

Domovsky svét predstavuje domovskou planetu
hrace a dalsi mozné budovy a objekty na mésicich
a planetach ve stejném sluneénim systému. Kazdy
hrac¢ zac¢ina s jednim domovskym svétem, z néhoz
zacne objevovat galaxii. Domovsky svét vzdy zadina

s produk¢ni kapacitou 20 CP. Pokud neni uvedeno jinak,
pravidla vztahujici se ke koloniim sa také vztahuji

na domovské svéty.

2.8 OCISLOVANE ZETONY KOLONIi

VASKR

?a

Home

Tyto ocislované Zetony s napisem "Colony"

g " (kolonie), se umist'uji na kolonie a slouzi
s 3 ke sledovani riistu kolonie na planeté. Nékteré

z nich jsou oznaceny slovem "Home" (domovsky),
pouzijte je pouze v piipadé, Ze je vas domovsky svét
poskozen.

2.9 KOSTKY

Ve hie naleznete 10-sténné kostky, které se pouzivaji ke vSem
hodim ve hte. "0" na téchto kostkach znamena 10.
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3.0 Priibéh hry

Pro ur€eni prvniho hrace v prvnim tahu hry si hod’te kostkou,
tah pokracuje od prvniho hrace po sméru hodinovych rucicek.
Po prvnim kole je poradi hract urceno jejich nabidkami

v pribéhu ekonomické faze (7.4). Prubéeh kola je nasledujici:

A. Urcete poradi hracia (7.4)
B. Prvni tah:
Hrac I:
a. Pohyb (viz. 4.0)
b. Boj (viz. 5.0)
¢. Prizkum (viz. 6.0)
Hrdd(i) 2-4: Stejné jako hrac 1
C. Druhy tah: (stejné jako prvni tah)
D. Tteti tah: (stejné jako prvni tah)
E. Ekonomicka faze (viz. ¢ast 7.0) - Tuto fazi hra¢i odehraji
zaroven, bez ohledu na poradi.
Ke sledovani aktualniho tahu pouzijte Zeton tahu a ukazatel

tahu na hernim planu. Po ekonomické fazi je Zeton tahu vracen
na policko 1. Pokracujte, dokud neni urcen vitéz.

4.0 Pohyb
4.1 PRUBEH POHYBU

Jednotky se pfesouvaji z aktualniho systému do sousedniho
systému (z hexu na vedlejsi hex). Vzdalenost, kterou mize
jednotka urazit, je dana hra¢ovou technologickou trovni
pohybu a pocita se v hexech. Pohyb je dobrovolny a hra¢ mtze
v ramci jedné faze pohybu pfesunout jedno, n¢které, vSechna
nebo zadna seskupeni. Jednotky mohou byt presouvany
samostatné nebo spole¢né. Na zac¢atku hry je technologicka
uroven pohybu vSech hract "jedna". To znamena, ze kazda
jednotka se béhem faze pohybu mize ptesunout pouze o jeden
hex za tah. Pokud vyvinete svou technologii pohybu (béhem
ekonomické faze, viz. 7.5) a vylepsite své lodé (9.10.4),
zvysite pocet hexd, o které se mohou vase lod¢ v jednom tahu
presunout:

e Uroveii 2: Lodé se mohou piesouvat o 1 hex v prvnim
a druhém tahu, a o 2 hexy ve tfetim tahu.

e Uroveii 3: Lodé se mohou piesouvat o 1 hex v prvnim
tahu, ale az o 2 hexy ve druhém a téetim tahu.

e Uroveii 4: Lodé se mohou v kazdém tahu presouvat
0 2 hexy.

e Uroveii 5: Lodé se mohou piesouvat o 2 hexy v prvnim
a druhém tahu a o 3 hexy ve tfetim tahu.

o Uroveii 6: Lodé se mohou piesouvat o 2 hexy v prvnim
tahu a o 3 hexy ve druhém a tfetim tahu.

e Uroveii 7: Lodé se mohou v kazdém tahu presouvat
0 3 hexy.

TéZebni lodé, koloniza¢ni lodé, obchodni lodé a miny: Tyto
lod¢ se pfesouvaji o 1 hex za tah, nehled¢ na hra¢ovu
technologickou uroven pohybu.

Zakladny a vesmirné doky: Zakladny a vesmirné doky
se nemohou piesouvat.

Navnady: Navnady se pfesouvaji rychlosti stavajici
technologické urovné pohybu.

4.2 OMEZENi POHYBU

Jednotka se nemuze pfesunout na hex s neprozkoumanym
zetonem systému (rubem vzhtru), mlhovinou nebo asteroidy,
pokud neza¢ina sviij pohyb na vedlej$im hexu. Vstup

na takovy hex rovnéz ukoncuje pohyb jednotky, nehledé

na jeji technologickou troveil pohybu.

PRIKLAD: Seskupeni, které se miize presouvat o dva hexy,
zacina svou fazi pohybu na hexu sousedicim s Zetonem
asteroidu. Miize se na tento hex presunout, ale musi na ném
sviij pohyb koncit.

Jednotky bez uto¢né sily (napf. kolonizacni lod¢, navnady

a tézebni lod¢) se nemohou piesunout na hex se zakrytym
(neprozkoumanym) Zetonem systému, nepratelskou jednotkou
nebo nepiatelskou kolonii, pokud se tam také nepfesune
seskupeni bojovych lodi (nemusi zac¢inat na stejném hexu).

4.3 HEXY OBSAZENE NEPRITELEM

Jednotky musi pii vstupu na hex s nepfatelskymi
bojeschopnymi jednotkami okamzité ukoncit sviij pohyb

a na nepratelské jednotky zautocit ve fazi boje. Pokud jednotka
vstoupi do systému, ve kterém se nachazi pouze nepratelské
jednotky bez schopnosti boje (napt. kolonizac¢ni lod’, navnada
atd.), jsou tyto bezbranné neptatelské jednotky ihned zniceny
a neovliviluji pohyb (a také neodhaluji lodé nebo technologii).
Presouvajici se (itoc¢ici) jednotky mohou v pohybu
pokracovat. Jednotky mohou ignorovat nepiatelské kolonie
na planetach a jejich hex proletét, nebo na ném mohou zustat.
Pokud jednotka ukonéi sviij pohyb na hexu s nepratelskou
kolonii, mize na ni béhem faze boje zautodit.

4.4 PLANETY A KOLONIZACE

Planeta bez kolonie nema na pohyb zadny vliv. Planeta

bez kolonie muze byt kolonizovana kolonizaé¢ni lodi (8.4).
Kolonizovana planeta nemize byt znovu kolonizovana, dokud
neni stavajici kolonie znicena (5.10.3).

4.4.1 Zahdjeni kolonizace

Umistéte koloniza¢ni lod’ (licem vzhiru) na zeton
planety. To muzete udélat ve stejném tahu, kdy

se na hex koloniza¢ni lod’ pfemistila, nebo

po uspésném utoku v tomto systému. Jakmile timto
zptsobem oznamite kolonizaci, kolonizaéni lod’ se jiz nemuize
pfesouvat. Zacala s tvorbou kolonie a byla rozebrana

na material nezbytny pro tuto stavbu. Odted’ je povazovana

za kolonii. Kolonizace si vyzaduje ¢as a kolonie bude v dal$ich
ekonomickych fazich rast (viz 7.7).

4.4.2 Kolonizace pustych planet

Nekteré planety jsou oznaceny jako "pusté"
(barren). Nemohou byt kolonizovany bez
technologie terraformace (viz. 9.7). Jakmile
je pusta planeta kolonizovana, funguje planeta
stejné jako jiné planety. Pfinasi zdroje a roste jako ostatni
planety bez oznaceni "pustd". Pokud je kolonie na pusté
planeté znicena, planeta se opét stava pustou.

© 2011, 2017 GMT Games, LLC



SPACE EMPIRES - Herni pravidla 5

5.0 Boj
5.1 PRUBEH BOJE

5.1.1 Obecné: Boj probiha ve fazi boje, pokud jsou na jednom
hexu jednotky patfici vice hracim. Boj je povinny a odehrava
se uvniti hexu. Hrag, ktery vstoupil svymi jednotkami do hexu
a zacal tim boj, je oznacen jako uto¢nik, zatimco druhy hrac
je oznacen jako obrance. Pokud nastane vic bitev, uto¢nik uréi
poradi, ve kterém budou vyhodnoceny. Jak jednotky Gto¢nika,
tak jednotky obrance mohou stiilet, Casto vicekrat, a boj
pokracuje, dokud v hexu nezbudou pouze jednotky jednoho
hrace.

5.1.2 Pfesunuti lodi mimo mapu: Vezméte vSechny jednotky
v systému a docasné je pfesufite na vhodné misto mimo
herniho planu. Pro pfipominku oznacte systém, ve kterém

se bitva odehrava, zetonem boje. Utoénik i obrance odhali

své jednotky a pfipravi je do "bojovych linii"". Pokud

je pfitomna néjaka navnada, je pfed samotnym zacatkem bitvy
zni¢ena. Kazda linie by méla byt sefazena dle tiidy lodé

(A na jednom konci, vedle ni B, atd.).

5.1.3 Urceni bojového kryti: Dale si kazdy hrac secte pocet
bojeschopnych lodi, které se ti¢astni boje. Hra¢ s vétsim
poctem bojeschopnych lodi ma moznost bojového kryti (viz.
5.7).

5.1.4 Urceni bonusu za velikost flotily: Pokud ma hrac¢ v boji
dvakrat vice nekrytych bojeschopnych lodi, nez jeho soupef,
ziskavaji jeho jednotky bonus +1 k Uto¢né sile. Tento bonus
urcujte na zacatku kazdého kola strelby. Je mozné, ze

s postupem bitvy a znicenim nebo Ustupem lodi se rozdil
zmeéni a hrac¢, ktery mél na zacatku boje bonus, o néj pfijde v
dalsich kolech a naopak.

Povsimnéte si, ze strana s mensim pocétem lodi nedostava

ke své stielbé zadnou penalizaci. Miny se do velkosti flotily
nezapoditaji.

5.1.5 Vyhodnoceni boje: Hraci vyhodnoti boj poc¢inaje
jednotkami tfidy A, poté tiidy B a tak dale v sestupném pofadi,
dokud nemély viechny lodé moznost vystielit. Zadna lod’
nemuze v jednom kole boje vystielit vicekrat nez jednou,

ale mize byt v jednom kole boje vicekrat tercem.

5.1.6 Opakovani v pFipadé potieby: Pokud mé na hexu

po tomto prvnim kole boje své lod¢ Gto¢nik 1 obrance, zacnéte
druhé kolo boje krokem bojového kryti (5.1.3). Boj miize trvat
libovolny pocet kol. Po prvnim kole boje ma jednotka, na které
je prave tada se stielbou, moznost namisto stielby ustoupit
(viz. 5.9).

5.2 PORADI STRELBY

Stelecky souboj lodi nikdy neprobiha zaroven. Nejdiive
stiileji lodé tfidy A, pak lodé¢ tfidy B, pak lodé tfidy C, atd.
Pokud maji seskupeni ve stejné tiidé oba hraci (naptiklad
ve tiidé B), strelbu za¢ina seskupeni hrace s vyssi
technologickou urovni taktiky. Pokud jsou tfidy i uroven
taktiky obou seskupeni stejné, sttili jako prvni seskupeni
obrance. Pokud se boj odehrava v systému s asteroidy nebo
mlhovinou, je tfida vSech lodi E, bez ohledu na tfidu
vytiSténou na Zetonu jednotek (viz. Zvlastni podminky 5.8).

POZNAMKA K HRANI: Je mozné, ze viechny jednotky
jednoho hrace vystreli jeste predtim, nez bude mit souper
vitbec Sanci hodit kostkami. Stejné tak je mozné, ze bude
vesmirna lod’ znicena jesté predtim, nez stihne sama vystrelit.

Proto miize byt vyvoj vyssi technologické vrovné taktiky, nez-li
ma vas protivnik, velmi diilezity.

5.3 KDO MUZE STRILET

Stiilet mohou pouze jednotky s uto¢nou silou. Bojova jednotka
muze stiilet na jakoukoliv nepratelskou jednotku v systému,
vyjma krytych lodi (viz. 5.7). I kdyz jsou lod¢ ¢asti jednoho
seskupent, stale probiha jejich stielba samostatné a mohou si
vybrat rizné cile. V pokrocilych pravidlech mohou sttilet také
letky stihact (viz. 11.2) a €ini tak nezavisle na svych
prepravnicich (viz 11.1).

5.4 NEBOJOVE JEDNOTKY

Lodé¢ bez bojovych schopnosti (koloniza¢ni lod¢, tézebni lode¢
a obchodni lod¢) nemohou ustoupit a jsou automaticky
eliminovany, pokud vstoupi do konfliktu osamoceny, nebo
pokud byli jejich doprovodni spratelené bojeschopné lodé
zniceny, nebo ustoupili. Kolonie (na planetach) také nemayji
zadné bojové schopnosti, ale nejsou automaticky zniceny (viz.
5.10).

5.5 VYHODNOCENI STRELBY

Vyberte sttilejici jednotku a jeji cil. Seététe tito¢nou silu
stiilejici jednotky s jeji technologickou urovni Gtoku (9.2).
Soucet tvoii celkovou Gtocnou silu.

PRIKLAD: Utoénad sila tézkého kiizniku je 5, a pokud by mél
technologickou uiroven utoku 1, bude jeho celkova utocna sila
6.

Zvyste Gtocnou silu tto¢nika o jedna (+1), pokud se na n¢j
vztahuje bonus za velikost flotily (5.1.4).

Poté se¢téte obrannou silu cile s jeho technologickou urovni
obrany a odectéte tento vysledek od celkové utoéné sily utocici
jednotky. Tim ziskate ¢islo "k zasahu". Uto¢ici hrag si hodi
kostkou za kazdou lod’ v seskupeni, a kdyz je hozené ¢islo
mensi nebo rovno ¢islu k zasahu, utrpi cil jeden zasah. Bez
ohledu na potiebné ¢islo k zasahu znamena hod 1 vzdy zasah
cile. Muzete hazet za kazdou utocici lod’ samostatné a dle
vysledku hodu se rozhodnout, na ktery cil bude titocit dalsi
lod’.

PRIKLAD: Pokud by mél cil obrannou silu 1 a technologickou
uroven obrany 1, odecte utocnik od své celkové utocné sily 2.
Pokud pouzijeme jako priklad stiilejici jednotky vyse zminény
tezky kriznik, musel by k uspésnému zdsahu hodit na kostce 4
a méne.

DileZité: Technologicka uroven utoku a obrany nemuize
prevysit velikost trupu lodi (viz 9.2).

5.6 ZAZNAMENANI ZASAHU

3 Poskozeni se s¢ita a béhem bitvy jej predstavuji
ﬂw zetony poskozeni, které umistite na Zeton
J)Ilf\ zasazeného seskupeni (nebo pobliz). Kdyz néktera

lod’ obdrzi tolik zasahd, kolik je jeji velikost trupu,

je znicena. Upravte zeton poctu pod seskupenim, abyste
znazornili ztratu lodi, a pokud seskupeni tvorila jedina lod’,
odstrante zeton seskupeni ze hry.
PRIKLAD: Seskupeni kiiznikii #1 tvori 2 krizniky. Tim pddem
je na zacatku bitvy pod Zetonem seskupeni Zeton poctu
s hodnotou "2". Behem bitvy byl jeden kriznik zasazen, takze
se pro zaznamenani zasahu na Zeton seskupeni umisti Zeton

poskozeni "1". Pozdéeji byl ten samy kriznik zasazen znovu.
Zeton poSkozeni oznacujici prvni zasah je odstranén a zeton

© 2011, 2017 GMT Games, LLC



6 SPACE EMPIRES - Herni pravidla

poctu pod seskupenim "2" je otocen na stranu "1", v seskupeni
tak zistal jediny kriznik. Pokud bude pozdéji znicen i druhy
kriznik, bude ze hry odstranén Zeton seskupeni i jeho zeton
poctu.

Nelze najednou uplatnit zasahy do dvou ¢&i vice lodi z jednoho
seskupeni, vSechno poskozeni musi byt udéleno jedné lodi,

a pouze v piipadé jejiho zniceni se nasledujici posSkozeni
aplikuje na dalsi lod’ z tohoto seskupeni.

Pokud neni cil poskozen natolik, aby byl zni¢en, nemaji
zasahy zadny vliv na jeho vlastnosti. Pokud je to mozné, mize
byt poskozena lod’ odd€lena do samostatného seskupeni

a muze ustoupit (5.9) nebo byt kryta (5.7). Pokud je po
ukonceni boje lod’ stale poskozena, ale neni zni¢ena, Zetony
poskozeni se z lodi odstrani. Lodé se tak po skonceni bitvy
pokladaji za automaticky opravené (jednotlivé tahy ve hie
predstavuji dlouhy ¢asovy tsek, béhem né¢hoz byla posadka
schopna zpisobené skody opravit).

PRIKLAD: Bitevni lod ze seskupeni BB #2 utrpi v bitvé
2 poskozeni. Poté, co posledni lod nepritele ustoupila a
ukoncila tak boj, z zetonu seskupeni odstrarite Zetony
poskozeni.

5.7 BOJOVE KRYTi

Pokud ma hrac na zacatku kola strelby vice bojeschopnych
lodi nez jeho soupet, mtize nékteré ze svych lodi kryt. Smi kryt
tolik lodi, kolik je rozdil v poctu lodi. Kryti bojovych lodi

je vzdy dobrovolné.

PRIKLAD: Pokud ma titocnik 10 bojeschopnych vesmirnych
lodi a obrance 5 lodi, miize utocnik kryt az 5 svych lodi.

Pfedtim, nez provedete hody kostkou pro vyhodnoceni stielby,
dejte kryté lodé stranou. V tomto kole nemohou stfilet, ani na
né nemuze byt stiileno. Kryté lodé mohou ustoupit, ale pouze
pokud jsou na fadé¢ (viz. 5.9). Hra¢i mohou na zacatku kazdého
kola strelby vymeénit kryté lodé - jednotky, které v prvnim kole
stiilely tak mohou byt v pozdéjsich kolech kryty a naopak.

Vsechny nebojové lod¢ jsou automaticky kryty az do konce
boje (viz 5.9.1). Kryti nemuize byt vyuZzito vo boji proti
strojim zkazy nebo vesmirnym amébam (rozsifeni Close
Encounters).

5.8 ZVLASTNi PODMINKY

5.8.1 Asteroidy: Pokud se bitva odehrava

v systému s Zetonem asteroidd, snizuje se
technologicka uroven ttoku vsech jednotek

na nulu, bez ohledu na technologickou Groven
hrace. Navic se vSechny lodé v boji povazuji za tfidu E,

bez ohledu na tfidu zobrazenou na jejich Zetonech. Poradi,
ve kterém lod¢ v boji stiili, se uruje vyhradné na zakladé
technologické urovné taktiky. Tyto upravy predstavuji obranou
vyhodu, kterou poskytuji asteroidy, a zaroven obtiznost,

s jakou se do boje uprostied pasu asteroidit mohou zapojit
pokrocilejsi zbrané urené na velkou vzdalenost. Pov§imnéte
si, ze Uto¢na sila lodi neni asteroidy nijak ovlivnéna.

5.8.2 Mlhoviny: Pokud se bitva odehrava

v systému s zetonem mlhoviny, je technologicka
uroven obrany vsech jednotek snizena na nulu,
bez ohledu na technologickou troven hrace. Navic
se vSechny lod¢ v bitvé povazuji za lodé tiidy E, bez ohledu
na tfidu zobrazenou na zetonech jednotek. Tyto upravy
predstavuji omezeni boje na kratkou vzdalenost. Poradi,

ve kterém lod¢ ucastnici se bitvy stfili, se urcuje vyhradné

Asterdids

Nebula

na zaklad¢ technologické urovné taktiky hract. Pov§imnéte si,
ze obranna sila jednotek ziistdva neménna.

5.9 USTUP

5.9.1 Obecné: Ustup je dobrovolna akce. Kdykoliv po prvnim
kole stielby se lod’ mize rozhodnout namisto stielby ustoupit.
Muize tak ucinit pouze ve chvili, kdy je na fad¢ se stielbou.
Ustup miize hrage donutit umistit na herni plan novy Zeton
seskupeni (stane se tak, pokud jedna lod’ ustoupi a zbytek
seskupeni ztistane na hexu, kde probiha bitva). Z&kladny

a vesmirné doky nemohou ustoupit; musi ziistat na hexu.
Ustup nemiize byt vykonan po tom, co byly viechny
bojeschopné jednotky neptitele zniceny, nebo se stahly.
NEBOJOVE JEDNOTKY: Koloniza¢ni lodg, t&Zebni lods

a obchodni lodé nemohou ustoupit - jsou na utek pfili§ pomalé.
Pokud jsou tyto lodé vSemi bojeschopnymi jednotkami
opustény, jsou zniceny.

5.9.2 Misto Ustupu: Ustupujici vesmirna lod” musi byt
presunuta na sousedni hex. Hex nesmi obsahovat zadné
nepratelské jednotky (véetné kolonii nebo nebojovych
jednotek). Ustupujici lod’ nemtize byt presunuta

do neprozkoumaného systému. Jednotka musi ustoupit

do systému, ktery je bliz nebo stejn¢ vzdaleny od nékteré

z vlastnich kolonii, jako ten, ze kterého jednotka ustupuje
(kolonie na hexu s bojem se nepocita). Pokud neexistuje
legalni misto ustupu, ustoupit jednoduse nelze.

5.10 KOLONIE A BITVA

5.10.1 Postup: Lod’ v systému s neptatelskou
kolonii muze na tuto kolonii zaatodit, ale pouze
3 ve chvili, kdy byl dofesen veskery dalsi boj na
daném hexu. Pokud jsou vSechny neptatelské
jednotky zni¢eny, nebo ustoupili, mize hra¢ zattocit na
kolonii. Kazda lod’ miize na kolonii vystfelit pouze jednou a
kolonie stielbu neopétuje. Lod’ mtize na kolonii stiilet pouze
ve své fazi boje (ne béhem faze boje v tahu majitele kolonie),
ale muze takto Utocit v kazdém tahu, dokud na hexu zustava.
Kazda kolonie ma obrannou silu nula a zddnou technologickou
uroveti obrany. K vypoctu hodnoty pro zasah se pocita pouze
utoc¢na sila lod¢ a jeji uroven technologie utoku. Bonus

za velikost flotily (5.1.4) béhem utoku na kolonii ignorujte.

;

Colony

5.10.2 Nasledky zasahui: Zasah snizi hodnotu kolonie o jeden
stupen. Kolonie s produkci 5 CP je snizena na 3 CP, kolonie

s produkei 3 CP je snizena na 1 CP, a pokud utrpi zasah
kolonie s produkei 1 CP, je zni¢ena (odstraiite zeton kolonie -
planeta mtize byt kolonizovana dalsi kolonizaéni lodi). Nové
kolonizovéna planeta - na planetu byla polozena kolonizaéni
lod’, ale je$té nebyla oto¢ena stranou s kolonii nahoru - také
vyzaduje na znic¢eni 1 zasah. Pokud je zasazen domovsky svét,
jsou namisto zetont produkce 3 CP a 1 CP pouzity zetony

v nasobcich péti bodl. Po prvnim zasahu je tak produkce
domovského svéta snizena na 15 CP, dal$i zdsah znamena
snizeni na 10 CP a dalsi na 5 CP. Domovsky svét s produkci

5 CP je pii dalsim zasahu znicen.
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5.10.3 Poskozené kolonie: Poskozené kolonie funguji
normalné. Produkuji CP (jak je vyznaceno na Zetonu
produkce) a rostou béhem ekonomické faze. Pokud jsou zcela
zredukovany (tedy znieny), miize byt planeta znovu
kolonizovana. Pokud ma utoc¢ici hra¢ na hexu svou koloniza¢ni
lod’, miize okamzité zacit s kolonizaci (viz. 4.4.1).

5.11 PO BITVE

Lod¢ odhalené v bitvé se nyni vrati na herni plan licem vzhtiru
a mohou byt kdykoli prohlédnuty ostatnimi hraci, véetné jejich
zetont poctu. Pokud zac¢inaji tah na hexu se svou kolonit,
mohou byt pied piesunem otoceny licem dold (pficemz také
skryji sviyj zeton poctu) a takto zlstanou az do chvile, kdy se
ucastni dalsi bitvy.

6.0 Pruzkum

Kromé domovskych svett hraci jsou na zacatku hry vSechny
systémy neprozkoumané. To naznacuji zetony systému
umisténé béhem pfipravy hry licem dold na herni plan.

6.1 PRUBEH PRUZKUMU

Pokud je béhem faze prizkumu jednotka na hexu
s neprozkoumanym zetonem systému (licem dolt),
musi systém prozkoumat. Otocte Zeton licem
vzhiiru a odhalte ho vem hra¢tim. Uginky
okamzité vyhodnot'te.
Kfizniky vybavené technologickym vylepSenim pokrocilych
skenerti (viz 9.8) mohou tento postup zménit a prozkoumavat
ve féazi pohybu.

6.2 PLANETY, MLHOVINY A ASTEROIDY
Tyto Zetony zlstavaji na hexech a ovliviiji dalsi pribéh hry.
e PLANETY: Mohou byt kolonizovany (4.4)

e MLHOVINY A ASTEROIDY: Ovliviiuji pohyb (4.2)
a boj (5.8).

6.3 CERNE DIRY
Jednotka, ktera se pfesune na hex s ¢ernou dirou,
o musi pozastavit sviij pohyb a provést hod na

preziti. Hod na pfeziti vykonejte pro kazdou
jednotlivou lod’ v seskupeni. Pokud padne 1-6, lod’
ptezije, u 7-10 je jednotka zni¢ena. VVykonani tohoto hodu
samoziejmé odhali, kolik lodi na hex vstoupilo. Tento hod

se provadi okamzité po vstupu jednotek do systému s ¢ernou
dirou. Jednotky zacinajici pohyb na ¢erné dife si nemusi hazet
na preziti, pokud se z ¢erné diry nepfesunou a nasledn¢

se na ni nevrati. Stihacky (a pozemni jednotky v rozsireni)
nehdazi; misto toho jsou zniceny, pokud ptezivsi lodé nemaji
dostatecnou kapacitu na jejich ptevazeni. Pokud jednotka
piezije setkani s cernou dirou, mize pokracovat v pohybu
(pokud to dovoluje technologicka Giroven pohybu). Cerné diry
zlstavaji na hexech do konce hry.

Black Hole

6.4 NEBEZPECI!
Vesmir je nebezpecny, obzvlasté jeho
- neprozkoumana zékouti. Pokud je odhalen tento

zeton, vSechny jednotky na hexu jsou zniceny.
Zeton je poté odstranén ze hry. Hex zGstava

Danger!

prazdny.

6.5 SUPERNOVA
o Této ¢asti vesmiru vévodi supernova. Jednotka,
* Nova ktera supernovu odhalila, musi okamzité ustoupit

P na hex, ze kterého pravé priletéla. Supernova

zastava na hexu do konce hry. Do tohoto systému
se nesmi zadna jednotka pfesunout, ani do n¢j ustoupit.

6.6 ZTRACEN VE VESMIRU

Pokud jednotka odhali tento zeton, hra¢ po pravici
od hrace, ktery tento zeton "objevil", okamzité
presune jednotky z hexu o 1 hex kterymkoliv
smérem. Pokud je na hexu vice jednotek, musi byt
pfemistény vSechny pohromade.

Pokud jsou jednotky pfesunuty na neprozkoumany hex,
okamzité dany systém prozkoumaji (odhali Zeton systému).
Pokud jsou piesunuty na hex s neptatelskymi jednotkami,
okamzité zacne boj. Po presunuti jednotek z hexu je Zeton
"Ztracen ve vesmiru" odstranén a hex zlstava prazdny.

6.7 NEROSTY

Tento zZeton predstavuje vzdacné zdroje potrebné pro primysl.

6.7.1 Vlastnosti: Zeton nema zadny vliv na pohyb
nebo boj a zlistava na hexu, dokud neni odtazen
pry¢ tézebni lodi. Nerosty nemohou byt dobrovolné
zni¢eny. Pokud jsou odtazeny do kolonie nebo
domovského svéta, je Zeton nerostu béhem
ekonomické faze odstranén ze hry a vytvari
jednorazovy bonus k CP v hodnotg, ktera je
uvedena na zetonu nerostu (pokud neni kolonie nebo
domovsky svét pod blokadou - viz 7.1).

Mineral

L

Mineral

%o

6.7.2 Postup odtaZeni: Zeton nerostu miize odtahnout pouze
tézebni lod’. TéZebni lod’ mize najednou tdhnout pouze jeden
zeton nerostu. K oznaceni tazeni umistéte Zeton nerostu

na tézebni lod’, Zeton nerostu se presouva s touto lodi. Za tuto
akci nic neplatite a mtze byt vykonana kdykoli. Pokud lod’
tdhnouci nerost doséhne hexu s jakoukoli kolonii (i novou)
nebo domovskym svétem, mize nerost na planetu "odlozit"

a ten zde zustane az do njblizsi ekonomické faze. Na jednu
kolonizovanou planetu muze byt odlozeno jakékoliv mnozstvi
Zetontl nerostu. Zeton nerostu, ktery je odtazen t&zebni lodi,
po sobé¢ zanecha prazdny hex. Tézebni lod’ nemize odhodit
tazeny nerost pro vyzvednuti lep§iho nerostu.

6.7.3 Zniceni béhem taZeni: Pokud je tézebni lod” tdhnouci
nerost (nebo vesmirny vrak) zni¢ena, je spolecné s lodi zni¢en
i Zeton nerostu/vesmirného vraku. Pokud je podobné znic¢ena
kolonie s nerostem/vesmirnym vrakem jesté pied
ekonomickou fazi, je také znicen i Zeton nerostu/vesmirného
vraku.

6.8 VESMIRNY VRAK

Byla nalezena opusténd vesmirna lod vyspelé civilizace.

Jeji vrak muaze byt t€zebni lodi odtazen na kolonii

, ¢i domovsky svét, stejné€ jako zeton nerostu (6.7.2).
Y Namisto bonusovych CP umozni hraci v dalsi
ekonomické fazi vylepSeni nékteré technologie
zdarma (viz. 7.2). Pro urCeni technologie, ktera bude
vylepsena, si hod’te kostkou a vysledek najdéte v tabulce
technologie vesmirného vraku na zadni strané téchto pravidel.

Space Wreck

Pokud jiz ma hra¢ technologii uréenou hodem na jeji
maximalni urovni, je vylepsSeni bezvysledné vyplytvano. Bez
ohledu na vysledek odstrante na konci ekonomické faze zeton
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vesmirného vraku ze hry. Vesmirny vrak nemtize byt
dobrovoln¢ znicen.

6.9 CERVIi DIRY A STROJE ZKAZY

Tyto se pouzivaji pouze jako volitelna pravidla (16.0 a 17.0).
Pokud je takovy Zeton odhalen, odstrante jej ze hry. Dokud se
s hrou nalezit¢ neseznamite, nedoporucujeme vam s témito
zetony hrat.

7.0 Ekonomicka faze

Ekonomicka faze se odehrava po ukonceni kazdého tietiho
tahu. Tato faze se sklada z nékolika tikont, které provadi
vSichni hraci tajné a najednou:

e Shromazdi ptijem z kolonii (7.1)

e Shromazdi ptijem z nerostt (7.2)

e Shromazdi ptijem z obchodnich siti (10.2) - pouze
pokrocila pravidla
Odectou udrzbu (7.3)
Uc¢ini nabidku k ur¢eni potadi hracu (7.4)
Nakoupi jednotky a technologie (7.5)
Umisti nakoupené jednotky v povolenych koloniich (7.6)
Upravi zetony kolonii dle jejich rastu (7.7)
K dispozici méate tabulku produkce, kde jsou zobrazeny
jednotlivé kroky pro zaznam obdrzenych bodu vyroby (CP)
a jejich utraty za jednotlivé polozky.

7.1 SHROMAZDENI PRiJMU Z KOLONIi

Kazda kolonie ma Zeton, na kterém je uvedena jeji vyrobni
kapacita v po¢tu bodi CP. Ekonomickou fazi za¢néte tim,
ze seétete body CP ze vSech svych kolonii. Poznamenejte si
vysledek do tabulky produkce jako vas ptijem.

PRIKLAD: Hrdc¢ mimo sviij domovsky systém kolonizoval dva
dalsi svety. Ze svého domovského svéta ziska 20 CP a po 5 CP
z kazdého kolonizovaného sveta. Dohromady je tedy prijem

z jeho kolonii 30 CP a toto cislo si poznamenda do tabulky
produkce.

Koloniza¢ni lod’ ma hodnotu "0" CP a zlstava bezcenna,
dokud neni otocena stranou "Colony" (kolonie) nahoru
(viz. 7.7).

Blokada: Kolonie sdilejici hex s nepiatelskymi jednotkami
(a zadnymi pratelskymi jednotkami v piipad¢ nepratelskych
fregat) neprodukuji pfijem, ale rostou normalné (viz. 7.7).
Vykonat blokadu nepratelské kolonie mohou jenom jednotky
s ttocnou silou.

7.2 SHROMAZDENI PRIJMU Z NEROSTU

Sectéte hodnoty vSech Zetoni nerosti, které jste od posledni
ekonomické faze odtahli na své kolonie, vyjma kolonii pod
blokadou. Zaznamenejte hodnotu téchto nerostti do tabulky
produkce a nasledné odstrante zetony nerostt ze hry. Toto je
jednorazovy piijem. Pokud se hraci podatilo zachranit
vesmirny vrak (6.8), hodi si ted’ na zjisténi technologického
vylepseni. Pokud je kolonie pod blokadou, ptijem/vylepSeni

z nerostt/vesmirného vraku neni mozné ziskat, az do ukonceni
blokady.

7.3 UDRZBA

7.3.1 Cena udrzby: Kazda lod’ ma cenu udrzby rovnajici se
velikosti jejiho trupu. Sectéte velikost trupu vSech svych lodi
a poznamenejte si ji do tabulky produkce. Zakladny, kolonie,
kolonizacni lod¢, t€zebni lodé a vesmirné doky nemaji zddnou
cenu udrzby. Odectéte cenu udrzby od svého piijmu. Pokud
cena udrzby prevysuje hracuv piijem, je jeho Cisty piijem
nulovy.

PRIKLAD: Hra¢ ma seskupeni kiizniki, které tvoii 3 lodg.
Kazdy kiiznik mé cenu udrzby 2 CP (velikost trupu 2), takze
udrzba celého seskupeni stoji 6 CP. Hrac toto Cislo odecte
od svého piijmu a vysledek si zapiSe do tabulky produkce.

7.3.2 Rozebrani lodi: Kdykoliv béhem svého tahu miZze hra¢
nechat rozebrat kteroukoliv ze svych jednotek na hernim
planu, ¢ili odstranit ji ze hry (rozebrané lodé mohou byt nove
postaveny a vratit se tak do hry). Jednim z diivodt k rozebrani
lod¢ je vyhnuti se nutnosti platit cenu tdrzby. Jinym divodem
muze byt vytvareni "mista" pro nov¢jsi a technologicky
vyspelejsi lode.

7.4 NABIDKA K URCENi PORADI HRACU

Abstraktné predstavuje zdroje, zasoby, vyzvédnou cinnost
a kapital utraceny ke zrychleni produkcnich planii apod.

Napiste si do tabulky produkce svou nabidku CP. Hra¢

s nejvyssi nabidkou bude mit moznost urcit pro dalsi kolo
potadi hraci. Tato nabidka je volitelna, mizete nabidnout nula
CP a stejné tak neni omezena ani jeji vySe (maximalné vSak
do hodnoty CP, které mate k dispozici). Vitéz ur¢i, ktery hrac
bude zacinat, a od n¢j pokracuje poradi hract po sméru
hodinovych ruc¢ic¢ek. Toto poradi ziistava az do dalsi
ekonomické faze. Bez ohledu na to, kdo nabidku vyhral,
vSichni hradi si odectou nabidnuté CP ze své zasoby.

V ptipadé nerozhodného stavu (dokonce i v ptipad¢, ze vSichni
hraci nabidnou 0), se stava vitézem ten z hracu se stejnou
nabidkou, ktery byl v pfedchozim tahu prvni na fad¢. Nabidky
se odhaluji po ekonomické fazi. Pii upln€ prvnim tahu hry

se prvni hra¢ ur¢i ndhodnym zptisobem.

7.5 NAKUP JEDNOTEK A TECHNOLOGIi

7.5.1 Postup: Hrac¢i nyni mohou utratit CP za nové
technologické irovné a lodé. Ceny naleznete v tabulce
technologické irovné lodi a v tabulce vyzkumu. Kazdy nakup
si poznamenejte do tabulky produkce. Pokud by vam po této
fazi zbyly né&jaké CP, prenaseji se do dalsiho kola.

7.5.2 Pocatecni omezeni vyroby: Na zacatku hry mohou hraci
vyrabét pouze prizkumniky, kolonizacni lod€, tézebni lodég,
navnady a vesmirné doky. Dalsi typy lodi mtize hra¢ stavét

az po dosazeni odpovidajici technologické urovné lodi.

7.5.3 Technologicka urovei lodi: Pokud si koupite lod’,

ma automaticky "zabudovany" nejnovéjsi technologie vasi
flotily. Pokud si ve stejné ekonomické fazi koupite lod’

i technologickou troveti lodi, vztahuje se nova technologicka
uroven i na postavenou lod’. Nicméné lodé ve hie zatim nejsou
automaticky vylepseny. Pouzijte tabulku technologické urovné
lodi ke sledovani technologické trovné kazdého seskupeni.

7.5.4 Omezeni ndkupu: Pokud jsou vSechny Zetony seskupeni
ur¢itého druhu lod€ ve hie, nemiizete stavét dalsi lodé tohoto
druhu (dokud nékterou ze svych lodi nerozeberete, abyste tak
zeton seskupeni mohli pouzit pro nové postavené lod¢).
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7.6 UMISTENi NAKOUPENYCH JEDNOTEK

7.6.1 Postup: Nakoupené jednotky se umist'uji k vesmirnym
doktm (SY). Na technologické trovni dokti 1 (na zac¢atku hry)
muze byt za kazdy vesmirny dok vyrobena jedna lod’

s velikosti trupu x1. Pokud jsou v jednom systému dva
vesmirné doky, mohou zde byt vyrobeny lodé s celkovou
velikosti trupu 2 (takze jedna x2 nebo dvé x1). Pocet
vesmirnych dokli v jednom systému neni omezen. K nakupu
lodi pro ni musite mit volnou vyrobni kapacitu ve vesmirnych
docich. Kapacita vesmirnych dokit mize byt zvysena vyvojem
vys8ich technologickych Grovni vesmirnych doka (9.6). Nové
lodé muizete ptidat i do stavajicich seskupeni na stejném hexu,
pokud jsou stejného typu a maji stejnou technologickou
uroven.

PRIKLAD: Pokud ma hrac v systému 2 vesmirné doky

a technologickou uroven vesmirnych dokii "1", miize zde
vyrobit jenom 2 DD, nebo 2 kolonizacni lodé, nebo 2 miny,
nebo 1 CA, nebo 1 stihace a 1 minu (atd.), pripadné jakoukoliv
Jinou pripustnou kombinaci.

7.6.2 Skryté jednotky: Bojové jednotky se pii vyrobé umisti
na herni plan licem doli a zistanou tak, dokud se neucastni
bitvy (viz 5.11).

POZNAMKA AUTORA HRY: Ostatni hrdci samoziejmé vidi,
ze manipulujete s zetony, ale nemusite jim rikat, co stavite
nebo rozebirate. Seskupeni licem dolii (se svymi Zetony poctu)
si ostatni hraci nemohou prohlédnout, dokud nevstoupi

do boje.

7.7 UPRAVA PRiJMU KOLONIi

Kolonie musi k dosazeni své maximalni vyrobni kapacity
"rast". V této casti ekonomické faze se vSechny kolonie diky
rozvoji upravi o stupenl vzhtru. Z kolonii produkujicich 3 CP
se odstrani zetony "3 Colony" a odhali hodnotu 5 CP na
kolonii (maximalni velikost). Dale se u kolonii produkujicich
1 CP otoci Zetony "1 Colony" stranou "3 Colony" nahoru.

A konecné zetony kolonizac¢nich lodi na planetach se otoci
na stranu s kolonii a polozi se na né zeton "1 Colony".

PRIKLAD: Béhem pohybu hrdac kolonizuje planetu tim,

Ze na ni presune Zeton svou kolonizacni lod’. V nadchdzejici
ekonomické fazi planeta neprinese ziadné CP, ale Zeton
kolonizacni lodé je otocen stranou s kolonii nahoru. V dalsi
ekonomické fazi (pristi kolo) uz kolonie hraci vyprodukuje
prijem 1 CP.

7.7.1 Poskozeny domovsky svét: Behem ekonomické faze
poskozeny domovsky svét (viz. 5.10.2) vyroste o 5 CP. Takze
sveét oznaceny jako "5" nove¢ oznacte jako "10", atd.

7.8 ZVYSOVANI A SNIZOVANI UDRZBY

V tabulce produkce je prostor pro sledovani dodate¢né
(budouci) ceny udrzby za lodé nakoupené béhem ekonomické
faze, stejné jako snizeni ceny udrzby za lod¢ znicené nebo
rozebrané mezi jednotlivymi ekonomickymi fazemi. Toto
slouzi pouze jako pomticka pro hrace ke sledovani ceny
udrzby, aby ji nemusel v kazdé ekonomické fazi slozité
pocitat.

8.0 Zvlastni druhy jednotek
8.1 ZAKLADNY

Base-2 Zeton zékladny piedstavuje obranny systém
A vytvofeny k ochrané kolonii. Na rozdil od lodi
7-2 x3| nebo seskupeni mohou byt zakladny postaveny

na jakékoli planeté s kolonii produkujici pfijem

(ne na novych koloniich nebo téch pod blokadou). Zakladny
nestavite ve vesmirnych docich. Na jednom hexu mize byt
postavena pouze jedna zékladna a zadny hex nemuize
obsahovat vice nez jednu zékladnu. Jakmile je zakladna ve hte,
nemuze se piesouvat. Zakladna se ucastni bitev stejné jako
seskupeni, ale nemtize ustoupit. Zakladny nemaji zadnou cenu
udrzby.

8.2 VESMIRNE DOKY

Vesmirné doky predstavuji tovarny a infrastrukturu potiebnou
pro stavbu vesmirnych lodi.

8.2.1 Obecné: Vase nov¢ postavené jednotky
vstupuji do hry v systémech s vesmirnym dokem
a v nékterych piipadech je k postaveni jedné
jednotky potieba vice vesmirnych dokt (viz.
7.6.1). Vesmirné doky nemaji zadnou cenu udrzby.

8.2.2 Postaveni vesmirného doku: Vesmirné doky mohou byt
postaveny pouze na planetach, které produkovali piijem

v ekonomicke fazi (ne nové kolonie nebo ty pod blokadou).
Kolonie miize ve stejné ekonomické fazi postavit tak vesmirny
dok, jako i zakladnu. Vesmirné doky mohou byt postaveny

na vicero planetach, ale nikdy ne vic, nez jeden vesmirny dok
na jedné planeté v jedné ekonomické fazi. Dodate¢né vesmirné
doky mohou byt na planetach postaveny v dalsSich
ekonomickych fazich. Vesmirné doky se vyrabi v samotné
kolonii a k jejich vyrobé tak neni tfeba jiny vesmirny dok.
Protoze jsou vesmirné doky piidany spole¢né s ostatnimi
novymi jednotkami, nemuzete je pouzit na stavbu jednotek

v témz kole, ve kterém jste je postavili.

POZNAMKA K HRANI: Nechat nepritele znicit vase
predsunuté vesmirné doky miize byt katastrofalni!

8.2.3 Nestavi se ve vesmirnych docich: Jediné jednotky, které
ke své stavbé nepotiebuji vesmirny dok, jsou ndvnady,
zakladny a samotné vesmirné doky.

8.3 NAVNADY
8.3.1 Utel: Navnady jsou postradatelng,
(Sﬁ neozbrojené lodé, navrzené pro oklamani vasich
QP ol " St 1ol
soupeit, ktefi si budou myslet, Ze jde o vétsi lod

nebo celé seskupeni. Presouvaji se jako seskupeni
a méli byste pod né pro autenti¢nost umistit také zeton poctu.
Zeton po&tu bude odpovidat CP spotiebovanym na stavbu
navnad(y).

8.3.2 Vlastnosti: Navnady nemohou prozkoumavat. Navnady
se presouvaji rychlosti vasi momentalni technologické tirovné
pohybu a jejich technologicka troven pohybu se vylepSuje
automaticky. Nemohou utocit ani se branit. Pokud je navnada
sama na hexu, kam pfileti soupefovy jednotky, odhalte ji

a okamzit¢ ji béhem pohybu odstranite ze hry (tocici seskupeni
v tomto piipadé své lod€ neodhali). Pokud je navnada na hexu
se spratelenymi jednotkami, na které zautoci soupef, odstraiite
navnadu jeste€ pred samotnym zacatkem bitvy.

8.3.3 Nakup a idrzba: Jakakoliv ndvnada mimo herniho
planu maze byt béhem ekonomické fadze za 1 CP umisténa
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na jakoukoliv kolonii a k postaveni nevyzaduje vesmirny dok.
Navnady nemaji zadnou cenu udrzby.

8.4 KOLONIZACNIi LODE A KOLONIE

Zetony koloniza¢nich lodi jsou unikatni v tom,

ze predstavuji bud’ lod’ nebo planetarni kolonii.
Kdyz kolonizaéni lod’ kolonizuje planetu (viz. 4.4),
otoci se v nejblizsi ekonomické fazi ze strany s lodi
na stranu s kolonii. Pusté planety nemohou byt kolonizovany,
pokud nebyla vyvinuta technologie terraformace (viz. 9.7).
Kolonizaéni lod’ se presouva vzdy o 1 hex, bez ohledu

na hradovu technologickou troven pohybu. Zeton kolonizaéni
lod¢ vzdy ptedstavuje jednu lod’ a nikdy pod sebou nema Zeton
poctu. Koloniza¢ni lod¢ se umistuji vzdy licem nahoru.

8.5 TEZEBNI LODE

Kazda strana ma tézebni lod¢ k tazeni
nerostl (viz. 6.7) nebo vesmirnych vrakt
(viz. 6.8.). Tézebni lod¢ se piesouvaji

o 1 hex bez ohledu na hracovu
technologickou troveii pohybu. Zeton t&Zebni lodé vzdy
predstavuje jednu lod’ a nikdy pod sebou nema Zeton poctu.
Té&zebni lod& nemaji zadnou cenu tidrzby. Cislo 5 na rubu
zetonu tézebni lodé se pouziva v rozsiteni Close Encounters

a pro zakladni hru nema zadny vyznam.

9.0 Technologie
9.1 NAKUP TECHNOLOGIi

Hrac¢i mohou utratit CP ke zlepSeni svych technologii.
Technologie se potizuji po "arovnich", pfi¢emz cena kazdé
urovné v CP je uvedena v tabulce vyzkumu. Kdyz si potidite
novou technologickou troven, zakrouzkujte si odpovidajici
&islo v tabulce produkce. Urovné si musite pofizovat

v ¢iselném poradi a to maximalné jednu tiroven technologie
v jedné ekonomické fazi (ackoliv si hra¢ mtze zvysit uroven
vicero rozli¢nych technologii naraz).

PRIKLAD: technologickou iiroveri vitoku 2 si musite poridit
pred technologickou virovni utoku 3 a nemiizete si ve stejné

ekonomické fazi poridit zaroven technologickou tiroven itoku
2a3.

9.2 TECHNOLOGIE UTOKU A OBRANY

Vylepseni téchto technologickych tirovni zvySuje bojové
schopnosti vasich lodi (viz. 5.5). Zapamatujte si,

ze technologicka troven ttoku a obrany lodi nemize nikdy
prevysit velikost jejiho trupu. Toto jsou jediné technologie
omezené hodnotou velikosti trupu.

PRIKLAD: Priizkumnici, bitevniky a vesmirné doky nemohou
mit nikdy vyssi technologickou uroven utoku nez 1, nezavisle
na tom, zda si hrac poridil vyssi technologickou uroven utoku.

9.3 TECHNOLOGIE TAKTIKY

Tato technologie uréuje, které lodé budou v bitve stilet jako
prvni, pokud maji shodnou tfidu (viz. 5.2). To abstraktné
vyjadiuje nejenom takticky trénink hracovych jednotek,

ale také nekteré aspekty technologie. Technologicka uroven
taktiky neni velikosti trupu lodi omezena. Jako pii jinych
technologiich i zde plati, ze Grovei taktiky je vzdy specificka
pro dané seskupeni.

9.4 TECHNOLOGIE VELIKOSTI LODI

Zvyseni této technologické irovné vam umozni stavbu vétsich
lodi. Tabulka vyzkumu ukazuje, které lodé mtizete

na jednotlivych technologickych trovnich postavit. Tato
technologie miize byt uplatnéna ve stejné ekonomické fazi,

ve které byla potizena.

PRIKLAD: Hrd¢ si pravé poridil technologickou tirover
velikosti lodi 3. Ve stejné ekonomické fazi miize zacit stavet
krizniky (CA).

9.5 TECHNOLOGIE POHYBU
Tato technologie pfedstavuje rychlost pohybu lodi (viz. 4.0).

9.6 TECHNOLOGIE VESMIRNYCH DOKU

Kazdy hrac¢ zac¢ina s technologickou tirovni vesmirnych doka
1, diky které mtze v kazdé ekonomické fazi postavit lod’

v hodnoté velikosti trupu 1. Na technologické Grovni 2 muze
postavit kazdy vesmirny dok v ekonomické fazi lod’ v hodnoté
velikosti trupu 1.5 (zaokrouhleno dolit). Na technologické
urovni 3 mize kazdy vesmirny dok postavit lod’ v hodnoté
velikosti trupu 2.

PRIKLAD: Hrd¢ pravé vyvinul technologickou iroveit
vesmirnych dokii 2 a ma na jednom hexu dva vesmirné doky.
Tyto doky mohou pak v kazdé ekonomické fazi (i té aktudlni)
vyprodukovat lode v celkové hodnoté velikosti trupu 3.

9.7 TECHNOLOGIE TERRAFORMACE

Pokud tuto technologii vyvinete, mohou vase koloniza¢ni lodé
kolonizovat pusté planety (viz. 4.4.2). Koloniza¢ni lod¢
vyrobené pied pofizenim této technologie ji neziskavaji.

9.8 TECHNOLOGIE POKROCILYCH SKENERU

Tato technologie vyznamnym zplsobem vylepsuje senzory

a dalsi vybaveni nutné k prizkumu. Mohou ji byt vybaveny
pouze kiizniky. Béhem fazi pohybu si mize kazdy kiiznik
vybaven touto technologii pied pohybem skryté prohlédnout
jeden ptilehly licem dolt otoéeny (neprozkoumany) zeton
systému. Hra¢ ma moznost vratit Zeton zpét licem dola,

nebo jej odhalit. Pokud jej odhali a je to Zeton s jednorazovym
efektem (Nebezpeci! apod.), Zeton odstrani. At uz Zeton hrac¢
odhali ¢i nikoli, jakékoli negativni efekty zetonu neovlivni
prozkoumavajici kiiznik. Kfiznik se mize pak ve stejné fazi
pohybu normalné piesunout (a prozkoumat i jiny hex, jako
obvykle, viz. 6.1). Ktiznik, ktery technologii pokrocilych
skenert pouZije, neni odhalen.

POZNAMKA K HRANI: To znamend, ?e kifiznik vybaven touto
technologii miize kazdy tah prozkoumat 2 hexy (jeden svou

technologii pokrocilych skenerii a druhy presunem na jiny
hex).

9.9 ODHALENi TECHNOLOGIE

Technologie kazdé lodi v boji je hracem odhalena az na
zacatku boje. Pokud hra¢ znic¢i jenom nebojové lod€ (ndvnady,
tézebni lod€ apod.), nemusi odhalit své lodé€ nebo jejich
technologie. Technologie pohybu je také odhalena pii pouZiti
ve fazi pohybu atd.

Technologii hra¢ odhali tak, ze ji ohlasi. Svoji tabulku
produkce nemusi ostatnim ukazat az do konce hry.
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9.10 NOVE TECHNOLOGICKE UROVNE

9.10.1 Obecné: Technologie se vztahuji na lodé koupené

ve stejné nebo nasledujicich ekonomickych fazich, ale ne na
lodé postavené v predchozich ekonomickych fazich. Pokud si
tedy pofidite technologickou troven tutoku 2 a ve stejné
ekonomické fazi vyrobite bitevni lod’, bude tato lod’

vvvvvv

kolech touto Urovni technologie nedisponuji automaticky).

9.10.2 Jednotnost seskupeni: Vesmirné lod¢ v jednom
seskupeni musi mit totozné technologické vlastnosti (jako
je uroven utoku, obrany, taktiky apod.). Pokud ma hra¢ dvé
lod¢ stejného druhu, ale riznych technologickych vlastnosti,
musi byt lod¢ reprezentovany odliSnymi zetony seskupeni.

9.10.3 UdrZovani ptehledu: Pro sledovéani technologické
urovné seskupeni si ved'te prehled v tabulce technologické
urovné lodi podle identifika¢niho €isla seskupeni. Kdyz
postavite lod’, zakrouzkujte tirovné technologii jejiho
seskupeni v odpovidajici ¢asti tabulky. Krouzky nepotiebujete
mazat, protoze technologicka uroven hrace se nikdy nesnizuje.
9.10.4 VylepSeni: Lod’ mtize byt vylepSena na stavajici
technologickou troven hrace. Na to se musi lod’ nachazet

v systému s vesmirnym dokem. Pocet lodi, které muze
najednou vylepsit jeden vesmirny dok, neni nijak omezen. Lod’
se nesmi po cely tah pfesunout (musi svij tah zacit i skoncit ve
stejném doku) a jeji majitel musi utratit pocet CP ve vysi jeji
velikosti trupu. Tim vyleps$i v8echny technologie dané lodi na
aktudlni urovne.

To znamena, ze k vylepSeni lodi musi hra¢ mit zbylé CP z
predchozi ekonomické faze (body vyroby v hra¢ovée banku).

9.10.5 Automatické vylepSeni: Z&kladny a vesmirné doky
jsou automaticky a okamzité zadarmo vylepSeny na nejnovejsi
technologickou troven. Vesmirné doky mohou dokonce
rovnou pouzit nejnovéjsi potfizenou uroven technologie
vesmirnych doku.

POZNAMKA K HRANI: Pro ty, kteii by se chtéli vyhnout

papirovani vyplyvajicimu z tohoto pravidla, existuje volitelné
pravidlo, které jej odstranuje (viz. 15.1).

Pokrocila pravidla

Doporucujeme nepouZivat tato pravidla piedtim, neZ se
s hrou vic seznamite. MiiZete je najednou vyuZit vSechna,
nebo jen nékterd.

10.0 Obchodni lodé a sité

Zetony obchodnich lodi (MS Pipeline) predstavuji skupiny
pomalu se presouvajicich nakladnich lodi, navigacni majaky
a zmapované casti vesmiru, které byly vycisteny pro vesmirné
cestovani.

10.1 OBCHODNI LODE

10.1.1 Vlastnosti: Obchodni lodé vzdy piedstavuji
jednu obchodni sit’ - nikdy pod né nedavejte zeton
i | poctu. Obchodni lodé se presouvaji o 1 hex za tah
a rozvoj technologické urovné pohybu na né nema
vliv. Pfi pofizeni jsou jako obvykle umistény na vesmirny dok.
Obchodni lodé nemaji zadné bojové schopnosti a pokud jsou
napadeny, jsou okamzité zniceny (pokud nejsou kryty).

MS Pipeline

Obchodni lodé nemohou ustoupit z boje, ani nemaji zadnou
cenu udrzby.

10.1.2 Obchodni sité: Obchodni lodé mohou byt
organizovany do "siti"', obchodnich fetézcii spojujicich planety
a dalsi ¢asti vesmiru. Dvé a vice obchodnich lodi, které jsou
na sousednich hexech, jsou povazovany za obchodni sit’ (tzv.
produktovod). Vyhody obchodni sité jsou:

e POHYB: Jednotka (véetné jiné obchodni lodi), ktera
zacne svij pohyb na spiatelené obchodni siti a cely sviij
pohyb utrati na pfesun po této siti, se mize piesunout
o 1 hex navic, pokud bude i tento hex soucasti této site.
Pokud pomahaji timto zptisobem v pfesunu jinym lodim,
nesmi se zadné obchodni lod¢ tvofici tuto sit’ béhem tahu
samy piesunout. Na ulehceni sledovani pohybujicich se
obchodnich lodi maji jejich zetony "aktivni" stranu
("Active"). Pokud se obchodni lod’ pfesunula, otocte ji az
do zacatku dalsiho tahu stranou "Moved" (pfesunuta)

s ¢ernou dirou, mohou v pozd¢jsich tazich pomoci

v pohybu spiatelenym lodim, pohybujicim se po
obchodni siti, které smi na hex s ¢ernou dirou vstoupit,
aniz by byly nuceny vykonat hod na pfeziti (jinymi slovy
sit mtze bez dalsiho postihu zahrnovat i hex s ¢ernou
dirou). Obchodni sit’ také umoznuje sptatelenym lodim
proletét systém s mlhovinou nebo asteroidy, aniz by na
nich museli ukon¢it sviij pohyb.

e OBCHOD: Kazda sptatelena kolonie (i nova), ktera
je obchodni siti spojena s domovskou planetou,
vyprodukuje v ekonomickeé fazi 1 CP navic (domovska
planeta zadné bonusové CP neprodukuje, ale kazda
s ni spojena kolonie ano). Zeton obchodni lodé musi byt
na hexech s planetou (véetné domovské) a i na hexech
mezi nimi. K domovské planeté mtize byt takto piipojeno
neomezené mnozstvi kolonii a kazda bude diky siti
produkovat 1 bonusovy CP. Obchodni lodé¢ mohou byt
soucasti této sité, i kdyz se v tahu presunuli. Kazda
takova kolonie poskytuje tento bonusovy CP jenom
jednou za ekonomickou fazi, bez ohledu na pocet siti,
které ji spojuji s domovskou planetou.

POZNAMKA KE HRE: Pozor na maskované fregaty ve vasi
siti!

11.0 Prepravniky, stihace a
cilend obrana

Technologie stiha¢t vam umozni budovat ptepravniky (CV)
a letky stiha¢u. Technologie cilené obrany se vztahuje pouze
na prizkumniky a je i€¢inné pouze v boji s letkami stihact.

11.1 PREPRAVNIKY (CV)

) 11.1.1 Vlastnosti: Pfepravnik mtze pojmout
Eq maximalné 3 letky stihacii. Pfepravnik se mize
3.0 x1| UCastnit bitvy, ale nemiiZe se stat cilem Gtoku,

dokud nejsou zniceny vSechny sptatelené stihace
v bitvé (ne jenom ty z daného prepravniku), a to i v piipade,
ze prepravnik neni kryt. Pfepravniky tuto imunitu ztraci,
pokud jejich majitel skryje jakékoli stihace.

11.1.2 Ustup p¥epravniku: Ustupujici prepravnik nemiize
nechat v boji "osifelé" stihacky. Pfepravnik mize ustoupit

s mensim nez maximalnim poctem letek stihact, ale pouze
pokud jsou v systému dal§i piepravniky (nebo spiatelené
kolonie), které dalsi opusténé stihace prevezmou.
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11.2 STIHACE

11.2.1 Vlastnosti: Stiha¢e pofizujete po letkach
a musite pod zeton jejich seskupeni umistit zeton
poctu, abyste vyjadrili, kolik stihacich letek zeton
predstavuje. VSimnéte si, ze zetony letek stihact
nemusi byt umistény pfimo na ptepravniku, musi s nim byt
pouze na stejném hexu.

PRIKLAD: Na hexu miize byt seskupeni prepravnikii s Zetonem
poctu "2" a seskupeni stihacu s Zetonem poctu "6", coz
predstavuje dva plné obsazené prepravniky.

11.2.2 Pohyb stihacii: Stihace jsou mala vesmirna plavidla
bez vlastni schopnosti mezihvézdného pohybu. Letky stihaci
se tak nemohou samy pfesouvat z hexu na hex, mohou tam
vsak byt prevezeny. Letky stitha¢t mtize piepravovat pouze
prepravnik. Letka stihact tak musi ziistat u vesmirného doku,
kde byla vyrobena, nebo se piesune do piepravni lodi, ktera
je na stejném hexu.

11.2.3 Presun: Jedna ¢i vice stihacich letek se mize pfesunout
z kolonizované planety na ptrepravnik a haopak, nebo

z jednoho prepravniku na druhy, umistény na stejném hexu.
Pfesun muze probéhnout kdykoliv pfi pohybu nebo boji
prepravniku a nic ho nestoji, pfesun ovsem probihd soucasné.
Letka stihacti se nemiize v tahu pfesunout dal, nez je rychlost
nejrychlejsiho ji dostupného ptepravniku.

11.2.4 Stihace a boj: V boji miize stihaci letka utocit i byt
cilem. Pro potieby urceni kryti se jedna stihaci letka povazuje
za jednu bojeschopnou lod’. Pokud letka stihacti ohlasi misto
stielby ustup, zlistava v boji az do ustupu nekterého
prepravniku. Dokud se tak stane, letka stihaci stale "chrani"
prepravnik (CV) od ttokti, ona sama ale cilem utoku byt mutize.

11.2.5 Stihace a kolonie: Na planet¢ s kolonii mtize byt
neomezeny pocet stihacich letek. Stihac¢e umisténé na kolonii
se musi ucastnit vSech bitev, které se na jejich hexu odehraji.

11.2.6 Technologie a vylepSeni stiha¢i: Vsechny stihace
vyjadreny jednim zetonem seskupeni stihacich letek musi mit
stejné technologické trovné. Zlepseni technologie stihact
zlepSuje uto¢nou i obrannou silu stihaci (jak je vidét v tabulce
technologické urovné lodi). Pokud piepravnik stravi sviij tah
na hexu s vesmirnym dokem, mohou si vSechny stihaci letky
na jeho palubé vylepsit vSechny své technologické urovné

na nejnovejsi, a to za 1 CP za kazdou letku. Prepravnik se
ttemi letkami stihaci by tak za jejich vylepSeni na souc¢asnou
uroven technologie stiha¢u a taktiky musel utratit 3 CP.
Stihace vyuzivaji tchnologii utoku i obrany (samoziejmé
omezenou jejich velikosti trupu).

11.3 TECHNOLOGIE CILENE OBRANY

Technologie cilené obrany se vztahuje na priizkumniky v boji
viici letkam stthacii.

11.3.1 Prizkumnici: Technologie cilené obrany zlepsuje
schopnosti prizkumniki v boji se stihackami. Priizkumnik

s technologii cilené obrany ma téidu "A" a ma vyssi ato¢nou
silu (zavisi na jeho technologické Urovni cilené obrany). Tato
vyhoda se uplatiiuje pouze v boji se stihacimi letkami, jinak
zustava vse stejné. V boji se vSemi ostatnimi lodémi ma
prizkumnik s technologii cilené obrany stale tfidu "E", pouze
v boji se sttha¢i ma tfidu "A". Vyjimka: v asteroidech

a mlhovinach maji lod¢ vybavené cilenou obranou rovnéz
tfidu "E", stejné jako ostatni lod¢ a stihace.

11.3.2 Priizkumnici a technologie utoku/obrany: Kdyz
prizkumnik bojuje se stihaci, mize spole¢né s technologii
cilené obrany vyuZit i technologii utoku/obrany - do své
hodnoty velikosti trupu, coz je v obou piipadech 1.

PRIKLAD: Priizkumnik (tfida = E, titocnd sila = 3)
s technologickou Urovni cilené obrany 1 (GUtok A6 proti
stthaciim) plus technologickou urovni utoku 1 (+1 to utocné

sile) bude na letku stihacii strilet jako A7 a na ostatni lode
jako E4.

12.0 Fregaty: maskovani a
skenery

12.1 FREGATY (R)

12.1.1 Obecné: Technologie maskovani umoziuje stavbu
fregat. Fregaty funguji ve vSech smérech jako normalni lodé,
ovsem se zvlastni schopnosti "maskovani". Maskovani dava
seskupeni fregat vyhodu ve fazich pohybu a boje. Pokud

je technologicka uroven maskovani fregat vyssi nez
nepiitelova technologicka troven skenert (12.2), nebo nepfitel
skenery viibec nema, je fregata povazovana za "maskovanou".

12.1.2 Vyhoda pohybu: Maskovana fregata se mize
presunout na hex s nepratelskymi jednotkami a pokracovat dal
v pohybu. Nemusi zde sviij pohyb ukoncit. Miize také na hexu
zstat a nevyvola tim boj. Pokud je maskovana fregata na hexu
s nepratelskou lodi a kolonii, kolonie neni pod blokadou.
Maskovana fregata by musela nejdiiv znicit jakékoli
neprtatelské lodé¢, a az potom by uvalila blokadu

na nepratelskou kolonii.

12.1.3 Vyhoda obrany: Na za¢atku bitvy maji maskované
fregaty moznost ustoupit z boje, a to po odhaleni flotil, ale
jesté pied prvni stielbou nebo odpalenim min. Pokud by timto
ustupem nezbyly v bitvé zadné lod¢, nejsou informace o
soupefove technologické tirovni odhaleny.

12.1.4 Vyhoda Gtoku: V boji maji maskované fregaty tfidu A
a béhem prvniho kola stfelby (pouze) maji uto¢nou silu
zvySenou o +1. Fregata, kterd neni maskovana, ma tfidu D.

12.1.5 Technologické urovné maskovani: Hrac si mize
zvysit svou technologickou troven maskovani az na "2".
Skenery 1. irovné nerusi maskovani na 2. Grovni.

12.1.6 Maskovéani v mlhovinach: Maskovaci zafizeni
v mlhovinach nefunguje. Kdyz jsou fregaty v mlhoving,
chovaji se zcela stejné jako ostatni lod¢.
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12.2 SKENERY
D03 Na obranu proti technologii maskovani mize hra¢
D odpovédét vyvojem technologie skenert. Tato
4-0 x1| technologie vybavi bitevniky schopnosti

vyhledévat fregaty. To zrusi vSechny vyhody
maskovani fregat. Pokud je pfitomen bitevnik se skenerem,
chovaji se vSechny neptatelské fregaty (se stejnou nebo nizsi
urovni maskovani) jako normalni lod¢. Uzite¢nou taktikou
je zniceni bitevnikl na zacatku boje, ¢imz maskované lod¢
ziskaji zpét své vyhody. Pokud jsou vSechny bitevniky
vybavené skenery zni¢eny, nenabyvaji fregaty své vyhody
okamzité, ale az na zacatku dalsiho kola stfelby. Aby této
situaci hra¢ zabranil, miize, pokud je v ptesile, poskytovat
svému bitevniku bojové kryti. Kryty bitevnik se sice nemtize
pfimo zapojit do bitvy, ale dava své flotile vyhodu své
schopnosti skenovani.

PRIKLAD: Hrd¢ presune své fregaty na hex s neprdtelskou
flotilou, a protoze se chce vyhnout boji, nebo pokracovat dal

v pohybu, ohlasi, ze jsou to fregaty. Jeho protivnik ovsem
bojovat chce, takze ohlasi, ze ma pritomny lodé se skenery.
Hrac fregat pak ohlasi, ze jeho fregaty maji uroven maskovani
2. Protivnik miize zase ohlasit, ze ma vuroven skenerii 2.

13.0 Miny a minolovky
13.1 MINY

Mines:

13.1.1 Obecné: Miny jsou silné, programovatelné
a velmi obtizné zjistitelné bojové hlavice

s omezenou moznosti pohybu. Technologie min
musi byt vyvinuta pfed tim, nez hra¢ miny nakoupi
a umisti na herni plan. Zeton min se chova jako kazdé jiné
seskupeni; musite pod néj polozit zeton poctu, oznacéujici pocet
min v seskupeni. Miny nemaji zadnou cenu udrzby.

13.1.2 Pohyb min: Kazdy Zeton miny zaroven predstavuje
zvlastni lod’, ktera miny rozmist'uje a ovlada (pfestoze

na zetonu tato lod’ neni zobrazena). Tato lod” hrace nestoji nic
navic; je jiz zahrnuta v cen¢ samotné miny. Tak se muze Zeton
presouvat sam, ale je omezen na pohyb do vzdalenosti "jedna",
bez ohledu na svou technologickou troven pohybu.

13.1.3 Omezeni pohybu: Miny nemohou prozkoumavat,
ani nemohou vstoupit na hex ovladany nepfitelem (vcetné
systému s nepratelskou kolonii) - ani kdyz jsou doprovazeny
spratelenou jednotkou. Pokud vstoupi na pole s minou
nepratelska jednotka, jsou miny automaticky rozmistény

a aktivovany.

13.1.4 Miny a boj: Pfed zac¢atkem bitvy po odhaleni
technologii odstrani minolovky (viz. nize) tolik min, kolik
mohou. VSechny neodstranéné miny vybuchuji (odstrante
jejich Zetony ze hry) a kazda mina zni¢i jednu lod” (nehledé

na druh lodi). Lod¢, které budou zniceny, si vybira hrac
ovlé&dajici miny (ano, vybiram si DN!). Pokud je minou zni¢en
prepravnik (CV), budou stihaéi zniceni pouze, kdyz pro né
neni dostatek mista v ostatnich CV. Po odstranéni min
minolovkami a vybuchu neodstranénych min pokracuje boj
normalnim zpisobem. Majitel miny mize také zvolit za jeji cil
stihace.

13.1.5 Nutnost vybuchu: Pokud jsou ptitomny lodé nepfitele,
miny museji vybuchnout - nemohou lod¢ ignorovat. Je proto
rozumnou strategii snazit se zbavit min tim, Ze na n¢ zautocite
pouze prizkumniky. Pokud je min vic, nez utocicich lodi,
zustavaji zbylé miny na hexu. Vyjma lodi s technologii

maskovani se za zadnych okolnosti nemize stat, ze by

po odstranéni min a vybuchu neodstranénych min ztstaly

na jednom hexu jak miny, tak neptatelské lodé.

13.1.6 Miny a fregaty: Miny na fregaty reaguji jenom tehdy,
pokud je pfitomny sprateleny bitevnik s odpovidajici
technologii skenerii. Toto je jedina vyjimka, kdy mtize byt i po
vybuchu na jednom hexu mina a nepratelska lod’. Pokud na
hex vstoupi bitevnik s technologii skenertl, aktivuji se miny
obvyklym zptisobem béhem faze boje. Béhem boje (ne béhem
pohybu) se maskovana lod’ mtize rozhodnout odhalit se

a ob¢tovat se tak minam, ale pokud jsou pfitomny jesté jiné
lodé¢, muze si hra¢ ovladajici miny stale svobodné vybrat cil
vybuchu min.

13.2 MINOLOVKY

Technologie minolovek umoziuje vyrobu

a umisténi jednotky minolovka. Minolovky

se presouvaji dle hracovy technologické urovné
pohybu (nejsou omezeny na pohyb o 1 hex). Kazda
minolovka s technologickou trovni minolovek "1" dokaze
pied vybuchem odstranit jednu minu. Pfi technologické Grovni
minolovek 2 dokaze pred vybuchem odstranit 2 miny.
Vsimnéte si, Ze minolovka mutize byt cilem vybuchu miny,

ale nemusi tomu tak byt.

14.0 Mimozemst’ané

14.1 UMISTENI

Stred herniho planu (hluboky
vesmir) je obydlen
mimozemskou rasou. Kdyz je
na zetonu hlubokého vesmiru pti prizkumu objevena pusta
planeta, vytahnéte nahodné

4 zetony mimozemskych vesmirnych lodi a umistéte je

na planetu. Tyto lod¢ zautoci na jakoukoliv lod’, ktera vstoupi
na jejich hex, vcetné lodi, které hex prave prozkoumavaji.
Normalnim zpsobem vyhodnotte boj. Pokud je planeta
objevena kiiznikem pomoci technologie pokrocilych skenert,
umistéte zetony mimozemskych lodi licem dolt a
neprohlizejte si je.

14.2 CHOVANI MIMOZEMSTANU

Mimozemstané nikdy neopousti sviij hex, nikdy neustupuji

a vzdy bojuji do posledni lod¢ (ackoliv hra¢ muze z bitvy
normalné ustoupit). Lodé mimozemstant maji velikost trupu
1. Mimozemst'ané maji technologickou uroven taktiky 1.
Vsechny mimozemské lod¢, bez ohledu na druh, jsou
vybaveny cilenou obranou na urovni 2 a misto stielby na jiné
lodé mohou stfilet na stihace tfidou A a uto¢nou silou 7 (tedy
AT). V bitve prebira kontrolu (tzn. vybira si cile) nad
mimozemstany hrac po levici aktivniho hrace. Pokud se hraje
na tymy, ujme se kontroly nad mimozemstany libovolny hrac¢
z jiného tymu.

14.3 DOBYVANiI MIMOZEMSKYCH PLANET

Mimozemstané nikdy nedostanou dalsi lodé, a jakmile

je zni¢ena jejich posledni lod’ v boji, jsou porazeni. Planeta
patfici mimozemstantim tak mize byt normalné kolonizovana
hracem s vyvinutou technologii terraformace.

Alien Shi Alien Ship
D

41 x1
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Volitelna pravidla

VétSina téchto pravidel miiZe vyznamnym zpiisobem zménit
hru. Nedoporucujeme je pouZivat diive, nez se dostate¢né
seznamite s hrou, ale pro zkuSenéjsi hrice mohou byt
piijemnym zpestienim. Pii kterékoli hie mdte naprostou
volnost v pouZiti vSech, nebo také Zadnych 7 nasledujicich
pravidel.

15. MensSi volitelna pravidla
15.1 OKAMZITA TECHNOLOGICKA VYLEPSENi

Pokud se hraci cht&ji vyhnout papirovani spojenému

s vylepSovanim technologii, mohou se domluvit na tom,
ze vSechny lod¢€ ve hie jsou automaticky vylepSovany
na nejnovejsi potizené technologické urovné. Miizeme
predpokladat, ze kazda lod’ je vybavena zafizenimi pro
modernizaci technologii dle nakrest a pokyn, které jim
posilaji z domovské planety. Toto vylepSeni je poté
instalovano béhem dlouhé doby, ktera uplyne mezi
jednotlivymi tahy.

15.2 CERNA DIRA A GRAVITACNI PRAK

Lod’, ktera vstoupi do systému s odhalenou ¢ernou dirou, mize
vyhlasit, ze se pokousi o efekt "gravita¢niho praku". Tento
pokus musi byt vyhlasen pfed provedenim hodu na pieziti
kvuli ¢erné dife. Pokud je takovy pokus vyhlasen, zvyste
obtiznost hodu na preziti o +2 (pfi pokusu o gravitacni prak
maji lod’ 0 20% vétsi pravdépodobnost, Ze budou zniceny).
Pokud lod’ manévr ptezije, ziska pouze pro tento tah dodatecné
1 bod pohybu navic. Vyjadiuje to manévrovani lodi bliz

k horizontu udalosti (s vétsim rizikem) tak, aby vyuzila
gravitaci ¢erné diry ke zrychleni svého pohybu. Pouziti
dodate¢ného bodu pohybu diky obchodni siti neni mozné
kombinovat s gravitacnim prakem z ¢erné diry.

16.0 Cervi diry
16.1 DOSTUPNOST CERVICH DER

Ve hie je Sest zetontl ¢ervich dér (Warp Point) - tii
o2 zetony "Warp Point 1" a tfi zetony "Warp Point 2".
Dle dohody hracti mohou byt pouzity nékteré nebo
také vSechny.

16.2 POUZITi CERVICH DER

Cervi diru nelze pouzit, dokud neni priizkumem odhalena dalsi
Cervi dira se stejnym Cislem. Pokud je objeven par ¢ervich dér
se shodnym ¢islem, pfi objeveni tieti shodné cervi diry tuto
odstrarite ze hry bez dal$iho efektu. Dokud neni odhalena
druhé Cervi dira se shodnym ¢islem, prvni €ervi diru ignorujte
(systém se chova, jako by byl prazdny).

16.3 POHYB CERVi DiROU

Cervi diry ovlivituji pohyb tim, Ze se skrze né da cestovat.
Pokud je lod v systému s Cervi dirou, muze se, bez ohledu

na vzdalenost, pfesunout do kteréhokoliv systému s odhalenou
Cervi dirou se shodnym ¢islem, jako kdyby spolu oba systémy
sousedily. Pohyb timto zptisobem je dobrovolny, nikoliv
povinny.

Warp Point

PRIKLAD: Lod, kterd se miize presunout o 3 hexy, zacind sviij
tah v systému sousedicim s ¢ervi dirou. Nejdrive se presune

do systému s cervi dirou. V tuto chvili miize pokracovat

v pohybu do sousedniho systému a ignorovat tak cervi diru,
nebo se miize presunout do systému s Cervi dirou se stejnym
c¢islem. Pokud se rozhodne pro druhou moznost, ma po
presunu na druhou cervi diru stale dostupny jeden zbyvajici

bod pohybu.
16.4 CERVIi DiIRY A OBCHODNi LODE

Obchodni sité se mohou propojovat i skrze ervi diry. Cervi
diry se stejnym ¢islem za vSech okolnosti povazujte

za sousedici hexy. Pokud jsou tedy na obou hexech dvou
cervich dér (se shodnym ¢islem) obchodni lod¢, propoji se
obchodni sit’ skrze ¢ervi diry, jako kdyby se jednalo o dva
bézné sousedici hexy.

16.5 CERVI DIRY A USTUP

Cervi diry se stejnym &islem se povazuji za sousedni v kazdém
ohledu, tedy i pfi ustupu.

17. Stroje zkazy
17.1 DOSTUPNOST STROJU ZKAZY

Mezi zetony hlubokého vesmiru jsou i tfi stroje
£ ‘g“" zké&zy (DM). Hraci se musi shodnout na po¢tu DM,
které ve hie pouziji.

e 3
Mgchlne

Pii hie s timto volitelnym pravidlem se Zetony
s DM po odhaleni neodstranuji ze hry, ale ziistdvaji na mapé¢,
dokud nejsou zniceny.

17.2 BOJ SE STROJEM ZKAZY

Pokud je DM odhalen pfi normalnim prizkumu, okamzité
zautoc¢i na pruzkumnou lod’/lodé. DM ma kazdé kolo strelby
2 utoky jako lod’ tfidy C, s utocnou silou 9, obrannou silou 2
a velikosti trupu 3. Hraci nemaji v boji s DM bonus za velikost
flotily 2:1 (viz 5.1.4). (Nehazejte na tabulku slabin stroju
zkéazy na strané 8 v knihe scénai.) Na rozdil od sélo hry

si DM po ukonceni boje opravi ve$keré poskozeni. DM maji
taktiku 2, skenery 2 a hod 1 v¢i nim se pocita jako zasah.
Pokud se na hex s minou piesune DM, mina exploduje, ale
DM neobdrzi zadné poskozeni. Stihace nedokazi DM
poskodit, ovSem mohou alespon kryt své piepravniky.

17.3 POHYB STROJE ZKAZY

DM (stroj zkazy) se v kazdém tahu pfesouva az po pohybu
vSech hraca (veetné tahu, ve kterém byl odhalen). DM se
presouva o 1 nebo 2 hexy smérem k nejblizsi planeté,
asteroidim nebo lodi v dosahu 2 hext (a zastavi tam). Pokud
je ve stejné vzdalenosti od DM vice nez jeden relevantni cil,
hod’te kostkou k ndhodnému uréeni cile DM. Kazdé relevantni
poli¢ko ma stejnou $anci, Ze se na néj DM zaméii. Pokud

se DM piesune na mimozemskou planetu, zautoci

na mimozemstany. DM neskon¢i sviij pohyb

na neprozkoumaném hexu nebo na hexu s jinym DM, ale
presouva se skrze né. Pokud ve vzdalenosti 2 hexy od DM
nejsou zadné planety, asteroidy, ani lod€, piesune se na konci
tahu DM o jeden hex ndhodnym smérem a ukonci sviij tah.
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17.4 UCINKY STROJE ZKAZY

Pokud jsou na hexu s DM lod¢, DM na né okamzité zautoci.
Hrac¢i mohou na DM zatito¢it normalnim zptsobem. Pokud

je po boji DM na hexu s asteroidy ¢i planetou (s nebo bez
kolonie), zni¢i je. Odstrante je a pfipadnou kolonii ze hry. DM
neziskava znicenim asteroidu ¢i planet zadné vyhody. VSechny
ostatni terény DM ignoruje.

17.5 HERNi VYVAZENOST STROJU ZKAZY

Nehledé na pFitomné lodé nebo planety DM nikdy nevstoupi
na hex, ktery je soucasti domovského systému hrace
(neobsahoval pivodné Zeton hlubokého vesmiru). Toto
samoziejme neplati ve scénafich s nahodnymi mapami.

18. Limity pro objem vyzkumu

Impérium nemiize redlné z nulového zamereni na vyzkum
technologii prejit pres noc na absolutni zaméreni na jejich
vyzkum.

Hra¢ mize za vyzkum technologii utratit maximalné o 10 vice
nez v piedchozi ekonomické fazi. Hra¢ napiiklad utrati

za vyzkum 15 CP. V dal$im kole miZze za vyzkum utratit

0 az 25 CP. Pokud ovSem utrati 0, bude moci v dalsi
ekonomické fazi utratit nanejvys 10.

19. Nepredvidatelny vyzkum

Toto pravidlo pridava do vyvoje technologii prvek rizika.
Neexistuje zadna zaruka, Ze vasi védci objevi pritlomovou
technologii, kterou zrovna potrebujete, a ve chvili, kdy ji
potrebujete. Pri pouZziti tohoto zvlastniho pravidla hraci
nepouzivaji normalni tabulku produkce, ale musi pouzit
zvlastni tabulku produkce z knihy scénarii.

19.1 FINANCOVANI VYZKUMU

Béhem ekonomické faze musite misto poiizeni nove
technologické tirovné (dle 7.5) utratit CP na financovani
vyzkumu. Muzete tak Cinit v nadsobcich 5 CP a kazdy nasobek
se nazyva "grant". Kazdy grant vam umozni 1 hod kostkou.
Pokud napriklad na vyzkum vynaloZite 10 CP, miizete hodit
dvéma kostkami. Financovani musi byt specificky pfifazeno

k vybrané technologii. Do tabulky produkce si musite
poznamenat, kolik granti jste pfitadili k té-které technologii
(jako taktika, pohyb, Utok, atd.). Musite prifadit v§echny hody
na technologie pfedtim, nez budete kostkami hazet.

19.2 VYSLEDKY

Po hozeni kostkami, které jste ziskali svymi granty, si zapiSete
do tabulky produkce soucet padlych hodnot. Pokud je celkova
hodnota hodu vyssi nebo rovna cen¢ pozadované
technologické urovné, technologii ihned ziskavate (a mizete ji
pouzit na lodé postavené v tomto kole).

PRIKLAD: Hrd¢, ktery nakoupil na vyzkum technologii 5
grantii, se pokousi vynalézt technologickou urover utoku 1.
Utratil 25 CP, z toho 4 granty priradil zakrouzkovanim cisel 1,
2, 3 a 4 pod technologii "Utok 1" (Attack 1) v tabulce
produkce. Paty grant priradil k vyzkumu jiné technologie.
Hodi ¢tyrmi kostkami a padne mu 7, 5, 6 a 8, coz dohromady
¢ini 26. Jelikoz vyvoj technologické urovné utoku 1 stoji pouze
""20", je tento vyzkum hotov a v tabulce produkce je
zakrouzkovéna technologicka tirover "Utok 1". Zbylych

6 bodii z hodu (20-26) je ztraceno. Pokud by hrac hodil 7, 5, 6,

a 1 (celkova hodnota 19), vyzkum by nebyl dokoncen. V dalsi
ekonomické fazi by hrac musel koupit dalsi grant a priradit ho
k technologii "Utok 1" (zakrouzkovanim cisla 5). V tom
pripade uz je uspech v dalsim kole zarucen, protoze k
dokonceni vyzkumu technologie zbyva jenom 1 (19+1=20).
Nekdy je rozumné priradit k vyzkumu technologie vice granti,
nez je podle vds potieba - pokud chcete mit naprostou jistotu,
Ze danou technologii vyvinete jesté v tomto kole.

19.3 LIMITY PRO FINANCOVANi VYZKUMU

Impérium se nemuize pies noc z nulového zaméteni na vyzkum
technologii presunout k absolutnimu zaméfeni na vyzkum.

Z tohoto diivodu muiZe hra¢ na vyzkum technologii nakoupit
nanejvys o 2 granty vice, nez jich nakoupil minulé kolo.

PRIKLAD: Hrdc utrati 15 CP a nakoupi 3 vyzkumné granty.
V pristim kole bude moci nakoupit na vyzkum 0 az 5 grantii.
Pokud ovsem v pristim kole nakoupi na vyzkum technologii 0
grantii, bude si moci v tom dalsim kole poridit nanejvys

2 granty.

Kompletni hra Space Empires obsahuje:

¢ Jednu mapu velikosti 55 x 75 centimetrii

« Ctyii a pul archi Zetond

¢ Jednu knihu scénait

¢ Jeden blok tabulek produkce A

» Ctyfi shodné referenéni karty 4 () >
« Ctyfi 10-sténné kostky v

* Tato pravidla

TVURCI

Navrh hry: Jim Krohn
Vyvoj: Martin Scott

Testovani: Oliver Upshaw, Jerry White, Mark Asstrid,
Andrew Tuttle, Scott Humphries, Eric Olsen, Mike
Bertucelli, Tim Wilcox, Martin Burke, William Hyatt,
Caleb Krohn a Bart Selby

Grafika hry, vzhled a grafika krabice: Rodger B.
MacGowan

Navrh mapy a Zetoni: Mark Simonitch

Korektury: Oliver Upshaw, Hans Korting, Richard
Walter

Koordinace produkce: Tony Curtis

Producenti: Tony Curtis, Rodger MacGowan, Andy
Lewis, Gene Billingsley a Mark Simonitch

Zvlastni podékovani patii spolecnosti Strategy First
Computer Games (www.strategyfirst.com) za poskytnuti
grafiky pro zetony.

Cesky pieklad: Thales (1.0), Meah (1.1), Joe (1.2)
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16 SPACE EMPIRES - Herni pravidla

PRUBEH HRY
A. Ur¢ete poradi hraci (7.4)
B. Prvni tah:
Hraé I. a. Pohyb (viz. 4.0)

b. Boj (viz. 5.0)
c. Prizkum (viz. 6.0)
Hrac(i) 2-4:
C. Druhy tah: (stejné jako prvni tah)
D. T¥eti tah: (stejné jako prvni tah)
E. Ekonomicka faze (viz. ¢ast 7.0) - tuto fazi hraci
odehraji zaroven, bez ohledu na poradi.

Stejné jako hrac 1

TABULKA TECHNOLOGIE POHYBU

Technologicka Vzdalenost, na kterou se mohou lodé kazdy tah

uroven presunout

0C:)

Tézebni lodé, obchodni lod€, miny
a koloniza¢ni lod¢: max. 1 hex za tah

1. tah
2. tah
. .E .E .E .E 3.tah

1

N OO o AW DN

Druh
cA-4 ——— dentifikacni Cislo

Trida .
' seskupeni
Utocéna sila \ G
T—4-1 x2—— Velikost trupu
Obranna sila

BB: Bitevni lod¢ F: Stihace*
BC: T¢zké kiizniky R: Fregaty*
CA: Kiizniky SC: Pruzkumnici
CV: Piepravniky*  SW: Minolovky*
DD: Bitevniky SY: Vesmirné doky
DN: Dreadnaughti
*Vesmirné lode, které jsou soucdsti pokrocilych pravidel.

HOD NA PREZITi CERNE DIRY
Hod kostkou  Vysledek
1-6 Zadny efekt
7-10 Lod’ zni¢ena

Modifikator: +2 pri pokusu o gravitacni prak (15.2)

TABULKA TECHNOLOGIE VESMIRNEHO VRAKU

(6.8)
Hod kostkou VylepSeni technologie zdarma
1-2 Velikost lodi
3-4 Utok
5-6 Obrana
7 Taktika
8-9 Pohyb
10 Vesmirny dok

STRUCNY PRUBEH BOJE

1. Pfesun lodi mimo mapu
A. Odstranéni navnad
B. Odhaleni jednotek
C. Utoénik pouzije minolovky
D. Obrance necha vybuchnout miny
E. Utvoteni bojovych linii

2.Urceni bojového kryti
Hrac s vétsim poctem bojeschopnych lodi ma moznost
bojového kryti (5.7). VSechny nebojové lodé jsou
automaticky kryty az do konce boje.

3. Uréeni bonusu za velikost flotily
Pokud ma hrac¢ dvakrat vice bojeschopnych lodi nez
jeho soupef, ziskava bonus +1 k atoéné sile.

4. Vyhodnoceni boje
Lodeé tridy A stfili jako prvni, po nich lodé¢ tfidy B atd.
Pouzijte taktiku na vyteSeni shodnych situaci. Pokud

shoda stale pretrvava, prvni stfili obrance. Strelba nikdy
neprobihd soucasné.

5.V pripadé nutnosti opakujte
Zpét na krok urceni bojového kryti. Po prvnim kole

boje ma jednotka, na které je pravé fada se stielbou,
moznost namisto stfelby ustoupit (viz. 5.9).

POSTUP VYHODNOCENI STRELBY

1. Vyberte stiilejici jednotku a jeji cil.

2. Sectéte utoénou silu stiilejici jednotky s jeji
technologickou trovni Gtoku. Pamatujte, ze technologicka
uroven utoku nemiize presahnout velikost trupu lodi (9.2).

Pokud ma hrac bonus za velikost flotily (5.1.4), pfictéte k
utocné sile +1.

4. Odectéte obrannou silu cile a jeho technologickou
Uroven obrany od vasi celkové utoéné sily. Pamatujte, Ze
uroven technologie obrany nemuize presahnout velikost
trupu lodi (9.2). Vysledkem je hodnota hodu kostkou
potiebna k zasahu. Nizsi ¢i stejny hod znamena zasah.
Hod 1 vzdy znamena zasah.

Velikost trupu uréuje, kolik zasahti vydrzi lod’, nez bude
znicena.
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