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PREDSTAVENI HRY

Ve hfe Arcs se stanete viidcem jednoho z vesmirnych spoleéenstvi, v jehoz ele proZijete epickou sagu na
samém okraji galaxie — v drsném a nebezpeéném prostfedi znamém jako Pomezi. Partie Arcs trva do té doby,
nez néktery z hraéh ziska dostatek moci, jez zde pfedstavuje vitézné body. Ve hfe 4 hraél je potfeba ziskat
27 bodi moci, ve hie 3 hraci 30 bodl moci a ve hie 2 hracd 33 bodia moci. Jakmile hra skondi, vitézem se
stane hrac s nejvice body moci.

Moc ziskéte naplfiovanim ambici, coz jsou herni cile, které pti hie vyhlasujete. Ambice se boduji na konci
kapitoly - poté, kdy viem hracim dojdou karty akei. Hra trva urcity pocet kapitol, obvykle tfi az pét.

Vase prvni partie Arcs zabere pfiblizné 45 minut na kazdého hrace. Po nékolika partiich by se tato doba mohla
zkratit na 30 minut na kazdého hrace.

CO SE SKRYVA V KRABICI?
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Mapa Pomezi je mistem, kde se odehrava veskerd akce! MiZete po ni pFesouvat své lod€, bojovat se svymi
soupefi o nadvlddu nad jednotlivymi systémy nebo ziskvat zdroje z mést, kterd postavite na planetach.

KOMPONENTY HRACE

Baleni hry obsahuje komponenty pro 4 hrace. Kazdy hrac mé k dispozici nasledujici komponenty:

&
(AR |

-

HRACS

KA DESKA DOKY (5) MESTA (5)

Na této desce se skladuji zdroje, Doky se buduji na planetich Meésta se buduji na planetich a mizZete na
nepostavend mésta a Zetony soupefy, a slouzik vyrobé lodi. n€ uvalit dané, jimiZ ziskite zdroje, které
které ziskdte jako trofeje nebo zajatce. poté skladujete na své hracské desce.

LODE (15) AGENTI (10) UKAZATELE MOCI (2)
Lodé se pfesouvaji po mapé Agenti se umistuji na karty dvora, ktery Tento ukazatel slouzi k oznaceni vasi
a Ucastni se bitev. pFedstavuje Fada karet vedle mapy. aktusIni moci na stupnici nachazejici
Pokud méate na nékteré karté dvora se na spodnim okraji mapy. Druhy
nejvice agentl, mizete si ji vzit. ukazatel se pouZiva v rozifenich ke

sledovéni zdporné moci a velké moci.



KARTY

1
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AKCE (28)

- Q
PRIPRAVA HRY (12) VUDCI (8)
Hranim téchto karet provédite (po 4 kartach ve hfe 2-4 hracd) Tyto karty poskytuji hréciim specidini
akce a vyhlaSujete ambice. Ve Jednu z téchto karet pouZijete schopnosti a pfehled jejich poddtecnich
hFe 2 nebo 3 hréci nepouZivejte pFi pFipravé hry k uréeni umisténi
karty akci's &isly ,1%a , 7".

komponent a zdroji. PouZivaji se v herni
komponent hrécti a zakryti castimapy.  varianté ,Vidci a pFibéhy” (strana 21).

a oo ) C
GILDA (25) OZVENY (6) PRIBEHY (14)
Tyto karty pFedstavuji podporu Tyto karty pFedstavuji udalosti Tyto karty pFedstavuji davno ztra-
vidcd gild a jejich pohlinkd. Ziskavaji  odehravajici se v Pomezi, které muZete cené technologie a také viastnosti
se z dvora, Casto poskytuji nové vyuZit ve svij prospéch. Ziskdvaji se spojené se schopnosti velet, kouzlem
akce a mohou byt ukradeny. z dvora a vyhodnocuji se okamZité.

osobnosti a spolecenskym posta-
venim. PouZivaji se v herni varianté
JViadcia pfibéhy“ (strana 21).

OSTATNI KOMPONENTY

ZETONY ZDROJU (25) BITEVNI KOSTKY (18)
(po 5 Zetonech materidld, paliva,

i

UKAZATEL KAPITOLY
(po 6 kostkach Gtoky, Tento ukazatel slouzi k zaznamenani
zbrani, relikvii a psionik() Sarvatky a najezdu) aktuéini kapitoly na mapé.
Zdroje pFedstavuji mocenské prostfedky Tyto kostky se pouZivaji
a zaroven lidi schopné tyto prostifedky k vyhodnoceni boje.
pouZivat. Pfispivaji k napliovani ambici

a mohou byt utraceny za specialni akce.

“ AMBICE
VYHLASENA

NULOVY ZETON ZETON INICIATIVY
Tyto Zetony slouzi k oznaeni aktudiné Tento Zeton slouZi pFi vyhldseni Tento Zeton slouzi k oznacenf
vyhldSenych ambici. Na zacstku ambice k zakryti &isla na hlavnikarté, hréce, ktery bude v nadchézejicim
hry je umistéte modrou stranou &imz se jeji &islo zménina 0.
(s nizsimi hodnotami) nahoru.

kole pryni na tahu.

ZETONY CEST (4) ZETONY ,MIMO HRU” (6) = PREHLEDY PRAVIDEL (4)
(2 kratké a 2 dlouhé) Tyto Zetony se umistuji na mapu pFi Tyto broZury shrnuji pravidla
Tyto Zetony se umistuji na mapu pfi pfi-  pHpravé hry. Slouzi k pFekryti planet,
pravé hry. SlouZik pfekryti bran, které

hry a poskytuji struény pFehled
které nebudou pfi hFe aktivni.

akel, které miZete providét.
nebudou pFi hfe aktivni, a propojeni

bran sousedicich hvézdokup.
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PRIPRAVA HRY

Rozlozte mapu a pripravte 18 bitevnich
kostek a 25 Zetona zdroji.

N&hodné vyberte jednoho hrace

a pfedejte mu Zeton iniciativy.
Zamichejte 20 karet akei s &isly ,2” az
»6" avytvorte z nich bali¢ek karet ake’.
Pouze ve hie étyF hraca: Zamichejte

8 karet akei s €isly ,1" a ,, 7" do bali¢ku
karet akei. (Jinak je vratte do krabice.)
Umistéte 3 Zetony ambici modrou
stranou (s nizsimi hodnotami) nahoru na
pole ,Dostupné Zetony” na mapé.
Umistéte ukazatel kapitoly na pole

s €islem ,1” na stupnici kapitol na mapé.

Umistéte nulovy Zeton na pole
»~Ambice vyhlaSena” na mapé.

. Zamichejte viech 6 karet ozvén a 25 karet

gildy a vytvofte z nich bali¢ek dvora. Vylozte
z néj vedle sebe 3 karty (ve hfe 2 hraca)

svo

nebo 4 karty (ve hfe 3-4 hracd) licem
nahoru, ¢imz vytvorite fadu karet dvora.

Zamichejte karty pfipravy hry, na

nichZ je uveden odpovidajici pocet

hr&éd. Doberte jednu z nich.

Ve 2 hvézdokupach (ve hfe 2-3 hr&éd)
nebo 1 hvézdokupé (ve hie 4 hracd)
oznafenych na karté pfipravy hry jako
+Mimo hru” prekryjte ¢islo brany Zetonem
cesty a viechny 3 planety dotykajici se této
brany prekryjte Zetony ,,Mimo hru”.

2yvo

Pouze ve hfe dvou hraéi: Na pole ambici
umfstéte 6 Zetonu zdroju odpovidajicich
6 planetam pfekrytym zetony ,Mimo hru”:
¢ Materialy a palivo umistéte
na pole ,Magnat”.
¢ Zbrané umistéte na pole ,Vojevidce”.
¢ Relikvie umistéte na pole ,Spravce”.

* Psioniky umistéte na pole ,Empat”.



AMBICE

DOSTUPNE ZETONY

ZAJATCI SE
VRACEJi PRI
UKLIDU

VOJEVUDCE

TROFEJE SE
VRACE]i PRI
UKLIDU

KAPITOLA
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2. PRIPRAVA HRACU

L. Kazdy hrac si vezme nasledujici komponenty
ve zvolené barvé: hraéskou desku,
5 mést, 5 dok, 15 lodi a 10 agentd.
Mésta umisti na trojahelnikova pole
v horni ¢asti své hracské desky.
M. Kazdy hraé umisti svij ukazatel moci na
pole ,0" na stupnici moci na mapé.
N. Hraéi umisti své poéateéni komponenty
na mapu nésledujicim zplGsobem.
Zaéne hr&é s Zetonem iniciativy:
* Umisti 3 lodé a 1 mésto do systému
oznaceného 1A na karté pfipravy
hry. Pouzije mésto, které se na jeho
hracské desce nachazi nejvice vlevo.
* Umisti 3 lodé a1 dok do
systému oznaceného 1B.
¢ Umisti 2 lodé do systému oznaceného
1C (ve hfe 3—4 hraéd) nebo do
kazdého ze dvou takto oznacenych
systému (ve hie 2 hr&ca).

Poté ostatni hrai v poradi po sméru hodinovych
ruci¢ek od hrace s iniciativou pokracuji v pripravé
hry stejnym zpdsobem v systémech oznaéenych

2A-C, 3A-C a 4A-C na karté pfipravy hry.

. Kazdy hraé si vezme 2 Zetony zdroji odpo-

vidajici symbolim planet v jeho systémech
A a B a umfsti je na prvni dvé prazdné kruhova
pole nejvice vlevo na své hracské desce.

Kazdy hraé si dobere 6 karet akei do ruky.
Pouze ve hfe dvou hraéa: Hraé, ktery
nema iniciativu, mize odhodit viech

6 karet akei a dobrat si 6 novych.

. Odhodte viechny karty akei, které hraci

nemaji v ruce, licem doll do odhazovaciho
bali¢ku karet akei na mapé.



ZAKLADNI POJMY

PRUBEH HRY

Partie Arcs se odehravé v pribéhu nékolika kapitol, cbvykle tii az
péti, pfi¢emz kazd4 kapitola je déle élenéna na jednotlivé kola.

Obecné plati, Ze v jednom kole odehraje kazdy hrad jeden tah -
zahraje kartu akce, aby provedl nékteré z jejich akei. Prvni na tahu
je hraé s iniciativou. Jakmile viichni hra&i odehraji svij tah, ovéfi,
kdo ziska iniciativu do dal3iho kola. Vice se dozvite v sekei Pribéh
kapitoly (strana 8)!

Hré&di pokracuji v hrani kol, dokud jim nedojdou karty akei v ruce.
V tomto okamziku kapitola kondi, hréci ziskaji moc za naplnéné
ambice a doberou si do ruky nové karty. Vice se dozvite v sekci
Ukonéeni kapitoly (strana 18)!

MOC A AMBICE

Hradi ziskévaji moc naplfiovanim ambici. Hraé s Zetonem iniciativy
muze vyhlasit ambici uvedenou na karté akce, kterou zahraje ve
svém tahu — nésledné oznadi Zetonem ambice odpovidajici ambici
na pravém okraji mapy.

Na konci kapitoly ziskaji moc ti hréci, kterym se podafilo ambice
naplnit nejlépe. Nezélezi na tom, kdo ambici vyhlasil - naplnit ji
maze kdokoli.

MAPA

Mapa se skléda ze 6 hvézdokup. V kazdé hvézdokupé se nachazeji

4 systémy: 3 planety a 1 brana, na které je uvedeno &islo hvézdo- Vyhlaseni ambice

kupy. X

Systémy spolu sousedi, pokud sdileji tenkou hranici. Sousedstvi
systémd je dlleZité pro pohyb (strana 13).

¢ Kazda brana sousedi se tfemi planetami ve své
hvézdokupé a s branami dvou vedlejsich hvézdokup.

* Kazda planeta sousedi s branou ve své hvézdokupé a také
s jednou nebo obéma vedlejiimi planetami. Planety
oddélené silnou, nepravidelnou hranici spolu nesousedi.

Stfed mapy s logem hry Arcs neni soudasti herni plochy.

P¥i pfipravé hry jsou podle poétu hrééd uréeny 1 nebo 2 hvézdo-
kupy, které se nijak neGéastni hry. Pomoci Zetond ,,Mimo hru”
prekryjete jejich planety a pomoci Zetont cesty jejich brany. Zeton
cesty propojuje brany dvou hvézdokup, s nimiz sousedi, aby bylo
mozné se mezi himi pfesunout jednim pohybem.

Kazda planeta patfi k uréitému typu a disponuje 1 nebo 2 poli pro
budovy, na nichz mizZete stavét mésta a doky. (KaZd§ planeta
disponuje také jednim z identifikaénich symbolid A, @ nebo C,

T, lanet
které se pouZivaji' v roziifenich hry.) ypy piane

Pole pro budovu




Zpristupnéni poli pro zdroje
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ODDANI MARINACI

Ovliviiovéani dvora

o B Bh A A A A AE TR

Poskozenou lod'prevratte
a budovu otocte

o2

Systém ovlada cerveny hrac
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TROFEJE ZAJATCI
ZA NICEN] KOMPONENT SOUPERU ZE ZAJSTOVANI KARET
ADANENI SOUPERU

ZDROJE A MESTA

Ve hfe se vyskytuji zdroje celkem 5 typd, které odpovidaji 5 ty-
pdm planet. Zdroje obvykle ziskate zdan&nim mést (strana 12)
a plenénim svych soupefl v bitvé (strana 16).

Zdroje mizZete utratit za rizné akce (strana 17) a nékteré z nich pfi-
spivaji k naplfiovani ambici Magnata, Spravce a Empata (strana 18).

Zetony zdroj skladujete na polich pro zdroje na své hraéské des-
ce. Stavbou mést zpfistupriujete nova pole pro zdroje a odkryvate
tim také nové bonusy zvysujici ziskanou moc za vyhrané ambice.

AGENTI A DVUR

P

Va$i agenti pfedstavuji Gfedniky a diplomaty, ktefi spravuji vase
mésta a predstavuji vaie mocenské zajmy nap¥i¢ Pomezim.

V pribéhu hry mlzete umistovat agenty na karty dvora, co? je fada
karet vylozena podél okraje mapy (akce vlivu, strana 13). Pokud
mate na nékteré karté dvora nejvice agenti, mdZete si ji provede-
nim akce vzit (akce zaji§téni, strana 13).

POSKOZENIi A OVLADNUTI

Komponenty vstupuji do hry neposkozené - |odé jsou neposko-
zené, pokud stoji vzpfimené, a budovy jsou neposkozené, pokud
jsou otolené jednobarevnou stranou nahoru.

V pribéhu bitvy se mohou neposkozené komponenty poskodit,
coZ oznadite pfevrécenim lodi na bok nebo otocenim Zetonu
budovy. Pokud je poskozend komponenta poskozena znovu, je
zniena a odstranéna z mapy.

Systém a vie v ném ovladéte, pokud v ném mate vice neposkoze-
nych lodinez kterykoli soupef (jiny hrac). V pfipadé remizy systém
neovlada nikdo.

Ovladnuti systému vam umoziuje zdanit soupefova mésta, ktera
se zde nachazeji, zajmout jeho agenty, omezit pohyb jeho lodi
a poskozovat komponenty, které zde postavi (strany 12-13).

TROFEJE A ZAJATCI

Pokud zniéite komponentu soupefe, umistéte ji na pole ,Trofeje”
na své hracské desce. Trofeje pfispivaji k naplfiovani ambice
Vojevidce. Zniéeni nepfatelskych komponent umoZzfiuje napfiklad
akce bitvy (strana 14).

Pokud zajmete agenta soupefe, umistéte jej na pole ,, Zajatci” na
své hradské desce. Zajatci pFispivaji k naplfiovani ambice Tyrana.
Zajeti agentl soupefe umoznuji napfiklad akce dani (strana 12)
nebo zajisténi (strana 13).



PRUBEH KAPITOLY

Jedna partie Arcs mlze trvat az 5 kapitol, z nichz kazda se sklada
z nékolika kol. V kazdém kole hraéi odehraji jeden tah - poéinaje
hrééem s Zetonem iniciativy.

Obecné plati, Ze ve svém tahu musite zahrat 1 kartu akee, ktera
vam umozni provést jednu nebo vice akei.

Na konci kola se mGze v zévislosti na zahranych kartach pfesunout
Zeton iniciativy k jinému hradi.

Takto pokraéujte v hranf kol, dokud viem hraédm nedojdou karty
akei. V té chvili kapitola kon¢i (strana 18).

IKKROK 1: TAH HRACE S INICIATIVOU

Jako hraé s iniciativou musite zahrat jednu kartu akce licem nahoru
jako hlavni kartu. MazZete provést jednu akci (strany 12-16) za
kazdy akéni bod (symbol hvézdicky pod &islem karty) na hlavni
karté, a to v zavislosti na typu zahrané karty:

¢ Akéni body na kartéch typu sprava umoziuji
provést akce dani, opravy nebo vlivu.

* Akeni body na kartach typu agrese umozniuji
provést akce bitvy, pohybu nebo zaji§téni.

* Akeni body na kartéch typu vystavba umoziuji
provést akce stavby nebo opravy. HLAVNI KARTA

Mzete vyhlasit ambici

¢ Akénibody na kartéch typu mobilizace umozriuji wtolerty.
provést akce pohybu nebo vlivu.

Hlavni kartu umistéte na prislusné pole na levém okraji mapy, aby
na ni vsichni hragi v pribéhu kola vidéli.

Typ karty
4
[ V\'!STAVBAJ

Iniciativa Akéni body

1N

+
’#

provést akce stavby nebo opravy.

VYSTAVBA

Tato karta poskytuje tFi akéni
body. Karolina jeden pouZije na

l Karolina ma iniciativu, a proto
[ 4 zahraje hlavni kartu. Zahraje
: kartu vystavba, ktera ji umoZriuje
8] |

stavbu, jeden na opravu a treti
akéni bod se rozhodne nevyuzit.

RV -
) Lk

POSTOUPENI INICIATIVY

Pokud méte iniciativu, ale nemate v ruce Zadné karty nebo se
rozhodnete pFeskofit svij tah, musite postoupit iniciativu.

Pfi postoupeni iniciativy dejte Zeton iniciativy prvnimu hradi po
sméru hodinovych ruéicek, ktery ma v ruce néjaké karty, a okamzité

ukoncete kolo. Hraé, ktery pravé ziskal iniciativu, zahraje v nésledu-
jicim kole hlavni kartu.

Pokud postupné pfeskodi svdj tah vSichni hradi s kartami v ruce,
odhodte viechny karty akci a ukonéete kapitolu (strana 18).

8.




VYHLASENiIi AMBICE

Vyhlssit maZete dokonce i ambi- Pokud méte iniciativu, mdzZete pfed provedenim jakékoli akce
ci, kters byla vyhlsiena v nékte- vyhlasit ambici uvedenou na vasi hlavni karté.

vo  vave

rém z dfivéjsich kol! Stai na jeji .
pole umistit dalsi Zeton ambice.

Karty s &islem , 1" neobsahuji Zddné

ambice. (Pouze ve hfe CtyF hricu.

¢ Karty s €isly ,2” az ,6" umozniuji vyhlasit odpovidajici
ambici. (Prehled ambici na strané 18.)

¢ Karty s &fslem , 7" umoziuji vyhlasit libovolnou
ambici. (Pouze ve hfe ¢tyr hraca.)

vy

Vezméte Zeton ambice s nejvyssi hodnotou z pole ,Dostupné
Jednou kartou nemtZete Zetony"” na pravém okraji mapy a umistéte jej na pole odpovidajici
vyhlasit ambici vicekrat. pravé vyhlasené ambici.

Umistéte nulovy Zeton na hlavni kartu tak, abyste prekryli &islo
karty v jejim levém hornim rohu - tato karta ma od této chvile
Vyhlaseni ambice neméni pocet &islo 0.

akénich bodl na vasT karté. e e et 1 vy e Al - "
Pokud jsou jiz viechny Zetony ambici umist&ny, ambici nemUzZete

vyhlasit.

Nulovy Zeton

E b " BICE
PFed provedenim akce se Karolina vy..mAggN A
rozhodne vyhlasit ambici Voje-

viadce uvedenou na jeji karté.

Cislo karty

Umisti dostupny Zeton ambice
s nejvyssi hodnotou na pole
ambice Vojevidce na mapé.

Poté prekryje &islo na své karté
nulovym Zetonem, &imz jeji
¢islo snizi na 0. Stale v§ak ma

k dispozici tfi akéni body!

ROFEJE SE
ACEJi PRI
UKLIDU

,
7 +
VYSTAVBA
AN

Zeton ambice

W




KROK 2: TAHY OSTATNICH HRACU

Poté, co svij tah odehraje hraé s iniciativou, odehraji svdj tah
i ostatni hradi v pofadi po sméru hodinovych ruéi¢ek. Hradi, ktefi
v ruce nemaji Zadné karty, sv{j tah pfeskoéi.

Ve svém tahu musite zahrat kartu akce jednim ze tfi zpusobU:

¢ PFekonéni: Zahrajte kartu akce, kterd je stejného typu
jako hlavni karta, [icem nahoru. Cislo této karty musf byt

vys§i, nez je Cislo hlavni karty. Mizete provést az tolik Pfekonani vyZaduje kartu
ake’, kolik je vyobrazenych akénich bodd na vasi karté. s vy$§im &islem, nez mé hlavni
¢ Kopirovani: Zahrajte kartu akce licem dold. MazZete karta - neni tfeba pfekonat

provést jednu akei, ktera je uvedena na hlavni karté. viechny zahrané karty!

Odporovant: Zahrajte kartu akce, ktera je jiného
typu nez hlavni karta, licem nahoru. Cislo této
karty mdze byt libovolné. Mdzete provést jednu

Odporovani nijak neovliviiuje
akei, ktera je uvedena na vasT karté.

typ hlavni karty.
Zahranou kartu umistéte na pole ,,Pfekonéni, Kopirovani nebo
Odporovani” na levém okraji mapy, aby na ni vsichni hraci

v pribehu kola vidéli.

Odporovani - 1 akce! Poté, co Karolina zahraje kartu

typu vystavba jako hlavni kartu
daného kola, se na tah dostava
David. Zahraje kartu typu

agrese jako Odporovani hlavni

\_/. | d karté a provede akci pohybu.
aol® 1

AGRESE 4

PFekoniani - 2 akce! 5 Poté je na tahu Veronika
44 | { a zahraje kartu typu vystavba

s Cislem ,5”. Tato karta je stej-
ného typu jako hlavni karta a jeji
Cislo je vyssineZ O hlavni karty.

\_/. B Diky tomuto Pfekonani maZe

dvakrat provést akci stavby.

VYSTAVBA 4
4

UCHVACENI INICIATIVY

V okamziku zahrani karty, pfed provedenim jakékoli akce, mizZete
uchvétit Zeton iniciativy od hréde, ktery jej ma v drzeni. Existuji
dva zpUsoby:

¢ Zahrajete dodateénou kartu akce. Umistéte ji licem
doli k pravé zahrané karté jako pfipominku uchvéacent.
Za dodateénou kartu neziskate zadné akee.

* Provedete Pfekonani kartou akce s &islem ,,7". . =
Stale plati, Ze miZete provést piisluiné akece. (Karty Pro Piekonani musite
s &slem , 7" se pouZivaji pouze ve hfe &ty hrééd.) zahrét kartu stejného

typu, jako je hlavni karta!
Vezméte si Zeton iniciativy a jako pfipominku toho, Ze byl uchva- AT

cen, jej polozte. Po zbytek kola hraci nemohou uchvatit iniciativu. Pokud byla uchvicena iniciativa,

stéle mazZete provést Piekonani
kartou s &islem ,, 77 - neziskate
vsak iniciativu.

Hracs iniciativou nemiZe uchvatit iniciativu.

10 -



Veronika v tomto kole zahrala
kartu typu vystavba s nejvyssim
éislem, aby provedla Prekonani.

Nikdo jiny neuchvatil ini-
ciativu, a proto si Veronika
vezme Zeton iniciativy.

KROK 3: OVERENI INICIATIVY

Poté, co viichni hrai odehraji svij tah, je nutné ovéfit, zda se Zeton
iniciativy pfesune k dal$imu hradi.

Pokud v tomto kole nikdo neuchvatil iniciativu, Zeton iniciativy
dejte hradi, ktery proved| Pfekonani kartou s nejvys$§im &islem.
Pokud Pfekonani neprovedl nikdo, Zeton iniciativy zGstane u svého
plvodniho majitele.

Pokud v tomto kole nékdo uchvatil iniciativu, tento hrad si Zeton
iniciativy ponecha.

Cislo karty

AMBICE
VYHLASENA

KROK 4: ODHOZENI KARET
A OVERENIi NOVEHO KOLA

Odhodte viechny zahrané karty akei i karty akel pouzité k uchvéce-
niiniciativy licem dold do odhazovaciho bali¢ku karet akci na mapé.

Pokud nékterému z hraéd zdstavaji v ruce néjaké karty akei, zahajte
dalsi kolo. V opaéném pfipadé ukonéete kapitolu (strana 18).
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BEZNE AKCE

DANE (srrAvA)

Vyberte jedno vlastni mésto nebo mésto soupefte, které ovladate.

Vezméte si ze zasoby 1 zdroj, ktery odpovida typu planety
s vybranym méstem.

Pokud zdanite mésto soupefe, zajméte 1 agenta tohoto soupefe

z jeho zasoby, ato i v pfipadé, Ze jste neziskali zadny zdroj.

Daniové omezeni: Jedno mésto nemlzete zdanit vicekrat nez

jednou za tah.

Zajatci: Zajaté agenty umistéte na pole ,Zajatci” na vasi hrééské

desce. PFispivaji k naplfiovani ambice Tyrana (strana 18).

STAVBA (VYSTAVBA)

Mizete postavit nékterou budovu nebo lod:

¢ Budova: Umistéte 1 dok nebo 1 mésto na prazdné
pole pro budovu v systému, v némz se nachazi néktera

z vlastnich komponent. Pokud stavite mésto, vezméte ze

své hradské desky Zeton, ktery se nachazi nejvice vlevo.

¢ Lod: Umistéte 1 lod'k vlastnimu doku. Kazdy
dok miZe postavit pouze jednu lod za tah.

Kdykoli stavite v systému ovladaném jinym hrdéem, postavenou

komponentu umistéte jako poskozenou.
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Slovem vlastni se oznacuji
komponenty ve vasi barvé.

Slovem soupefici se
oznacuji komponenty
v barvé vasich soupera.

Pokud néco ovladate, znamena
to, Ze méte v daném systému
nejvice neposkozenych lodi.

Zdroje, které ziskate, se
umistuji na prazdna pole pro
zdroje na vasi hracské desce
- viz Zdroje (strana 17).

Karolina provede akci dani dva-
krat - jednou ve vlastnim mésté
vyrabéjicim materialy, podruhé
v Davidové mésté, které Karolina
ovlads, produkujicim psioniky.

Ziska 1 Zeton materiala
a 1 Zeton psionika. ProtoZe zdani-
la Davidovo mésto, umisti 1 agen-
ta z Davidovy zdsoby na pole

»Zajatci” na své hracské desce.

Pogkozené lodé prevratte
na bok a poskozené budovy
otocte na tmavsi stranu.

David provede akci stavby
dvakrat. Nejprve postavi
dok na planeté, v jejimZ
systému ma svou lod.

Poté postavi lod], kterou
muZe umistit k libovolnému
svému doku - vybere si dok,
ktery pravé postavil.



Za systém se povaZuje brana
nebo planeta (strana 6).

Systémy oddélené jedno-
duchou, tenkou hranici jsou
povaZovany za sousedni.

Pokud provedete urychleny
pohyb, ovéFeni ovlddnuti systému
vyhodnotte pfedtim, neZ se do
néj pohnete, ne aZ poté.

Urychleny pohyb nemdzete zahdgjit
od soupefova doku, ktery ovladate.

Veronika pohne 2 vlastnimi
lodémi z vlastniho doku, a proto
muZe provést urychleny pohyb.

Lodé se pohnou z planety do bra-

ny s ¢islem ,4”. Obvykle by zde

jejich pohyb skondil, ale urychleny

pohyb jim umoziiuje pokradovat.

Lodé se pohnou do brany

[POHYB (MOBILIZACE A AGRESE)

Pfesurite libovolny poéet vlastnich lodi z jednoho systému do
sousedniho.

Pokud se pfesouvate ze systému s vlastnim dokem, miZete provést
urychleny pohyb - pokracujte s lodémi v pohybu, dokud se nepo-
hnou do brany ovlddané jinym hrad¢em nebo dokud se nepohnou
na jakoukoli planetu. Pfi urychleném pohybu muiZete pohyb lodi
ukondit i dfive, mlzZete je za sebou po cesté nechdvat, nesmite je
viak po cesté nabirat.

Hvézdokupy ,mimo hru”: Nem(zZete se pohnout do zadného ze
systémd v hvézdokupéch, které jsou mimo hru. Zeton cesty umisté-
ny na branu, kterd je mimo hru, &inf obé pfilehlé brany sousedicimi.

s &islem ,5%, ale ta je ovlddana Ka-
rolinou, a proto zde jejich pohyb
skonéi. Aby mohla Veronika v pre-

sunu svych lodi pokracovat, bude

muset provést dalsi akeci pohybu.

Akce PFedzvésti nachazejici se
na zajiSténé karté nemazZete
okamZité pouZit (strana 20).

OPRAVA (VYSTAVEA A SPRAVA)

Narovnejte 1 vlastni poskozenou lod nebo otolte 1 vlastni posko-
zenou budovu. (Kdekoli na mapé!)

VLIV (MOBILIZACE A SPRAVA)

Umistéte 1 agenta na libovolnou kartu dvora. (Dvir je fada karet
vyloZend podél okraje mapy.)

ZAJISTENI (acresE)

Vezméte si z dvora 1 kartu, pokud na ni méate vice vlastnich agentu
nez kterykoli soupef. Viechny vlastni agenty z karty vratte do své
zasoby a viechny agenty soupefi z karty zajméte.

Vyhodnotte akci karty uvedenou textem ,,PFi zajisténi”. Pokud
tato akce pozaduje, abyste ji odhodili, umistéte ji licem nahoru do
odhazovaciho bali¢ku dvora vedle balicku dvora.

Nakonec doberte kartu z balicku dvora a umistéte ji do fady karet
dvora na misto karty, kterou jste zajistili (dop/rite Fadu na pévodni
pocet karet).

Zajatci: Zajaté agenty umistéte na pole pro zajatce na své hraéské
desce. Pfispivaji k naplfiovani ambice Tyrana (strana 18).
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BITVA (AGrESE)

1. Vyberte systém bitvy: Vyberte 1 systém obsahujici vase
vlastni lodé — systém bitvy. Tyto lodé jsou vasimi Gtoéicimi
lodémi.

2. Vyberte obrance: Vyberte 1 soupere, jehoz komponenty
se nachdzeji v systému bitvy. Tyto komponenty jsou jeho
branici se komponenty.

3. Vezméte si kostky: Za kaZzdou Gtofici lod'si mUZete vzit
jednu kostku Gtoku, Sarvatky nebo néjezdu.

*  Kostky ttoku poskozuji obrance rychle, ale
za urlitou cenu na strané Gtoénika.

¢ Kostky Sarvatky poskozuji obrance
pomalu, ale Gtoénik je v bezpedi.

¢ Kostky najezdu umoZnuji okrast obrance a poskozuji
jeho budovy, ale jejich pouziti s sebou nese rizika.

Omezeni kostek najezdu: Kostky najezdu si miZete vzit,
pouze pokud se v systému bitvy nachazeji branici se budovy

nebo pokud obrance nema zadné vlastni budovy v zadném
systému na mapé.

4. Hodte kostkami a vyhodnotte je: Hodte vSemi kostkami,
které jste si vzali v pfedchozim kroku. Musite vyhodnotit

vsechny symboly, které vam na kostkach padnou, a to
v tomto poradi:

1. ZakaZdy symbol é zaséhnéte 1 svou libovolnou
atocici lod’

2. Pokud padl alespori 1 symbol O, dojde k protiGderu
obrance - za kazdou nepotkozenou branici se lod
zasdhnéte 1 svou libovolnou atodici lod’. (Protitder se
mize odehrit pouze jednou za bitvul)

3. Zakazdy symbol * zaséhnéte 1 libovolnou branici
se lod” Pokud obrance jiz Zadné lodé v systému nem4,
zaséhnéte libovolnou branici se budovu.

4. Zakazdy symbol * zaséhnéte 1 libovolnou branici se
budovu.

5. Pokud vam zlstala alespori 1 Gtoéici lod, utracenim
ot miZete podniknout nijezd na zdroje a karty
obrance (Najezd, strana 16).

Pokud zasdhnete nepoikozenou komponentu, je poskozena - lod
prevratte na bok a Zeton budovy otocte na druhou stranu.

Pokud zaséhnete poskozenou komponentu, je zni€ena — odstraiite ji.
Utoénik si jako trofeje vezme zni¢ené komponenty obrance.
Obrénce si jako trofeje vezme znicené komponenty Gtoénika.

Trofeje: Komponenty ziskané jako trofeje umistéte na pole ,Trofeje”
na pfisluiné hraéské desce. Pfispivaji k naplfiovani ambice Vojeviid-
ce (strana 18).
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Za systém se povazuje brina
nebo planeta (strana 6).

MdazZete si vzit méné kostek, neZ

Utok

Sarvitka

Nijezd

na kolik mate nérok, a mizZete

kombinovat rizné druhy kostek,

ale nemizZete si vzit vice neZ
6 kostek jednoho druhu.

Q
O

A

ZasaZeni
vasich lodi

Protitider
obriance na
vase lodé

Poté...
Nejprve
zasazeni lodi
a poté budoy,
pokud jiZ nejsou
Z3dné lodé
ZasaZeni
budov

Poté...

Néjezd na
karty a zdroje

Pro upFesnéni: Vsechny hody
a jejich vyhodnoceni provadri
atoénik. Obrance zpravidla
nemdZe rozhodovat.




Karolina vede bitvu s Veronikou
na planeté s relikviemi. Karolina
ma 4 neposkozené lodé. Veronika
ma 1 neposkozenou lod, 2 posko-
zené lodé€ a 1 poskozené mésto.

Karolina si maze vzit az
4 kostky. Vezme si 2 kostky
utoku a 2 kostky néjezdu.

Hodr kostkami, na
kterych ji padne:

QO MW L¥omom

Nejprve musi Karolina vyhodnotit
2 zasahy, které utrZily jeji Gtocici
lodé. Jeden za symbol é a jeden
za symbol{_ ), protoZe Veronika
ma 1 neposkozenou lod. Karolina
se rozhodne radéji dvé své lodé
poskodit, neZ aby jednu zcela
znicila.

Poté udéli zasahy Karolina.

Nejprve se za symbol *
rozhodne poskodit posledni
Veroniéinu neposkozenou lod.

Symbolem * musi Karolina
poskodit Veroni¢ino mésto,
coZ vede k jeho zni¢eni.

Meésto putuje na pole ,Trofeje”
na Karolininé desce.

TROFEJE

ZANICENT KOMPONENT SOUPERU




NICENIi MEST

Pokud znicite mésto — a to i mimo bitvu! - provedte nasledujici
kroky:

1. Vyvolejte poboufeni. Odhodte viechny své zdroje a karty
gildy, které odpovidaji typu planety, na niz jste znicili
mésto — karty umistéte l[icem nahoru do odhazovaciho
bali¢ku dvora. Umistéte agenta na svou hraéskou desku tak,
aby zakryl symbol odpovidajici typu této planety. Tento
zdroj nyni podIéha poboufeni (viz nize).

2. Vyplente dvar. Zajistéte libovolnou kartu dvora, na které
se nachézi libovolny pocet agentl obrance. Vezméte si
viechny agenty z této karty jako trofeje, ne jako zajatce.

Poboufeni: Zdroje podléhajici pobourfeni nemizZete utracet pro
jejich akce Prezdvésti (strana 17).

RELIKVIE: Zajistént.

TROFEJE

ZANICENT KOMPONENT SOUPERU

.« \1

W &

NAJEZD

Pokud vam po utrZeni zasah( zdstanou néjaké Gtodici lodé, mazete
utratit O, které vam padly, abyste ukradli obranci zdroje a karty
gildy - jednu po druhé - utracenim tolika O, kolik ¢ini cena za
njezd uvedenéd nad polem zdroje uskladnéného na hraéské desce
obrénce nebo v levém hornim rohu jeho karty gildy (strana 17).

Cena za najezd
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Pokud neméte k dispozici Zdné
vlastni agenty, pouZijte docasné
jinou komponentu, dokud se
néktery z nich neuvolni.

Pokud jiZ dany typ zdroje

podléhi poboufeni, presto
provedte oba kroky - pouze
neumistite agenta.

Zdroje podléhajici po-
boufeni mazete i nadéle
ziskat danénim a pFispivaji
k naplriovéni vasich ambici.

Protoze Karolina znicila mésto re-
likvii, odhodi v§echny své relikvie
a karty gildy se symbolem relikvii.
Poté zakryje agentem symbol
relikvii na své hracské desce.

Nasledné si Karolina vezme
7 dvora kartu, na niZ se nachazi
1 Veronicin agent. Vezme si
vSechny 3 agenty soupefd,
ktefi se na karté nachézeji,

a umisti je na své pole ,Tro-
feje”. Nakonec dobere kartu
z bali¢ku dvora a doplIni dvir.

Karolina utrati s O
z vysledku svého hodu, aby
ukradla 1 materidly a 1 zbrané
z Veroniciny hraéské desky.

Pokud by Karoliné padlo o jeden
symbol O% vice, mohla by
namisto toho ukrést relikvii.



ZDROJE

Ve fazi Predzvésti vaieho tahu (strana 20) mlzZete utratit libovolny
pocet vasich Zetonl zdrojl v libovolné kombinaci, abyste provedli
akce, které jsou s nimi spojené:

Vase féze Prezdvésti

zacing v okamZiku, kdy
zahrajete kartu akce, a kon&f
v okamziku, kdy z této karty
utratite prvni akéni bod.

Materialy: Provedte akci stavby nebo akci opravy.

Zdroje nemiZete utricet,
pokud postoupite iniciativu

AR Palivo: Provedte akci pohybu.
nebo neméate Zidné karty.

Zbrané: V tomto tahu mdZete akéni body vami

V pripade zbrani si predstavte, zahrané karty utracet za provedeni akci bitvy.

Ze je k textu na zahrané karté

akce pFidano ,nebo bitva”. Sl ! »
Relikvie: Provedte akci zajisténi.

O0®®©

Zbrané nemohou zménit akce
ostatnich zdroju na akci bitvy.
Psionik: Provedte akci uvedenou na hlavni karté.

@

Zdroje se skladuji na polich pro zdroje. Kdykoli si vezmete nebo
obdrZite zdroj, umistéte jej na nékteré z prazdnych poli pro zdroje
na své hracské desce. Pfitom mizete jiZ uskladnéné zdroje libovol-
né preskladat, pfebyteéné zdroje viak musite odhodit.

Pokud se na vasi hra¢skou desku vrati mésto a prekryje pole pro
zdroje, preskladejte a odhodte zdroje tak, jak je popsano vyse.

Kazdé pole pro zdroje mé nad sebou uvedenou cenu za njezd:
pocet O, které musi Gtoénik v bitvé utratit, aby zdroj ukradl.

Na nékterych kartach je uvedeno, Ze mohou prechovavat zdroje.
Pole s palivem Obvykle mohou byt tyto zdroje utraceny a prispivaji k naplfovani
ambici. Ukradeny mohou byt jen tehdy, pokud je to na karté
vyslovné uvedeno! Pokud je karta uchovavajici zdroje ukradena,
Pole pro zdroje si miiZete zdroje, které jsou na ni umist&né, na ni zlstavaji. Pokud je karta
zpfistupnit stavbou mést! pohibena, odhozena nebo vyfazena, zdroje se vraceji do zasoby.

Prazdné pole

L 2R 28 2B 28 28 2% 2R 28 2% 2B 2% 2% 2% 3% 2% 4 l(ARTY GlLDY

Cena za nijezd Typ Karty gildy mizete ziskat jejich ovlivnénim a naslednym zajisténim
z dvora (strana 13).

Karty gildy se skladaji ze tfi €asti: typu, pravidel a ceny za nijezd.

Typ: Symbol typu karty odpovida jednomu z péti zdrojl ve h¥e.
Podobné jako zdroje i symboly pfispivaji k naplriovani ambici -
karty materiald a paliva pFispivaji k ambici Magnata, karty relikvii
pFispivaji k ambici Spravce, karty psionikd pFispivaji k ambici
Empata. Karty zbrani nepfispivaji k naplnéni zadné ambice.

SRR NI Pravidla: Karty gildy poskytuji nové akce a modifikatory (strana 20).
Pokud vyvolate poboufeni, tuto kartu si

onechte. Cena za ndjezd: Zde je uvedeno, kolik O musi Gtoénik pFi bitvé
MiZete utracet libovolné zdroje, jako by i

to byly materiély. Ignorujte pobouteni utratit, aby ka rtu u krad I 5

pfi utréceni materiald pro jejich akci

Predzvésti.

BC . qr o1
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UKONCENI KAPITOLY

Kapitola konéi v okamziku, kdyZ véem dojdou akéni karty nebo
kdyz vsichni hraéi s kartami postoupi iniciativu.

Jakmile kapitola skonéi, provedte nasledujici kroky.

KROK 1: OBODUJTE AMBICE

Obodujte kazdou ambici, na jejimZ poli na mapé se nachazi
alespori jeden Zeton ambice.

¢ Magnat mé v souctu nejvice symbold paliva
a materidld na Zetonech zdroja a kartach gildy.

¢ Tyran ma nejvice zajatcl na své hraéské desce
(Ize je ziskat akcemi dani a zajisténi).

* Vojevidce ma nejvice trofeji na své hracské
desce (Ize je ziskat akci bitvy).

¢ Spravee ma nejvice symboll relikvii na
Zetonech zdrojl a kartéch gildy.

¢ Empat ma nejvice symboll psionikl na
Zetonech zdrojd a kartéch gildy.

Hrag, ktery obsadi prvni misto v naplnéni ambice, ziska vyssi
hodnotu moci uvedenou na viech zetonech na poli dané ambice.

Hrag, ktery obsadi druhé misto v naplnéni ambice, ziska nizsi
hodnotu moci uvedenou na viech Zetonech na poli dané ambice.

Moc, kterou takto ziskite, zaznamenejte posunutim svého ukaza-
tele moci na stupnici na spodnim okraji mapy.

Remiza: Pfi remize na prvnim misté viichni remizujici hradi obsadi
druhé misto. PFi remize na druhém misté remizujici hraéi neziskaji
Zadné umisténi ani Zadnou moc.

Podminka: Z bodovani ambice nem(Zete ziskat moc, pokud nemé-
te v drZeni nic z toho, co je zapotfebi k jejimu naplnéni. (Priklad:
Pokud je vyhlidsena ambice Vojevidce a nikdo nemi trofeje, nikdo
neziskd Zadnou moc.)

Bonusova moc za mésta: Kdykoli obsadite prvni misto pfi bodovani
ambice (ne pfi remize), ziskejte 2 dodateéné body moci, pokud

je na vasi hraéské desce odkryto pole pro mésto s napisem

»+2 k vyhranym ambicim”, pfipadné ziskejte 5 dodateénych bod
moci, pokud jsou odkryta obé pole ,+2 k vyhranym ambicim”

i ,+3 k vyhranym ambicim”.

APSY

KVYHRANYM
AMBICIM
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Pole ambice Magnéta

TROFEJE

ZA NICENT KOMPONENT SOUPERU

ZAJATCI
ZE ZAJSTOVANI KARET
ADANENI SOUPERD

s

Pole trofeji a zajatci

Prvni misto

Druhé misto nebo remiza
na prvnim misté

K VYHRANYM

AMBICIM AMBICIM

Bonusova moc za mésta

Bonusovou moc mizZete ziskat
pouze jednou za kazdou ambici,
a to nezévisle na tom, kolik
Zetond ambice k ni naleZI.

Magnat méa hodnotu 7 bodu
moci. Karolina mé 1 palivo
a 1 kartu gildy se symbolem
materialt a David méa 2 materialy.
Remizuji a oba ziskaji 3 body moci.

Karolina mohla ziskat o 2 body moci
vice za svij bonus +2 k vyhranym
ambicim, ale neziska je, protoZe
na prvnim misté remizovala.



Doky a lodé se vraceji do
z4s0b svych hraéa.

Mésta se vraceji na prézdna
pole pro mésta nejvice vpravo
na hrécské desce svého hrace.

BODOVANIi VE HRE 2 HRACU

Pfi pfipravé hry 2 hra€d umistéte na pole s ambicemi 6 Zetond
zdrojd odpovidajicich planetdm pfekrytym Zetony ,Mimo hru”.

Pro potteby bodovani povaZujte tyto zdroje za zdroje tfetiho
hréce. Zbrané na poli ambice Vojevidce se poditaji jako trofeje.
Jinak se tyto zdroje hry neGéastni.

KROK 2: UKLID A OTOCGENI
AMBICE

Pokud byl bodovéan Vojevidce, vratte viechny trofeje jejich
majitelim. Pokud byl bodovan Tyran, vratte viechny zajatce.

Vratte viechny Zetony ambici na pole ,Dostupné Zetony” na mapé.

svre

Zeton ambice s nejnizsi hodnotou moci, ktery jesté nebyl otoéen,
otocte na jeho mocnéjsi stranu.

KROK 3: KONEC HRY NEBO
DALSI KAPITOLA

Hra konéi, pokud méa néktery hraé alespor 27 bodi moci
ve hie 4 hracli, 30 bodid moci ve hie 3 hracd, 33 bodii moci ve hie
2 hraéd nebo pokud se ukazatel kapitoly pravé nachézi na éisle ,5”.

Pokud hra kondi, vitézem se stéva hrad s nejvysiim poctem bodi
moci. V pfipadé remizy se vitézem stdva ten z remizujicich hracd,
ktery hraje v pofadi tahl nejdfive.

Pokud hra nekonéi, posufite ukazatel kapitoly na dalsi pole.

KROK 4: DOBIRANI KARET

Zamichejte viechny karty akei. Kazdy hrac si dobere do ruky
6 karet akci.

Odhodte viechny karty akei, které nemaji hraci v ruce, do odhazo-
vaciho balicku karet akci na mapé licem dold.

Hr&é s iniciativou zah§ji dalsi kapitolu!

PRAVIDLO ,DRUHE RUKY"

Ve hte 2 hra¢d mize po dobrani karet hra&, ktery nema iniciativu,
odhodit viech 6 karet v ruce a dobrat si novych 6 karet. Nové karty
si jiz musi ponechat.

§ 3



OSTATNI AKCE

AKCE PREDZVESTI

Mnohé karty a viechny zdroje (strana 17) poskytuji akce Pfedzvés-
ti. Na kartach jsou tyto akce uvozeny slovem ,,Pfedzvést:”

Vase faze Pfedzvésti zadina v okamzZiku, kdy zahrajete kartu akce,
a kondi v okamZiku, kdy utratite néktery z akénich bodi na zahrané
kart&. MiZete provést libovolny poéet akei Pfedzvésti s nasledujici- Predzvést: Tuto kartu mézete umistit ke

mi dvéma omezenimi: karté typu sprava zahrané licem nahoru.
Jakmile skonéi kolo, vezméte si danou

¢ Zdroje utracené ve fazi Pfedzvésti se vraceji do kartu do ruky a odhodte tuto kartu.
spoleéné zasoby a7 na konci vasi faze Pfedzvésti,
proto je do té doby nemuzete znovu ziskat.

* Nemzete provést akei Predzvésti na karté, kterou
jste v téze fazi Predzvésti zajistili z dvora. Pred akcemi PFedzvésti se musite
rozhodnout, zda vyhlasite ambici

Nékteré akce Pfedzvésti na kartdch vdm mohou pfikazat odhodit PTI S
nebo uchvitite iniciativu.

kartu. V takovém pfipadé ji odhodte licem nahoru do odhazovaci-
ho bali¢ku dvora umisténého vedle balicku dvora. 00,006 0660000000 el

NOVE AKCE Piiklad: Pokud utratite akéni
bod, abyste provedli akci
bitvy, miZete namisto toho
provést akci Atentat. MdzZete
Pokud byste méli provést béZnou akci (utracenim ak<niho bodu tak u€init i utracenim Zetonu
nebo zdroje nepod/éhajiciho poboureni), mizete namisto ni zbrani ve své fazi Predzvésti.
provést novou akci.

Karty vam mohou poskytnout novou akei, po niz v zévorce nasle-
duje ndzev bé&7né akce - napfiklad Atentat (bitva).

¥ (9]0 00 CICIOIe' S 6O &[40 &

*
MODIFIKATORY Piiklad: Karta pfib&hu Ziva
Karty vam mohou poskytnout modifikatory upravujici bézné planeta fika: , Péstovani (stavba):
akce, které jsou zvyraznény tuéné - napiiklad ,V bitvé si vezméte Zdante vlastni mésto.” V tomto
1 kostku navic.” Modifikatory neupravuji nové akce, ale upravuji pfipadé modifikatory akce stavby
bézné akce v novych akcich obsazené. neupravuji akci Péstovani, ale

modifikatory akce dani upravuji

Modifikatory také mohou ovlivnit kli¢ové okamziky hry, nap¥iklad ) akei daniviPEstdvant obsazencls.

pFipravu hry (strany 4-5), bodovani (krok 1, strana 18), vyhlaseni
ambice (strana 9) a uchvéceni iniciativy (strana 10).
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TECHNOKNEZI

Vyvolani (stavba): Jednou za tah
postavte 1lodv libovolném méstz,
které ovladate.

Ano, i ve vami ovladanych méstech
soupefi!

- T -

MYSTIK
Naladény. Pokud pfi Kopirovani nebo

Odporovani provedete akci dani, ziskejte ke
zdanénému zdroji navic 1 zeton psionika.

Zéhadhy. P¥i pipravé hry umistéte agenty
na symboly materiald a paliva na své hracské
desce - tyto zdroje podléhaj poboufent.

©CATATF

Mystik zaéne hru s Zetonem
psionika a relikvie.

M@ iniciativu, a proto

umisti 3 lodé a mésto do
systému 1A, 3 lodé€ a dok

do 1Ba2lodédo 1C.
3 e. Dejte a to pozo

VUDCI A PRIBEHY

Po odehrani jedné ¢i dvou partii hry budete pfipraveni zapojit do
hry Vidce a pfibéhy! Tato herni varianta nabizi hra¢lim spoustu
jedinecnych a pomérné divokych moznosti, ale pro zacateéniky
mdze predstavovat vyzvu. Véfte ndm, svou prvni partii Arcs

s Viidci a pFibéhy hrat opravdu nechcete.

¢ Karta vidce vam poskytne jedineéné schopnosti,
podatedni komponenty a podateéni zdroje.

¢ Karty pfibéhti vam poskytnou trvalé schopnosti. Nemaji na
sobé& symbol gildy ani cenu za néjezd, a proto nepfispivaji
k naplfovéni ambici a nemohou byt ukradeny.

PRIPRAVA HRY
P¥i pFipravé hry nahradte kroky N-O (strana 5) nasledujicimi:

VyloZte karty pfibéht a karty viidct licem nahoru do dvou fad;
kazda bude obsahovat polet karet rovnajici se poctu hraca plus
jedna.

Proti sméru herniho kola - poinaje hra¢em sedicim po pravici
hrace s iniciativou a poté proti sméru hodinovych ruéicek - si kazdy
hrac muZe vzit jednu kartu vidce nebo piibéhu.

Takto pokradujte, dokud nebude mit kazdy hra¢ 1 kartu vadce
a 1 kartu pfibéhu. NemizZete si vzit kartu vidce, pokud jiz jednu
mate, a nemuzete si vzit kartu pfibéhu, pokud jiZ jednu méte.

Kazdy hrac umisti své poéatelni komponenty na mapu do systému
oznacenych na karté pfipravy hry podle pokynd vyobrazenych

na polich A, B a € na své karté viidce. Tecky uvedené pod symbo-
lem lodi uréuji, kolik lodi ma byt na dané misto umisténo.

Kazdy hraé ziské 2 Zetony zdroji uvedené na své karté viadce
a umisti je na dvé pole pro zdroje nejvice vlevo v kartou uvedeném
poradi.

Koneéné, pokud vase karty vidcd uvadi jakékoli dodateéné kroky
pfipravy hry, provedte je v porfadi podle tahu hraéd.

Ol0r-X

Pokud cheete udinit hru je$té unikatnéjsi a chaotictéjsi, mizZete
hrdédm umoznit dobrat si druhou kartu pribéhu. Stadi pouze do
fady karet pfibéhi pfi pocatednim vybéru pfidat 1 dodateénou
kartu za kazdého hréée a pokracovat v dobirani, dokud nebude mit
kazdy hrac 1 kartu vidce a 2 karty pfibéhu.

s 2l



TECHNICKA PRAVIDLA

Tato sekce pravidel se vénuje nékterym techniétéj-
§im aspektlm hry.

REMIiZY A PORADI VOLEB

Pokud dojde k remize, aniz by bylo upfesnéno, jak
ji vyFedit, rozhodnéte podle pofadi tahu. Obdobné,
pokud musi hradi udinit rozhodnuti a nenf jasné,

v jakém pofadi, rozhodnéte podle pofadi tahu
(pocinaje hracem s iniciativou a nasledné po sméru
hodinovych rucicek).

Pokud se odehraje nékolik véci najednou, ale musi
byt vyhodnoceny postupné, poradi jejich vyhodno-
ceni urduje hréé, ktery je pravé na tahu. Pokud neni
na tahu nikdo, pofadi ur€uje hré¢ s iniciativou.

VYRAZENI A KAPITULACE

Ve vzéacnych pfipadech maze hraé pfijit o viechny
doky nebo lodé na mapé. V takovém piipadé na
konci svého tahu umisti 3 neposkozené lodé na
libovolnou branu.

Nékdy, obvykle pfi partiich ve dvou hrééich, maze
byt ziejmé, Ze jeden z hrél s jistotou zvitézi. Hru
muzete bez obav ukonéit tim, Ze se vzdiate!

OMEZENIi POCTU
KKOMPONENT

Komponenty jsou limitovany svym poétem

v krabici s hrou, oviem s jednou vyjimkou: pokud
potfebujete vyvolat poboufeni a umistit agenta

na pfislu§né pole na své hraéské desce, ale zadny

vas agent neni k dispozici, pouzijte doasné jinou
komponentu, dokud se néktery z agentd neuvolni.
Pokud jakékoli pravidlo vyzaduje umisténi kompo-
nent, jsou tim mysleny vase vlastni neposkozené
komponenty, pokud nenf uvedeno jinak.
Komponenty umistujete z jejich plvodni zasoby

a tam je také vracite, pokud neni uvedeno jinak.
Vyjimkou jsou mé&sta: mésto vratte na prazdné pole
mésta nejvice vpravo na své hraéské desce. (Nezapo-
merite, Ze komponenty asto zamifi na pole ,Trofeje”
nebo , Zajatci” namisto zpét do své plvodni zdsoby.)
Pokud musite umistit nebo vratit vice komponent,
neZ je mozné, provedte to v nejvyssi mozné mire.
Pokud nahrazujete komponentu, vratte ji a umistéte
na jeji misto jinou. Pokud byla plvodni komponenta
pofkozena, novou umistéte také jako poskozenou.
(Nahrazeni komponenty neznameni jeji znicenf.)

TAJNE INFORMACE

Hradi nesmi nikomu ukazovat karty akei ve své ruce.
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NADRAZENOST PRAVIDEL

Tento sesit pravidel je nadfazeny prehleddm
pravidel a hraéskym deskédm.

Karty jsou nadfazené tomuto seSitu pravidel, ale
pokud nékteré pravidlo obsahuje slovo nemizete,
plati absolutné - nelze jej obejit, pokud to neni
vyslovné umoznéno slovem ignorujte. (Priklad:
Jlgnorujte poboufeni pFi utrdceni materiéld pro jejich
akci Predzvésti.”)

Poznamky v postrannich panelech, stejné jako texty
psané kurzivou a v zévorkéch (jako je tento) slouZzi
jako vysvétlivky a upozornéni; zékladni pravidla, na
nez odkazuji, jim jsou nadrazena.

VYJEDNAVANI

Hré&ci mohou uzavirat dohody a davat sliby, ale nic
zZ toho neni zévazné. Hradi si nemohou navzajem
predéavat komponenty, pokud to neni néjakym
pravidlem povoleno.

HERNIi ETIKETA

Ackoli vyhlaseni ambice a uchvéceni iniciativy
probiha pfed jakoukoli jinou akei, zpravidla hraédm
dovolujeme provést je béhem jejich tahu, pokud
nebyly odhaleny Zadné nové informace - naptiklad
hodem kostkami nebo dobranim karty — a pokud jsou
dodrzeny vsechny pfislusné modifikatory. Pokud

to nema zasadni vliv na hru, nezabfedavejte do
technickych detaild. Arcs je nejlepsi, kdyz odsypal

ROZDELENI
ODHAZOVACICH BALIGKU

Obvykle se viechny karty akci odhazuji licem dold,
véetné karet zahranych licem nahoru. Sice se tim
zrychluje hra, ale zvyhodfiuje to hrace s dobrou
paméti.

Pokud poradate turnaj nebo chcete, aby byla hra
strategictéjii (za cenu jejiho zpomaleni), mizete
odhazovaci balicek karet akei rozdélit na dva — jeden
na karty zahrané licem nahoru, druhy na karty
zahrané licem dold.

Pokud dostanete pokyn dobrat si kartu z odhazo-
vaciho balicku karet akei, doberte si z toho, v némz
jsou karty otoéené licem doll. Ve vzacném pfipadé,
kdy se v tomto bali¢ku nenachézi dostatek karet,
nejprve zamichejte oba bali¢ky dohromady.



REJSTRIK

Budova: Mésta a doky.

Dat: Pfedat uréitou herni komponentu do herni oblasti
soupete.

Herni oblast: Hradska deska a jeji okoli. (VEtsina kompo-
nent patif na urité misto ve vasi herni oblasti.)

Kapitola: Cast hry, v niz se hraéi stfidaji ve svych tazich,
dokud jim nedojdou karty akef.

Kolo: Cast hry, v niz kazdy hrag odehraje svij tah.
Komponenta: Néktera z hernich komponent.

Mimo hru: Nelze s tim nijak manipulovat.

Nahradit: Viz Omezeni poétu komponent (strana 22).

Neposkozena: Opak poskozené - lod stojici rovné nebo
budova otoéens jednobarevnou stranou nahoru.

Ovladnout: Systém a vie v ném ovladate, pokud v ném
mate vice nepoikozenych lodi neZ kterykoli soupef.
V pfipadé remizy systém neovlada nikdo.

Pohibit: Umistit dospod baligku dvora.

Pofadi tahu: Zacina hraéem s iniciativou a pokracuje po
sméru hodinovych rudicek.

Potkozena: Opak neposkozené - lod pfevracena na bok
nebo budova otocena tmavsi stranou nahoru.

Prazdné: Neobsahuje z3dné komponenty.
Predzvést: Viz Akce Predzvésti (strana 20).
Soupef, soupefici: Jiny hrag, v barvé soupefe.

Sousedni: Sdilejici jednoduchou, tenkou hranici (Mapa,
strana 6).

Tah: Cast hry, v niz hrag zahraje akéni kartu a provede akee.

Uchvatit iniciativu: Vzit si Zeton iniciativy. Nem(izete tak
uéinit, pokud tento Zeton mate nebo jiz byl v tomto kole
uchvacen.

Ukrast: Pridat uréitou herni komponentu do své herni
oblasti z herni oblasti soupere. (Toto klicové slovo se lisi
od slova vzit, protoze nékterd pravidla ukradeni zakazuji.)

Umistit: Viz Omezeni poétu komponent (strana 22).

Utratit: Je-li pouZito ve spojitosti se zdrojem, znamena
vrétit dany zdroj do pfislu§né zasoby.

Uvolnit: Vratit vSechny kemponenty z uréené oblasti na
jejich misto.
Vlastni: Ve vasi barvé.

Vrétit: Viz Omezeni poétu komponent (strana 22).

Vyménit: Dat urcitou komponentu a zarover si vzit uritou
komponentu.

Vyfadit: Trvale odstranit mimo hru.

Vzit (si): P¥idat uréitou herni komponentu do své herni
oblasti.

Zajmout: Umistit uréené komponenty na pole ,Zajatci” na
va¥i hraéské desce.

Zasahnout: Prevratit/otolit neposkozenou komponentu
na mapé&, nebo odstranit poskozenou komponentu
Z mapy.

Zasoba: Spolednd zasoba slouZi k uloZeni zdrojl
a ostatnich sdilenych kemponent, zatimeo hracova zasoba
slouzi k ulozeni vlastnich agentd a lodi.

Ziskat: Pfidat urcitou komponentu do své herni oblasti
z jeji zasoby. (Pokud je jeji zasoba prézdna, nic neziskite.)

Znidit: Odstranit poskozenou & neposkozenou kompo-
nentu z mapy. (Casto ji presunete na pole ,Trofeje”.)

PODEKOVANI

Autor hry: Cole Wehrle

llustrace: Kyle Ferrin

Opravy: Joshua Yearsley

Graficky design: Pati Hyun (vedouci), Kyle Ferrin,
Cole Wehrle a Joshua Yearsley

Vyvoj: Cole Wehrle a Joshua Yearsley (ve spolupréci)
s Nickem Brachmannem

Vyroba: Patrick Leder, Kyle Ferrin, Caryl Tan, Cole
Wehrle, Nick Brachmann, Clay Capra, Pati Hyun,
Brooke Nelson, Joshua Yearsley, Ted Caya, Claire
Donaghue, Andrea Francisco a Anne Kinner

Dodavatelé a internisté: Cory DeVore (3d modelar), Jeff Fraser
(koordinace srozumitelnosti pravidel), George Georgeadis (videa
pro Kickstarter), Emily Mattingley (asistent grafického designu),
Alita Robertson (asistent produkee), Amanda Valentine (editor);
Q. Bryant a Dylan Kistler (interni produkece); Sam Buan, Michael
Cauthorn a Finn Powers-Tiffin {(interni testefi)

Testovani a redakece: Nathan Adams, Jo Attwood, Celena Baker, Dominik
Batdk, Todd Berman, Q. Bryant, Sam Buan, Cat Bult, Christina Berkley,
Luke Bridwell, Ran C, Brenda Carrasco, Michael Cauthorn, Lili Chin, Jacob
Church, Joshua Clark Orkin, Benjamin Cochrane, Justin Dowd and the

Brass Cat crew, Erin, Zane Fisher, Andrew Grimes, Tonke Groot, Lily Gould,
Daniel Hallinan, Haze, Sophia Hercher, April Higgins, Kevin Hulse, John
Keller, Dylan Kistler, Ben Lang, Patrick Lefebvre, JC Lumsargis, Jai Manacsa,
jermeurry, Jules Marciano, Vixen Martin, Arthur McCool, Kirby Morris,
Caitlin Moran, Joe Moran, Paul Mussoni, Elias Nichols, Hung Nguyen,
Nathaniel Olin, Mark Overstreet, Finn Powers-Tiffin, Daniel Preston,
Kristopher Reynolds, Alita Robertson, Arden Rogow-Bales, Malachi Ray
Rempen, Evan Rowland, Guerric Samples, Marius Schneider, Jaden Servant,
S.P. Shaman, Sarah Shirley (Sarai), Mar Hepto, Matilda Simonsson, Charles
Simon, Nicole Smith, Matt Snow, Kiaran Smalldon, Frack the Snail, Francis
Snyder, Rho Sternjéger, turmoilbyrd, uropb, Samuel Vriezen, Steve Owen,
Jackson Wray, Drew Wehtle, Chris Weidner a dal3i!

Ceska edice: FOX IN THE BOX,

web: www.foxinthebox.cz, email: info@foxinthebox.cz
Preklad: Ondfej Zabloudil Pechnik
Redakce: David Hanagek, Miroslav Strobl
Korektury: Eliska PospiSilova

Grafické Gpravy a sazba: David Hanéacek .23



OBSAH

Akce, 8,10, 20
bitva, 14
danég, 12
karty akei, 8-11
oprava, 13
pohyb, 13
stavba, 12
vliv, 13
zajisténi, 13
Akce Predzvésti, 20
Ambice, 18
bodovani, 18
vyhlaseni, 9
Brany, 6 (mapa)
Cena za najezd, 16, 17
Doky
stavba lodi, 12
urychleny pohyb, 13
Dvar, 7
plenéni, 16
umistovani agentd, 13 (viiv)
zajisténi karet, 13 (zajisténi)
Hra dvou hracd, 4, 19
Hvézdokupy, 6 (mapa)
Iniciativa
postoupeni, 8
uchvéceni, 10
zména na konci kola, 11
Karty gildy, 17
Komponenty
omezeni poctu, 22
poskozeni a zniéeni, 7, 14
stavba, 12
Mapa, 6
Mésta
bonusova moc, 18
pole pro zdroje, 7

zisk&vani zdrojd z nich, 12

(dané)

24 -

Moc, 18-19
Néjezd, 16
omezeni kostek, 14

Nelze, 22 (nadFazenost
pravidel)

Ovlédani, 7

danéni soupefl, 12

poskozenibudov, 12

urychleny pohyb, 13
Planety, 6 (mapa)
Poboufeni, 16
Postoupeni iniciativy, 8
Poskozeni

opravovani, 13 (oprava)

ovladani, 7

udéleni a zasaZeni, 14
Protidder, 14 (krok 4.2)
Remiza, 22
Sousedni, 6 (mapa)
Symboly kostek, 14
Systém, 6 (mapa)

sousedstvi, 6

pohyb do/z, 13 (pohyb)
Trofeje, 7

bodovani Vojevidce, 18

ziskani, 7, 14

vracenf, 19 (krok 2)
Uchvéceni iniciativy, 10
Videci a pfibéhy, 21
Vyjednévani, 22
Vyvoléani poboureni, 16
Zajatci, 7

bodovani Tyrana, 18

zajmuti, 12 (dané),

13 (zajisténi)

vraceni, 19 (krok 2)
Zasahy, 14
Zdroje, 17




