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Sbhératelska karetni hra Original War

Vitej v daleké minulosti. Jako jeden z mnoha muz( a Zen jsi byl vyslan svymi nadfizenymi
mimozemskym pristrojem 2 miliony let do minulosti, abys pro né ziskal kontrolu nad
veledUleZitou surovinou jménem Siberit. Jedna se o katalyzator studené flze a ten kdo se ho
zmocni, ziska v budoucnosti moc nad vSemi ostatnimi.

Jako velitel jedné z mnoha skupin lidi budes bojovat o tuto dulezitou latku, je na tobé jakou
strategii zvoliS a za kterou stranu konfliktu se budes rvat o vitézstvi.

Tvé schopnosti a vadcovsky um se budou s kazdou hrou zvétSovat a brzy nastane chvile, kdy
tva strategie a odhodlanost tvych lidi dosahne urovné hodné velkych valecnych velitell a
stanes se vaznym konkurentem v boji o siberitovou Zilu.

Tvi lidé to vSak sami nezvladnou a potrebuji velitele. Proto nevahej, postav si tym podle
svych predstav a ukaz své schopnosti na nelitostnych planich pravéké Sibire.

Sbératelska karetni hra Original War neni obycejna hra, je to zdlezitost mnoha lidi. Pokud se
zaregistrujes na internetové adrese http://forum.original-war.net/ budes moci sdilet
informace a rady mnoha jinych hracd a dozvédét se mnoha fakta, ktera té povedou

k vitézstvi.

Kapitola 1 — Pravidla

Vitej na Sibifi. Jsi tady proto, abys rozdrtil kazdého nepritele a zmocnil se loZisek siberitu pro
slavu svého naroda. Jako jedna z postav svého tymu vydavas rozkazy a sam se Ucastnis
stavby zakladny, potirani nepratelskych aktivit a predevsim tézby siberitu. Zalezi jen na tobé
a tvych schopnostech, zda zvitézi$ nebo prohrajes.

O co ve hre jde?

Tvym Ukolem je prevzit kontrolu nad strategicky vyznamnou oblasti. Tohoto Ize dosahnout
tfemi zplsoby. MUzes se zamérit vyhradné na kontrolu loZisek siberitu. Pokud se ti podafi
udrzet vétsinu lozisek ve hre, zvitézil jsi. Existuje i jiny zpUsob jak ziskat kontrolu nad loZisky.
Podafri-li se ti znicit nepratelsky sklad a pobit vSechny jeho lidi, bude nepfitel nucen ustoupit
a prohrava. Poslednim zplsobem je vyhladovéni, pokud nepfiteli dosly zasoby

z konstrukéniho balicku a nema nazivu vice nez polovinu lidi, je nucen se stahnout.



Karty

Ve hre Original War se setkas s 5 typy karet, které jsou popsany nize. Najdi si chvili a
seznam se s tim co mas k dispozici.

Karta postavy

Postavy jsou vSichni muZi a Zeny, ktefi té budou poslouchat na slovo a udélaji vse
v zdjmech své vlasti. Tvori zaklad tvych bojovych sil a jsou potfeba k stavéni budov, vyrobé
vozidel i zkoumdni novych technologii.

A — Nazev: Jméno této postavy. Jeliko? je kazda postava Lucy Donaldsonova @&
unikétni, Ize mit ve hie VJEden moment jen Mechanlk na urovnl B
jednu postavu stejného jména.

B — Podnazev: Ve svété této hry je cestovani do
minulosti mozné a méni se tak i budoucnost.
Proto existuje i nékolik verzi jedné postavy, které
se rozliSuji podnazvem.

C — llustrace: llustrace této postavy.

D — Povolani: Povoldni této postavy. Uréuje, z jakych c
¢innosti postava ziskava zkusenost a jaké Cinnosti

« Clovék » H

muze provadét v boji. Existuji 4 povolani: vojak, Vyroba vozidel +1. _',1 ol
délnik, mechanik a védec. == Si

E — Narod: Narod, ke kterému tato postava nalezi. Posadka vozidla +1=), +1%". J
Existuji 4 narody: Americ¢ané, Rusové, Arabové a L * 1 i
Neutrdlni

F — Typ: Oznaceni typu karty. Existuje 6 typu karet: \ J_
postava, budova, vozidlo, technologie, sektor a N +2 I 2/ 1/ 1 o
ETER — & |

G — Zkusenost: Kolik bod(i zkusenosti potfebuje postava
k tomu, aby se stala zkusenou. Jakmile postava dosdahne potfebného mnozstvi
zkusenosti, otoci se na druhou stranu. Zkusené postavy se poznaji podle medaile
misto zkuSenosti a obecné vydrzi vice v boji a maji lepsi schopnosti.

H - Podtyp: Klicové informace o typu karty. U postav se pouze rozlisuje, jedna-li se o ¢lovéka
nebo néjaké ze zvirat z minulosti.
Neni-li Feceno jinak, postavy bez podtypu , clovék” se mohou jen pohybovat mezi
sektory a Ucastnit boje a to utocit a blokovat.

I = Rychlost: Urcuje jak rychlost pohybu mezi sektory, tak i iniciativu v boji a schopnost
blokovat.

J — Obrana: Jak dobfe je tato postava chrdnéna proti zranéni.

K — Zdravi: Kolik zranéni postava snese, nez zemre.

L — Schopnosti: Veskeré vlastnosti a schopnosti této postavy.

M — Typ utoku: Oznacuje typ zbrané, kterou tato postava pouziva.

N — Iniciativa: Udava velikost bonusu za iniciativu. Tato hodnota se odviji od typu utoku.

O — Utok: Oznaduje silu pouZité zbrané, jeji tc¢innost proti jinym postavam, vozidlim a
budovam.

P — Dodatecné informace: Prezdivka autora karty anebo ilustrace, znacka edice a unikatnost.



Karta vozidla
Zatimco postavy jsou nenahraditelni ¢lenové tymu, vozidla jsou levnymi prostiredky jak
zatopit nepriteli a pfitom zajistit, aby tvoji lidé nepfisli k trazu.

A — Nérod: Narod, ke kterému toto vozidlo naleZi. 775 Y]';eﬁ(y ank®
Existuji 4 narody: Ameri¢ané, Rusove, / ® T-nini c i
Arabové a Neutralni. ~ ‘ 17, R

B — Nazev: Jméno tohoto vozidla. Néktera vozidla PT‘ i '% : :"ﬁg) =
jsou unikatni, nelze mit ve hfe v jeden _—_D 05 - NG, 5 r‘j
moment dvé unikatni vozidla stejného jména. ‘ » Ty,

C — Podnazev: Néktera vozidla jsou ve své podstaté oSt \ ;/‘ ]
stejna, ale lisi se v malickostech. Proto maji =) B2 e
stejny nazev, ale odliSny podnazev. N

D - Typ: Oznaceni typu karty. Existuje 6 typu karet: e ———
postava, budova, vozidlo, technologie, sektor \______«kola-spalovaci-rutni» @ J
CHLELEY A j'\;;duje technologii ,,Délo“a,,SpaTc:vaci = ;;| |

E — llustrace: llustrace tohoto vozidla. motor*, Vyzaduje budovu ,tovarna®. ’ 7‘\’.]

F — Cena karty: Ukazuje, jak dlouho trva toto vozidlo Toto vozidlo ziskd +1@ proti kartim s 9 8 a ’ 2 %J' K
vyrobit a kolik je k jeho vyrobé tfeba zasilek, ! . H . — \ i
ropy, siberitu nebo jinych surovin. ' Posédka: 1 | ’:J L

G — Podtyp: Klicové informace o typu vozidla. ‘ M':l —— Z_JF\I
Nachazi se zde informace o typu podvozku, | ——— ——————
fizeni a pohonu. j S _moups a3sol 1 werz vuaueaz wwyaf 00 0 J |

H - Schopnosti: Veskeré vlastnosti a schopnosti [ P J

tohoto vozidla.

I = Rychlost: Urcuje jak rychlost pohybu mezi sektory, tak i iniciativu v boji a schopnost
blokovat.

J — Obrana: Jak dobre je toto vozidlo chranéno proti zranéni.

K — Zdravi: Kolik zranéni vozidlo snese, neZ je zniceno.

L — Typ utoku: Oznacuje typ zbrané, kterou toto vozidlo pouziva.

M - Iniciativa: Uddava velikost bonusu za iniciativu. Tato hodnota se odviji od typu Utoku.

N — Utok: Oznacuje silu pouzité zbrané, jeji G¢innost proti jinym postavdm, vozidlim a
budovam.

O - Prikazova fadka: Obsahuje prikazy, které Ize hrat z ruky. Predstavuji rdzné nahlé
udalosti, které mohou obratit hru v tv(j prospéch.

P — Dodatecné informace: Prezdivka autora karty anebo ilustrace, znacka edice a unikdtnost.

Karta budovy
Budovy tvori zdklad tvého uspéchu. To v nich vynalézads nicivé zbrané a stavis
smrtonosnd vozidla.

A — Narod: Narod, ke kterému tato budova nalezi. Existuji 4 narody: Americané, Rusové,
Arabové a Neutralni.

B — Nazev: Jméno této budovy. Nékteré budovy jsou unikatni, nelze mit ve hfe v jeden
moment dvé unikatni budovy stejného jména.

C — Podnazev: Nékteré budovy jsou ve své podstaté stejné, ale lisi se v malickostech. Proto
maji stejny nazev, ale odlisSny podnazev.



D — Typ: Oznaceni typu karty. Existuje 6 typu karet: 5
)) » Mechanizované pracovistéB

ostava, budova, vozidlo, technologie
P y . ] B (& Recyklu1|0| € |
sektor a mapa. . _ o
F — llustrace: llustrace této budovy. LA B i ¥l -4 G
> d 3 P N v TR - : (5
G — Cena karty: Ukazuje, jak dlouho trva tuto ﬂiﬂ‘ i AR S~
] P T R " R £ S < i 2
budovu vyrobit a kolik je k jeji vyrobé treba = rem (NP P L, o
5 i ¥ ] ' s 4 AV
zasilek, ropy, siberitu nebo jinych surovin. D) | g A
oy o D ) BTy 4% tﬁa %

G — Podtyp: Klicové informace o typu budovy. = ¥ Sy ;; b =F o ;
Budovy s odli$nou funkci maji odligny . e d, 2
podtyp. ‘ i %)

H — Schopnosti: Veskeré vlastnosti a schopnosti ' « tovarna » &
této budovy. ¢ .

I — Rychlost: Urcuje iniciativu v boji a schopnost VylepSeni - ,dilna”. - 8
blokovat. R: Poté, co je tvé vozidlo ,pocitacové” zni- LiK

J— Obrana: Jak dobfe je tato budova chranéna proti Ceno, vrat si ho do ruky. ‘ "‘.*1l|-
zranéni. | \M

K — Zdravi: Kolik zranéni budova snese, nez je ) ]
znicena. & -1-/-/-18

L - Typ utoku: Oznafu!'e typ zbrang, kterou tato (p o .o.lnpa.s'Zﬁuﬁ.z\;xifoif.ﬁiﬁeﬁiﬁ:ﬁ'&ﬁiﬁfﬁc’{fg ]
budova pouziva.

|~ x]

M - Iniciativa: Udava velikost bonusu za iniciativu.
Tato hodnota se odviji od typu utoku.

N — Utok: Oznacuje silu pouzité zbrané, jeji G¢innost proti jinym postavdm, vozidl@im a
budovam.

O - Prikazova fadka: Obsahuje prikazy, které Ize hrat z ruky. Pfedstavuji rizné nahlé
udalosti, které mohou obratit hru v tvlij prospéch.

P — Dodatecné informace: Prezdivka autora karty anebo ilustrace, znacka edice a unikatnost.

Karta technologie
Technologie jsou velmi dilezité pro kazdy tym, pokud chces postavit silné zbrané, musis
nejdriv védét jak na to.

A — Nazev: Jméno této technologie. Zaddné dvé
technologie nemaiji stejné jméno.
B — Narod: Narod, ke kterému tato technologie

\[[Agresivita opoclovéka @

—
Vyzaduje technologii ,,Jazyk opoclové-
ka“ a vlastnictvi postavy ,,opoclovek®. ' "

LTI

nalezi. Existuji 4 ndarody: Ameri¢ané, Rusové, G —
Arabové a Neutralni. Postavy ,,opoclovék® ziskaji utok typu ? "C‘)
P R o . el 5 | | »Samopal®, 1/1/1 ¢ a+2 !

C — Délka vyvoje: Jak narocné je vyvinout tuto i@
technologii. , E griss

D - Typ: Barevné odlisené pozadi, urcujici typ . | 4PN
technologie. Slouzi pro rychlé rozliseni mezi ! B -
technologiemi zakladnimi, zbrafiovymi, . J l

pocitacovymi atd.
E — Symbol technologie: Pomaha k rychlejsi identifikaci technologie.
F — Schopnosti: Veskeré vlastnosti a schopnosti této technologie.
G - Dodatecné informace: Prezdivka autora karty anebo ilustrace, znacka edice a unikatnost.



Karta sektoru
Sektory utvari bojisté, jsou zdrojem surovin, ale i mistem tuhych boju.

A — Narod: Narod, ke kterému tato
technologie nalezi. Sektory
jsou vzdy Neutralni.

B — Nazev: Co je tento sektor zac.

C — llustrace: llustrace tohoto
sektoru.

D — Cesty: Oznacuji, do kterych
sektoru se Ize z tohoto

sektoru dostat. Mapa: Vysoina
E — Schopnosti: Veskeré schopnosti el
a vlastnosti tohoto sektoru Postavy +1!,+2 W

véetné mapy, ke které tento
sektor patti.

F - Cislo sektoru na mapé.

G — Suroviny: Zdroje surovin, které
se nachazi v tomto sektoru.

H - Dodatecné informace: Prezdivka autora karty anebo ilustrace, znacka edice a unikdtnost.

Karta mapy
Mapa vytvari uceleny pohled na bojisté. Je tvorena jednotlivymi sektory.

Karta mapy je tvorena @@U@U&m Wﬂl}

mapou rozdélenou a
VY;SOCINA

ocislovanou na
jednotlivé sektory a
zadni stranou s motivem
Original War a jménem

mapy.




Herni balicek

Kazdy hra¢ musi mit svij vlastni balicek hernich karet, aby mohl zacit hrat. Herni
balicek by mél mit maximalné 80 karet. Sklada se ze tfi ¢asti: balicek posil, balicek
technologii a konstrukéni balicek. Herni balicek mize obsahovat pouze karty jedné strany a
neutralni karty.

Balicek posil obsahuje az 20 karet postav. Kazda karta postavy je unikat, proto mGzes
mit v balicku posil nanejvys 1 postavu se stejnym nazvem a podnazvem. Ovsem, cesty
Casoprostorem jsou nevyzpytatelné, takZe je dovoleno vlastnit vice kopii karty s jednim
nazvem, pokud ma kazda kopie jiny podnazev. Stale ale plati, Ze ve hife mizes mit
maximalné 1 kartu se stejnym nazvem v jednom okamziku. TotéZ plati i pro ostatni unikatni
karty.

Priklad: MizZes mit v balicku posil postavu ,J. I. Gorkij, mechanik Burlak“ a zdroven postavu
,J. I. Gorkij, zabijak Burlak”, ale ve hre mizZes mit v jednom okamziku pouze jednu z nich.

Balicek technologii obsahuje az 20 karet technologii. Mohou obsahovat libovolnou
kombinaci technologii od jednoho naroda a neutralnich technologii. Lze mit jen jednu kopii
od kazdé technologie stejného nazvu v balicku. Je tfeba dat pozor na to, abys vybral pouze
technologie, které opravdu potrebujes, a také abys dokazal spinit poZzadavky na jejich vyvoj.

Konstrukéni balicek obsahuje az 40 karet budov a vozidel v libovolném poméru. Je
jedno jaké karty pouzijeS do svého konstrukéniho bali¢ku, ale Konstrukéni balicek musi
obsahovat alespon jednu budovu s podtypem ,skladisté”.

Dale je pro hru tfeba tolik sad sektor(, kolik je hraca a alespon jednu kartu mapy.



Priprava na hru

Nejdriv kazdy hrac rozdéli svaj balicek na 3 casti. VyloZ pred sebe kartu budovy
s podtypem ,skladisté” ze svého konstrukéniho balicku a zamichej ho. Poté vyloz do hry 12
postav ze svého bali¢ku posil a zamichej ho. Toto je obvykly postup, pokud chces, mlizes se
domluvit se svymi spoluhraci na jiném poctu postav, nebo i vice startovnich budov. Zbytek
karet postav zamichej, toto je tvij balicek posil. Karty technologii tvofi tv(j technologicky
balicek.
AZ budes hotov, bude tvoje hraci plocha vypadat zhruba takto:

A — misto na odkladaci balicek neboli ,,Srot*
B — Konstrukéni balicek

C — Technologicky balicek oW | oW | ow ]l | = ‘——_ ';_
D - Balicek posil ] | e L |1
E — Sklad O ® & i '-|i ﬁ'i li

F — Tv(j tym postav

Dale je tfeba pripravit mapu. Jednu kartu mapy polozZ do prostied stolu. Bude slouzit
k oznaceni pohybu karet mezi sektory. Sektory maji hraci u sebe k udrzeni prehledu o svych
kartach v sektorech (vice vysvétleno v sekci o pohybu mezi sektory). Poté co si kazdy hrac
vybere nebo vylosuje svtij startovni sektor, si vybere svoji barvu a poloZi Zeton své barvy na
svuj sektor na karté mapy uprostred stolu.
Na jednotlivych sektorech stoji zakladny hracli a pohybuiji se po nich vozidla a postavy. V
sektorech se také ziskavaji suroviny, z toho plyne, ¢im vice sektorli mas pod kontrolou, tim
vice surovin budes mit.
Kazdy hrac nasledné ziska na zacatku hry do skladu 10 zasilek. Nad mnozstvim zasilek, ropy
a siberitu ve skladu si Ize drzet prehled pomoci Zeton(, nebo papiru, nebo jakékoliv dalsi
moznosti zaznamendvani Cisel, kterd vam vyhovuje.
Déle kazdy hra¢ muze vylozit své postavy ,zvife“ do libovolnych sektord, ve kterych se
nenachazi karta ,,skladisté“.
Nakonec je tfeba urcit prvniho hrace. Na to existuje spousta metod
od hodu minci pres kostku az po losovani.

}v 1. Jizni les

‘a,’ T gl

[ emram——

| (—

Nejdulezitéjsi pravidlo hry: Text karty ma vzdy prednost pred
pravidly.



Setfeni mista na stole

Vzhledem k velkému mnoZstvi karet, které jsou v jedné chvili na stole,

je dulezité co nejvice Setfit prostorem. Zde je nékolik trikl jak usetfit misto
na stole.

Postavy

Postavy se shodnym povoldnim Ize skladat pres sebe, ¢imz se usetfi
misto, ale zachova prehlednost hry.
Davejte vsak pozor na to, aby postavy se schopnostmi, které vzdy pasivné
ovliviuji ostatni karty, byly vzdy viditelné.

Budovy a vozidla

Shodné karty vozidel Ize skladat pres sebe
podobné jako postavy. Nelze to vSak délat s vozidly,
ke kterym je prifazena postava. To stejné plati i u
budov. Vylepseni budovy lze také pokladat pres
vylepSovanou budovu.

Stdle davejte pozor na dobrou viditelnost pasivnich
schopnosti.

3 _Kryté strojni pracovisté | )visté

Technologie

| Lucy Donaldsonova
Mechamk na drovni

3 =18
AP | V@
Vyroba vozidel +1 =10
Posadk: dla +1=, +19. 2 j

- 1 T*—Kﬂ

() s

f[x2]27171] =

I/‘ yl
21171/ 1))

‘\(‘b lLehky‘ autonomni tank

Swords

% Lehky autonomni tank
Swords ()

Vyzkoumané technologie Ize pokladat pres sebe tak, zZe
zUstavaji viditelné jen symboly technologii.
Toto nelze provést u technologii, které néjakym zplGsobem
ovliviuji statistiky nebo schopnosti jinych karet (napf. technologie
Rozvoj zbranovych technologii).
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\ | Solami motor ( ) " ( ’ \
Vyzaduje technologii ,Sluneéni ener- & A Q A
gie™. = /11\52 1\
Umogziiuje vykladat vozidla ,solarni"
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Prtibéh Hry

Herni kola
Samotny priibéh hry se déli na kola, ktera jsou rozdélena na ¢dasti s danym poradim a
akcemi, které v nich probihaji. Herni kolo Ize rozdélit na tyto Casti:

) Pfipravna faze
a. TéZba surovin
b. Zotaveni
) Hlavni faze
a. Stavba a vyzkum
b. Pohyb a sbér zasilek
)  Boj
V) Konec kola

) Pripravna faze

Prvni hrac zacina svoji kolo pFipravnou fazi. Nasledné pokracuje dalSimi fazemi az do
konce svého kola. Poté nasleduje kolo dalSiho hrace po sméru nebo proti sméru hodinovych
rucic¢ek (podle dohody mezi hraci).
Na zacatku své pripravné faze si hrac z vrchu svého konstrukéniho balicku dolizne tolik
karet, aby mél v ruce 8 karet.
Pokud v jeho konstrukénim balicku nezbyva dost karet na to, aby jich mél v ruce 8, lizne si
vsechny, které zbyly. Karty v konstrukénim balicku nelze Zadnym béZnym zplisobem
doplnit. Karty, které hrac¢ nevyuzije, mu na ruce zlstdvaji do dalSiho kola. Na karty v ruce se
smi divat pouze jejich vlastnik.
Pokud hra¢ nema ve hie pocet postav dohodnuty na zacatku hry (z divodu jejich umrti
naptiklad), zamicha bali¢ek posil, necha ho sejmout jednim z protihracd (sejmutim se rozumi,
kdyz hrac€ vezme zhruba vrchni polovinu bali¢ku a dd ji naspod), vezme si vrchni kartu ze
svého balicku posil, pokud tato karta je ,,clovék” a hra¢ nema ve hre dalsi postavu stejného
nazvu, vloZi ji do hry. Jinak kartu vrati naspod bali¢ku a bere dalsi kartu.
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a) Tézba surovin

Hrac si pfida do svého skladu tolik jednotek :
ropy a siberitu, kolik produkuji jeho doly a vrty ve C—«ropna vez »

4 (

vSech sektorech. Takeé si do skladu prida mnozstvi S ———
. P N, 3 0 A - +2 © za kolo.

zasilek odpovidajici mnozstvi, které nasbiraly jeho { ’

postavy a vozidla poslané minulé kolo na sbér (viz

Pohyb a sbér zasilek).

T 6

Zakladni suroviny ve hre:

V Original War tcg se pouzivaji 3 zakladni suroviny:

Zasilky — Materidl z budoucnosti posilany mimozemskym strojem ¢asu vojakim
v minulosti. Diky nepfesnosti pristroje pfistavaji zasilky na riznych mistech v rlizné
koncentraci. Postavy a vozidla s nakladnim prostorem mohou zasilky sbirat a shromazdovat
je ve skladu. Zasilky se pouzivaji ke stavbé vSech budov i vozidel.

Ropa — Zakladni pohonna hmota. TéZi se ropnymi vrty z loZisek ropy. Pouziva se pro
pohon vozidel a jako palivo do elektraren.

Siberit — Surovina, ktera je zdrojem tohoto konfliktu. Lze ho pouZit na pohon vozidel,
vyrobu elektfiny i na vyrobu zbrani. Tézi se v siberitovych dolech z loZisek siberitu.

Vycerpani karty:
Nékteré akce vyzaduji po karté ve hre, aby se vycerpala. VyCerpana karta nemuze provadét
Zzadné dalsi akce, které vyzaduiji jeji vycerpani. Kdyz vycerpate kartu, pootocte ji o 90°
vpravo.
Karty se zotavuiji (zotavena karta se otocCi zpét do svislé polohy) ve fazi zotaveni na zacatku
herniho kola, nebo lze kartu zotavit pomoci schopnosti jinych karet.

‘ Bobby Brandon ‘
Oddany prlle|
a ["éj G ‘ a

@? L \ETTETE B PR
®5gEIRS 72 [
L Es2+25 it )
HEEGS J 1S|lo
« Clovék » 25 245§ 12
— 3 2B Zsival 2§ J3|@
{Vyroba vozidel +2. Oprava || =10 | slE22582p | 7';‘ AL
| vozidel +2. Posédka vozidla ffan 4 | EE R ] ) 2
143=, 420, +2& —_— 532 ®of |8 ¢ o
* 1 N =5 ssS@IT D 35
Pokud je v tomto sektoru 153 33| ° &
| postava .John Macmillan® | by B a3 we )
oy ) = 5
|ziska tato postava +2 _yl 2 —
+1@, 421 J )3 ;t_«
r+2|2/1/1‘ - ClLl2h =

b) Zotaveni
Hrac zotavi vSechny své vycerpané karty, pokud neni feceno jinak.
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)] Hlavni faze
V této fazi hraci provadi vétsinu akci, které zasadné ovliviauji hru. Hlavni faze se déli na
nasledujici dvé casti.

I) Stavba a vyzkum

Jedna z nejpodstatnéjsich ¢asti hry. V této fazi hraci za nasbirané suroviny vykladaji
z ruky karty budov a vozidel, planuji jejich stavbu a zahajuji vyzkum karet technologii.

V této fazi maze hrag, ktery je pravé na tahu, provadét libovolny pocet nasledujicich

akci:
e VyloZeni karty budovy
e Rozebrani karty budovy
e VyloZeni karty vozidla
e Rozebrani karty vozidla
e Vyzkum technologii
e Poutziti aktivacni schopnosti karty
e Pouziti bojové akce karty v ruce
Vylozeni karty budovy

Chce-li hrac vylozit kartu budovy do hry, musi zahajit jeji stavbu. Je tfeba, aby byly
splnény vSechny poZadavky karty pro stavbu, jako je napf. nutnost mit ve hfe urcité karty,
potieba mit vyvinutou urcitou technologii a dostatek surovin na stavbu. Jsou-li spInény
vsechny podminky, smi hra¢ danou kartu vyloZit ze své ruky do hry.

Nutnou podminkou pro stavbu je budova s podtypem ,skladisté”. Bez této karty ve
hie nelze vykladat Zadné dalsi karty budov.

Karty budov se déli na samostatné budovy, které nevyzaduji nic nebo pouze urcitou
technologii a vylepseni budov, které vyzaduji kromé pripadné technologie i dostavénou
samostatnou budovu. Zatimco samostatné budovy
se pokladaji do hry jako samostatna karta, c « pocitadovy pristavek » )
vylepseni budov se stava soucasti jiz postavené — T e
budovy. Kazda budova mlZe obsahovat maximalné Vyzaduje technologii ,Pokrogila UI". 1= -

o JB2 . g 2 2 i Vyzaduje budovu ,tovarna*“. P
tolik karet vylepSeni kolik je zakladni mnozstvi Vylep3eni - ,dilna”. _*1 .
jejiho zdravi. Navic zadné vylepseni jednoho typu
nemtuzZe byt na karté budovy vice nez jednou.

VyloZenou kartu budovy je dale tfeba otocit o 180° (vzhlru nohama oproti vlastnikovi).
Tim je jasné ddno, Ze je rozestavéna. Hrac nasledné ze svého skladu odebere potrebny
obnos surovin uvedenych v cené karty budovy.
Modul umélé inteligence

“l tlf Ii,h ’-7 -‘::~
N sz
) 4 \]’,‘)‘ I/ \\\ '. ‘!

";’,\ \ ;’} . ) % 4 )
W ATV I % ;

Cena budovy je popsana na pravé strané
jejiho obrazku. Je zde urcena jeji cena v zasilkach,
ropé anebo siberitu. Dale je zde uvedena doba
stavby této budovy. Znacka doby stavby také
urcuje povolani, které tuto kartu stavi. U budov se
logicky jedna o délniky.
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Stavba budovy — Aby bylo mozné kartu budovy pouZivat, je potreba ji postavit. Po
vyloZeni je budova v rozestavéném stavu a ma urcenou dobu stavby. Pro lepsi pifehlednost
Ize tuto dobu symbolizovat Zetony na karté budovy. Ve fazi stavby maze hrac vycerpat
libovolné mnozstvi karet postav a vozidel, které jsou schopny vykonavat prdaci délnika, a tim
odebrat urcité mnozstvi Zetont z rozestavénych budov. Ze zékladu plati, Ze vSechny postavy
»Clovék” odebiraji vycerpanim 1 Zeton stavby a vozidlo s typem Gtoku ,Jefab“ odebira tolik
zeton(, jak vysokou ma hodnotu utoku. Pokud ma karta odebrat vice Zeton( stavby nez jich
zbyva na rozestavéné karté, odeber pouze vsechny zbylé Zetony stavby.

Jakmile je z rozestavéné budovy odebran posledni Zeton, hrac ji otoci do polohy
pFipravena a mUze ji hned zacit pouzivat.

Rozestavénou budovu nelze pouzivat ani se na ni odkazovat jinymi kartami. Tedy
pokud néjaka karta vyZzaduje ve hfe kartu s podtypem ,tovarna“, tak ji nelze vylozit, pokud je
potiebna karta stale rozestavéna.

Hraci smi vykladat karty budov pouze do sektoru, ve kterém se nachazi jejich karta
»skladisté”. Pokud ma hrac vylozenou kartu budovy s podtypem ,,velkosklad”, smi stavét
budovy i v sektorech, kde se Zadna jeho karta skladisté nenachazi. Rozestavénou kartu
budovy mohou stavét pouze postavy a vozidla nachazejici se ve stejném sektoru jako karta
budovy. Pokud hra¢ nema v sektoru kartu ,skladisté”“ a nema v Zadném jiném sektoru kartu
»velkosklad“, nemize do tohoto sektoru vykladat zadné budovy kromé budovy ,skladisté”.

Postavy s povolanim délnik ziskaji vy¢erpanim na stavbu 1 zkuSenostni bod.

[

Priklad: Pepa chce vyloZit kartu budovy “Burlakova dilna”. VyloZi ji do sektoru, ve
kterém se nachdzi jeho skladisté, otoci ji vzhiru nohama a zaplati 4 zasilky. Pepa ndsledné
vycerpd 7 svych postav a budovu postavi. JelikoZ ma vyloZenou kartu budovy s podtypem
“velkosklad” rozhodne se jesté vyloZit kartu “Siberitovy dil“ do jiného sektoru. Zaplati
potrebny pocet zdsilek a poloZi ji k sektoru vzhiru nohama. BohuZel v tomto sektoru nemad
Zddnou kartu schopnou stavby, takZe zatim zistdva “Siberitovy dil” rozestavény.

Rozebrani karty budovy

V urcitych pripadech se mize hrac rozhodnout, Ze nékterou svoji budovu jiz dale
nepotirebuje. MiZe se ji proto rozhodnout rozebrat. Rozebirani budovy funguje podobné
jako stavba budovy. Budova se otoci do rozestavéné pozice a jako rozestavéna se pro
mechaniku hry i povazuje. Cas rozebrani je roven ¢asu stavby podéleny dvéma, zaokrouhleno
nahoru. Po dokonceni rozebirani ziska hrac tolik zasilek, ropy a siberitu kolik je cena karty
podélena dvéma a zaokrouhlena nahoru.

Postavy za rozebirani nedostavaji zkusenost. Rozebrana karta budovy se vraci do ruky
majitele. Nelze rozebirat budovu, pokud se v daném sektoru nenachazi budova ,skladisté”
nebo v jiném sektoru budova ,velkosklad”.

Priklad: Petr chce rozebrat svoji budovu ,bunkr”. Jeji doba stavby je 8 jednotek casu a
cena 1 zdsilka. Petr proto vycerpd dva délniky, ktefi dohromady postavi 4 jednotky casu.
Kartu budovy si vrati do ruky a pripise si do skladisté 1 zasilku (1:2 = 0,5 zaokrouhleno na 1).

14



Vylozeni karty vozidla

Chce-li hrac vylozit kartu vozidla, postupuje obdobné jako u vykladani karet budov. Je
potfeba zkontrolovat spliuje-li hrac pozadavky karty. Pozadavky jsou uvedeny na karté.
Pozadavky na technologie jsou uvedeny ndzvem technologie, pro pozadavky na budovy je
zde uveden podtyp potiebné budovy.

Pro vykladani karet vozidel je nutné mit v sektoru budovu s podtypem ,dilna“. Pokud
v daném sektoru tato karta budovy neni, nelze do daného sektoru vykladat karty vozidel.

Pokud jsou vSsechny podminky splnény, smi hrac vylozit kartu vozidla do hry
rozestavénou a odebere pozadované mnozstvi surovin. Na rozestavénou kartu vozidla hrac
poloZi Zetony vyroby a m(iZe ndsledné zacit vy€erpavat postavy, které jsou schopny
vykonavat povolani mechanika. Vy€erpanim postavy ,¢lovék” Ize odebrat 1 Zeton vyroby.
Pokud ma karta odebrat vice Zeton( vyroby nez jich zbyva na rozestavéné karté, odeber
pouze vSechny zbylé Zetony vyroby.

Jakmile jsou odebrany vSechny Zetony stavby, je vozidlo hotovo, karta se pfipravi a Ize
ji ihned zacit pouzivat.

Postavy s povolanim mechanik ziskaji vycerpanim na vyrobu 1 zkuSenostni bod. i,

Rozebrani karty vozidla

Rozebrani karty vozidla probiha podobné jako stavba vozidla. Pro rozebrani vozidla je
nutné mit ve stejném sektoru kartu budovy ,,dilna“. Vozidlo se otoci vzhliru nohama, do
rozestavéné pozice a povazujeme ho za rozestavéné. Cas rozebrani je roven ¢asu vyroby
podéleny dvéma, zaokrouhleno nahoru. Po dokonceni rozebirdni ziska hrac tolik zasilek, ropy
a siberitu kolik je cena karty podélena dvéma a zaokrouhlena nahoru.

Postavy za rozebirani nedostdvaji zkusenost. Rozebrana karta vozidla se vraci do ruky
majitele.

Vyzkum technologii

Pokud se hrac rozhodne zkoumat novou technologii, vybere si libovolnou kartu
technologii ze svého Technologického bali¢ku. Pokud hrac splfiuje podminky technologie,
muzZe ji zacit zkoumat. Technologie nestoji Zadné suroviny, maji uvedenou jen dobu
vyzkumu. Vyzkum mohou provadét postavy, které jsou schopny vykondvat profesi védce.
Kazdym vycerpanim postavy ,¢lovék” se odebere 1 Zeton vyzkumu ze zkoumané
technologie. Pokud ma karta odebrat vice Zeton( vyzkumu nez jich zbyva na rozestavéné
karté, odeber pouze vsechny zbylé Zetony vyzkumu.

Je-li technologie vyzkoumana, presune se mezi ostatni vyzkoumané technologie a
vSechny jeji schopnosti zachou okamzité platit.

Postavy s povolanim védec ziskaji vycerpanim na vyzkum 1 zkusenostni bod. [ I’ ]
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Pouziti aktivacni schopnosti karty
Ve hre se vyskytuji tfi typy schopnosti:
e Pasivni — jsou vZdy aktivni, dokud je splnéna jejich podminka.

e Reakeni — aktivuji se vzdy, kdyz se jejich podminka spini (nemaji trvaly efekt
jako pasivni).

e Aktivacni — Ize je rozpoznat podle jejich textu — “Cena: Efekt” — kdykoliv hrac
zaplati cenu aktivacni schopnosti, provede se jeji efekt.

Aktivacni schopnosti Ize pouzit kdykoliv béhem svého tahu a béhem boje. Lze
pouzivat pouze aktivac¢ni schopnosti karet, které se nachazi ve hie a nejsou rozestavéné.

Nékteré schopnosti maji v cené uvedenou dobu vyzkumu, stavby nebo vyroby. Pro
zaplaceni této ceny lze pouZit libovolnou postavu jako pfi obycejné stavbé, postavy
s povolanim, které odpovida uvedené dobé, ziskaji 1 zkusenostni bod.

Pouziti bojové akce z ruky

Karty budov a vozidel maji na spodni ¢asti svoji pfikazovou fadku. Jedna se o
jednorazovou schopnost a karta se po splnéni efektu presouva do odkladaciho balicku.
Jednim z typl schopnosti pfikazové fadky je bojova akce neboli BA. Béhem faze stavby lze
pouzit libovolné mnoiZstvi BA ze své ruky.

Dalsim typem prikazové radky je reakce neboli R. Kartu reakce lze pouzit vidy, kdyzZ se
splni jeji podminka. Podminky ¢asto souvisi s akcemi protihrace, naptiklad ,,R: Pokud
protihra¢ dokonci vyrobu vozidla, :
vezmi si kartu.”. ?(

-/ -/-1-)

$

R: Poté, co je tva budova znicena, si pridej do skladu mnozstvi |
| zasilek odpovidajici cené karty.

T

Oprava

Ve fazi stavby je také mozné opravovat poskozené budovy a vozidla. Vycerpanim
libovolné postavy ,Clovek” Ize odebrat 1 Zeton zranéni z kterékoliv budovy nebo vozidla
v sektoru. VyCerpanim vozidla s utokem , jefab“ Ize odstranit z budovy 1 Zeton poskozeni.

Energie

Nékteré karty potfebuji pro svoji praci
energii. Karty s uvedenou spotfebou energie na \( 7} Mechar.liiz'ované pracovisté
levé strané ilustrace karty, vyzaduji pro svoji < SAJ Al El -
spravnou funk&nost energii. Pokud tato karta NUA i i TRk o
nedostala toto kolo potfebnou energii, plati jako by Iﬁ ! e
nebyla ve hte. Tedy, hra¢ nem@ze vykladat jiné — - €7
karty, které vyzaduji tuto kartu ve hre, a nemuze : (2D | %‘ s

pouzivat schopnosti této karty. Jakmile vytvorite
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dostatek energie, tato karta zacne opét ,platit”.

Pokud chcete pouZit v jednom kole vice karet, které Cw
vyzaduji energii, musite vytvofrit energii pro kazdou e |
k yzaduj 9 g
artu samostatné. =
- b
Energii lze ziskavat vyCerpanim karet budov ¢ F ~

s podtypem “elektrarna“. Pfrebytky energie se na konci kola vytraci.

Il) Pohyb

V této fazi mUze hrac presouvat své karty vozidel a postav mezi sektory. S kazdou
kartou mize pohnout jen jednou. Lze presouvat pouze karty pfipravené.

Podle své rychlosti se mohou karty pohnout i o vice sektori v jednom kole. Karty
postav do rychlosti 14 véetné se pohybuji o 1 sektor, do rychlosti 20 v€etné aZ o 2 sektory a
od rychlosti 21 a vice se pohybuji aZ o 3 sektory.

Vozidla na rozdil od postav potfebuji k pohybu pohonné hmoty. VSechna vozidla
s podtypem “spalovaci” spotfebovavaji pfi pohybu 1 jednotku ropy z tvého skladu. Jejich
rychlost je stejna jako u postav.
Vozidla s podtypem ,,solarni” ropu nespotiebovavaji, ale pohybuji se do rychlosti 20 jen 0 1
sektor, od rychlosti 21 a vice se pohybuji az o 2 sektory.
Vozidla , siberitovy” také nespotiebovavaji ropu a maji stejnou rychlost presunu jako
postavy.

Karty zUstavaji po presunu pfipravené.

Pti pohybu pres sektor, ve kterém se nachdzi karty jiného hrace, se hrac v sektoru
mUZe rozhodnout vyvolat boj. V tom pripadé se karty nepresouvaji do svého cilového
sektoru, ale zastavi se v sektoru, kde byl vyhlaSen boj a dojde k boji.

Sbér zasilek

Zakladnim stavebnim materidlem hry jsou zasilky
z budoucnosti. Zasilky nelze nijak tézit, je tfeba je hledat a shirat.
K tomu slouZzi karty postav a vozidla s typem utoku “nakladni
prostor”.

Kazdy sektor ma uvedené mnoizstvi zasilek, které do tohoto
sektoru kazdé kolo spadnou. Pokud hrdac chce zasilky sesbirat, musi
poslat své postavy a vozidla v sektoru na prizkum — otodi jejich karty vzhiru nohama. Na
zacatku svého dalsiho kola dostane 1 zasilku za kazdou kartu postavy na prizkumu a tolik
zasilek za kazdé vozidlo na prizkumu kolik je hodnota jeho utoku. Maximalné vsak mGze
hrac ziskat za kolo tolik zasilek kolik je uvedeno na karté sektoru.

Na priizkum nemohou byt poslany karty vycerpané, nebo neschopné shirat zasilky.
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1) Boj

Nachazi-li se v jednom sektoru karty od vice hracl, mize se hrac, ktery je pravé na
tahu rozhodnout zadit boj. Bojovat mlze hrac tolikrat, kolikrat chce v jednom kole, v jednom
sektoru vSak muze probéhnout pouze jeden boj za kolo.

Boje se vzdy ucastni vsechny karty v sektoru. Boj ma 3 kola, ve kterych se hraci stfidaji
v boji s kartami podle jejich iniciativy, ktera se ur€uje z rychlosti karty a typu utoku. Prvni na
radé je karta s nejvyssi iniciativou, po ni je na fadé karta s druhou nejvyssi iniciativou atd.
Karta, ktera je praveé na radé, smi provést jednu z nasledujicich akci:

e Utok

e Vyckavani — Hrdac skonci sviij tah v boji bez akce. Nasleduje tah soupere.

e Uték —Karta se vycerpd a presune do prilehlého sektoru dle vlastnikovy volby.
e Pouziti BA z ruky

Hra¢ maze také kdykoliv béhem boje pouzit aktivacni schopnost svych karet nebo
pouzit reakci ze své ruky.

Pokud ma hrac nékolik karet s vysokou iniciativou, je mozné, aby hral nékolikrat za
sebou, nez dojdou na radu souperovy karty s nizsi iniciativou.
Pokud ma hrac vice karet se stejnou iniciativou, muze si vybrat, ktera provede akci jako
prvni.
Pokud vice hracli ma karty se stejnou iniciativou, stfidaji se po jedné akci pocinaje hracem,
ktery zacal boj (obvykle je to hrag, ktery je pravé na tahu), podle nebo proti pohybu
hodinovych rucicek (podle dohody na zac¢atku hry).

Na zacatku boje Ize zahrat karty z ruky s ptikazovou fadkou typu ,udalost” (U). Tyto
prikazové radky maji efekt na celé jedno kolo boje, musi se vSak hrat na zac¢atku kola boje,
jesté predtim nez se zacne urcovat kdo ma prvni akci. Po skonceni kola boje se zahrana
udalost presouva do odkladaciho balicku. Hra¢ mize zahrat pouze 1 udalost za kolo boje.

Utok

Pokud se hrac rozhodne zauto it svoji kartou, musi nejprve urcit cil Gtoku. Cilem utoku
mUze byt libovolna karta postavy, vozidla nebo budovy, ktera se nachdzi v boji a tedy i ve
stejném sektoru.

Po urceni cile se mlize vlastnik zacilené karty rozhodnout tv(ij utok blokovat jinou svoji
kartou. Utocici kartu Ize blokovat pouze pfipravenou kartou s vyssi rychlosti. Blokujici karta
navic ziska protiutok, takze je zranéna soucasné jak blokujici karta, tak i Utocici karta.

PFi vyvhodnocovani utoku Ize pouzivat karty z ruky s prikazovou rfadkou typu , taktika“
neboli T. Ve vétsiné pripadl taktiky docasné zvysuji Utok nebo obranu tvych karet. Hraci se
v pouzivani taktik stridaji pocinaje hracem, ktery se brani atoku. Jakmile zadny z hraca jiz
nechce pouzit Zzadnou taktiku, Utok se vyhodnoti. VSechny pouzité taktiky se presouvaji do
odkladaciho balicku. Po vyhodnoceni Utoku efekt taktiky skondi.

Utok karty se sklada ze tii hodnot oddélenych lomitkem. Prvni &islo zleva znaéi Gtok
proti postavam, druhé proti vozidldm a treti proti budovam.
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Karta ma dale uréenou hodnotu obrany a zdravi. Obrana znaci jak tézké je tuto kartu
poskodit, zatimco zdravi urcuje kolik poSkozeni je tieba k jejimu zniceni. Pfi Utoku na kartu se
jeji obrana snizi o Utok utocici karty, pokud obrana karty klesne na 0 nebo méné, ziska 1
zranéni a jeji obrana se vrati na pavodni hodnotu.

Pokud utocici karta nesnizila obranu na nulu, zUstava obrana karty snizend. Jakmile pfijde
znovu fada na hrace vlastnici Gtocici kartu, musi s kartou co je pravé na radé zadtocit znovu
na kartu, které snizil obranu. Pokud zautoci na jinou kartu, obrana karty, na kterou utocil
predtim, se obnovi na pGvodni hodnotu.

Pokud je utok blokovan, pocita se jako utok na jinou kartu a obrana karty se obnovi.

To stejné plati i pro blokujici kartu, ktera snizi obranu utocici karty o hodnotu svého utoku,
dokud se ji obrana neobnovi podle stejnych vyse uvedenych pravidel.

Specialni Utok
Nékteré karty nemaji béZnou hodnotu Utoku a misto bonusu za iniciativu (+X) maji
hodnotu svého specidlniho utoku. Karty se specialnim Gutokem nemohou utocit. Na tyto karty

se stdle vztahuji efekty, které zvysuji obecnou hodnotu Utoku (napf. +5 Utok), ale Gtok jim
nezvysuji efekty typu ,+2/+0/+1 utok”.

Vyckavani

Karta, ktera vyckava, ztraci svoji iniciativu a je na radé az jako posledni. Pokud mas
karty v boji sefazené podle iniciativy, presun ji na konec rady. Jakmile dojde rfada na karty,
které vyckavaly, stridaji se v akcich, jakoby mély stdle svoji plvodni iniciativu.
Kazda karta muze vyckavat jen jednou, hra¢ ma vsak moznost se rozhodnout, Ze nechce, aby
tato karta provadéla akci. Tim ji mGzZe vycerpat bez efektu.

Uték
Tato akce presune kartu o jeden sektor podle vybéru hrace a presunutd karta se
nasledné vycerpa. Tuto akci nelze pouzit pro karty budov nebo jakékoliv jiné karty, které se

nemohou pohybovat mezi sektory. Akci Uték muze pouZit pouze hrac, ktery je pravé na tahu
(neboli hrac, ktery zacal boj).

Pouziti BA z ruky

PFi boji Ize také pouzit prikazovou radku typu , bojova akce”. Na rozdil od pouziti ve fazi
stavby, pouziti BA v boji vycerpa tvoji kartu, ktera je pravé na radé. Pouzita BA se jako vzdy
presouva do odkladaciho balic¢ku.

Postavy

Postavy slouzi v boji k vice Gcelim nez jen k Utoceni. Maji i nékolik schopnosti, které se
vazou na jejich povolani.
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Vozidla a budovy se schopnosti ,,Posadka: X“ nemohou samy bojovat nebo se pohybovat,
proto je tfeba pri zahajeni boje uréit X postav, které se prifadi k témto vozidlim. Postava je
tak s vozidlem spojena a vozidlo mlize provadét akce. Pfi zniceni vozidla postava zUstava

v boji.

Pokud jiz boj zacal a nékteré karty nemaji posadku, hra¢ muize pfiradit svoji postavu, ktera je
pravé na tahu, k vozidlu nebo budové. Postavy Ize pfifazovat i k cizim vozidliim bez posadky.
Postava je i naddle pripravena a tak mlze hned provést svoji dalsi akci. Pfifazenou postavu
Ize stejnym zplsobem i odloucit od vozidla/budovy. V tomto pfipadé vsak postava
automaticky ztrdci iniciativu vozidla/budovy a provede svoji akci aZz podle své vlastni
iniciativy.

Postavy s povolanim mechanik mohou v boji byt kdykoliv vy€erpany k opravé vozidel.
Vycerpani mechanika, ktery neni pfifazen k vozidlu/budové, odstrani z libovolného vozidla 1
zeton zranéni. Pokud vozidlo neni zranéno, mechanik mu misto toho obnovi 1 bod obrany.
Postavy s povolanim védec mohou v boji léCit postavy. Vzdy kdyz by postava méla ziskat
zranéni, mUzes vycCerpat jednoho svého pfipraveného védce, ktery neni prirazen

k vozidlu/budové, a toto zranéni zrusit.

Postavy s povolanim délnik mohou kdykoliv v boji opravovat budovy. Vycerpani délnika,
ktery neni prifazen k vozidlu/budové, odebere 1 Zeton zranéni z libovolné budovy v sektoru.
Pokud budova neni zranéna, délnik ji misto toho obnovi 1 bod obrany.

Postavy s povolanim vojak ziskaji 1 zkusenostni bod vzdy, kdyz zrani néjakou
souperovu kartu a nejsou pfifazeny k vozidlu.
Postavy s povolanim mechanik ziskaji 1 zkuSenostni bod vzidy, kdyzZ jsou pfifazeny k vozidlu a
zrani néjakou souperovu kartu.

Postavy ,opoclovék” se mohou pouze presunovat a bojovat. ZkuSenosti ziskavaji
stejnym zpUsobem jako postavy , clovek”.

Postavy ,zvife” neziskavaji zkusenosti a mohou pouze bojovat. Nemohou vsak boj
vyvolat, a pokud Zadny hrac s nimi nechce bojovat, tak se boje neucastni. Postavy zvire v boji
vzdy utoci na kartu s nejmensi obranou, preferuje postavy pred ostatnimi kartami. | kdyz
postavu ,zvife” hrac, ktery ji vlastni, neovlada, mize na ni stale pouzivat prikazové radky
karet a jiné schopnosti.

Vozidlo

Vozidla s podtypem ,pocitacovy” jsou samostatnd a mohou provadét akce bez tidice.

Vozidla s podtypem ,rucni“ vyzaduiji fidice, jinak se nemohou pohybovat, bojovat ani
pouzivat schopnosti. Maji také obvykle schopnost ,Posadka: X“. Postavy se k vozidlim
pfifazuji ve fazi pohybu, nebo v boji.

Vozidla s podtypem , dalkovy“ pracuji samostatné jako ,pocitacovy”, ale vyzaduiji
pritomnost funkcni fidici véze. To je karta s utokem typu ,fidici véz“, pokud je k ni prifazena
alespon jedna postava, muze tato karta fidit vozidla s podtypem ,dalkovy“. Kolik vozidel
dokaze fidit jedna vé7, se zjisti podle jeji hodnoty utoku. Ridici véZ nemusi byt ve stejném
sektoru jako fizené karty.

Pokud je celkovy pocet dalkovych aut vyssi nez soucet Utoku aktivnich fidicich vézi, zastavaiji
prebytecna vozidla vidy vyéerpand. To znamena, Zze pokud ma hrac zotavit sva vozidla, zotavi
jen tolik dalkovych vozidel kolik je soucet utoku jeho fidicich vézi s posadkou.
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Budovy

Boje se ucastni vSechny budovy. Akce vSak smi provadét jen budovy, které maji
uvedenou rychlost. Budovy nemohou utéct do jiného sektoru, stejné jako se nemohou mezi
sektory pohybovat.

Vycerpané karty

Pokud se pred bojem v sektoru nachazi vy¢erpané karty, ucastni se boje také. Do boje
vsak vstupuji jako vy€erpané, proto nemaji prvni kolo boje Zzadnou akci. Druhé a treti kolo se
jiz zotavuji jako ostatni karty.

Zniceni karet

Pokud je v boji zni¢eno vozidlo s pfifazenou postavou jako fidicem, postava zUstava
v boji.

Pokud je zabita postava fidici vozidlo, zGstava vozidlo v boji, ale nekona zadné akce,

pokud nespliuje podminku schopnosti ,, Posadka: X“.

Pokud je zniceno skladisté, vSechny rozestavéné budovy nejde dokoncit, dokud neni
skladisté znovu postaveno. Karta skladisté se po znic¢eni nepresouva do odkladaciho balicku,
ale vraci se do ruky majitele.

Pokud je znic¢ena posledni dilna v sektoru, rozestavéna vozidla v sektoru jsou zni¢ena také.
Pokud je znicena posledni laboratof, vraci se nedozkoumané technologie do technologického
balicku.

Pokud je znicena fidici vézZ a pripravenych vozidel s podtypem , dalkovy“ je pfilis
mnoho, hra¢ musi okamzité vycerpat prebytecna dalkova vozidla.

Vsechny znicené karty se presouvaji do odkladaciho balicku, s vyjimkou skladisté, které
se vraci na ruku.

Konec boje

Boj konci po 3 kolech, nebo kdyzZ v boji zlistanou jen karty jednoho hrace. Po skonceni
boje se vSechny karty, které se boje ucastnily, vycerpaiji.

IV) Konec kola
Hrac provede vsechny akce, které mu nafizuji karty provést na konci kola.

Pokud ma hrdac v ruce vice nez 8 karet, odlozi prebytecné karty.
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Hra¢ mlzZe odlozit libovolny pocet karet.
Hrac si zkontroluje své podminky vitézstvi a prohry:

Ill

e Hrac vitézi, pokud ma postaveny ,siberitovy diil“ na vice nez 50 % siberitovych
loZisek na mapé. Pokud se hraje tymova hra, pocitaji se doly hrace plus doly
spoluhraca.

e Hrac prohrava, pokud nema ve hie kartu skladisté a nema ve hre zadnou
postavu.

e Hrac prohrava, pokud nemad zadnou kartu v konstrukénim balicku a nema ve
hre alespon 50 % startovniho poctu postav.

Hrac konci své kolo a zacina kolo dalSiho hrace, ktery zacina svoji pfipravnou fazi.

Ztrata synchronizace

Obcas se stava, Zze hraci opomenou néjakou kartu nebo pravidlo, coz zméni pribéh hry.

Protoze se tyto chyby odhali obvykle az po par kolech, ma postiZzeny hrac (tedy ten, na jehoz
kartu s néjakou pasivni schopnosti se ve hie zapomnélo, nebo kdyz vyloZi kartu, na kterou
nesplnil pozadavky, neplati to v pfipadé, kdy zapomene néjakou kartu zahrat nebo poslat do
jiného sektoru) pravo vyhlasit ztratu synchronizace a tak odejit ze hry neporazen.

Popis schopnosti karet

Léceni +X Pokud je tato postava vycerpana v boji pro |éCeni postavy, ktera nema
byt zabita, ale ma sniZzenou obranu, obnovi ji o 1 + X bodua.

Oprava budov +X  Pokud je tato postava vyéerpana k opravé budovy, ktera neni zranéna,
obnovi ji 1+X bod( obrany.

Oprava vozidel +X Pokud je tato postava vyéerpana k opravé vozidla, které neni zranéno,
obnovi mu 1+X bod( obrany.

Posadka: X Tato karta potrebuje ke své funkci X prifazenych postav.

Posadka: X az Y Tato karta potrebuje ke své funkci X prirazenych postav, lze k ni vSak
priradit az Y postav.

Posadka budovy Budova, ke které je tato postava pfirazena ziska uvedeny bonus.
Posadka vozidla Vozidlo, ke kterému je tato postava prifazena ziska uvedeny bonus.
Stavba budov +X  Postava pfi stavbé budovy postavi 1+X bodu stavby.

Vyroba vozidel +X Postava pfi vyrobé vozidla postavi 1+X bodU vyroby.

Vyzkum +X Postava pfi vyzkumu technologie postavi 1+X bod{ vyzkumu.
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Zrucny

Plosny utok

Prdrazny

Ochrana X

Dvojity utok

Omraceni

Zoldak

Tato karta mlZe odebirat Zetony stavby/vyroby/vyzkumu z vice nez
jedné rozestavéné karty.

Tato karta mlZe zacilit utokem vice nez jednu kartu a svoji hodnotu
utoku mezi tyto cile libovolné rozdélit.

Pokud utok této karty je vyssi nez zbyvajici obrana branici se karty, sniz
branici se karté obranu na nulu, zran ji a zbytek dtoku odecti od
hodnoty obnovené obrany.

VSechny karty utocici na kartu se schopnosti Ochrana X maji hodnotu
utoku o X nizsi.

Tato karta ziska 1 utok navic. M{iZe oba utoky zacilit na jednu kartu
nebo na dvé rGzné karty.

Utok této karty vyéerpa branici se kartu.

Tuto kartu Ize vyloZit do libovolného sektoru, ktery neobsahuje
nepratelské karty. Tato karta pfijde do hry pfipravena.

Specialni klicova slova

Hrdina

V jednom balicku posil mize byt jen jedna postava s timto klicovym
slovem.

Normalizované nazvy

Hrat

Znic

Znicena

Odloz

Odlozena

Ruka

Lizni

VyloZeni karty z ruky do hry.

Zni¢ené karty budov a vozidel se presouvaji na odkladaci bali¢ek. Karta
je zni¢ena, pokud jeji zdravi klesne na nulu a méné nebo primo
schopnosti (napf. ,,zni¢ libovolnou kartu®). ,,Znic¢” se vztahuje predevsim
na karty, které jsou jiz ve hre.

Jako zni¢ena karta se oznacuje kazda karta nachazejici se v odkladacim
balicku.

Odlozené karty se presouvaji na odkladaci balicek. Jakmile dojde

k presunu, pocita se odlozena karta jako ,znicena”. Dokud neni odlozeni
dokonceno, oznacuje se odkladana karta jako ,,odlozend“. Odkladaji se
vzdy karty z ruky.

Odlozena karta je karta, ktera dosud nedokoncila presun na odkladaci
balicek, kde se z ni stane karta ,,znicena“.

Jednad se o karty, které ma hrac k dispozici ve své ruce.

Hrac si vezme (lizne) kartu z vrchu svého konstrukéniho balicku.
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Vycerpana

Pfipravena

Rozestavéna

Sbirajici

Provede prikaz

Kolo hry

Kolo boje
Boj

VyZadujici xxxx
Zranéni
Oslabeni

Ziska +/-X
Ziska X

Najdi

Vloz

Karta, ktera byla vyéerpana pro néjakou akci a je tedy otocena o 90°.

Karta, ktera se dosud nevycerpala pro Zadnou akci a nachazi se v
zakladni poloze.

Karta, ktera byla vyloZena, ale neni pfipravena k pouZiti. Je otoCena o
180°.

Postava, ktera sbira zasilky. Nepocita se jako vyCerpana ani jako
pfipravena. Je otocena o 180°.

Hrac pouzije prikazovou radku néjaké karty.

Jedno celé kolo jednoho hrace. Jakmile své kolo ukonci, nastava nové
kolo hry druhého hrace.

Jedno ze tfi kol boje.
Pro viechny tfi kola boje.

Odkazuje se na kartu, kterd ma v textu podminku pro zahrani nebo
vyzkoumani ve formé ,vyZaduje xxxx“. Kde xxxx mUZze byt nazev karty
nebo klicové slovo.

Polozeni Zetonu zranéni na kartu.

Docasné snizeni obrany cilové karty. Stejny princip jako pfi béZném
utoku.

vvvvv

Karta ziska schopnost X na pevné danou dobu.

Vyber z daného balicku karet uréenou kartu, po dokonceni hledani
balicek zbylych karet zamichej.

Danou kartu vloz do hry, nepocita se jako zahrani karty a neplati se
cena.

Druhy utoku karet

/s
A0,

0ad Zvire
aH

AN Jerab
~.J— Buldozer
;._:E Nakladni prostor

Samopal by
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