


VSTUPTE DO
VESMIRNEHO VRAKU

++ PRicHOZzi RELACE RUDA UROVEN ++
INSTRUKTAZ MISE 7362-1 KRVAVYCH ANDELL
BRATR SERZANT LORENZO:

SHROMAZDETE SvOJl JEDNOTKU TERMINATORU
A PRONIKNETE POMOCI VYLODOVAGIHO TORPEDA
NA VESMIRNY VRAK S KODOVYM OZNAGENIM
»HRICH ZATRACENI“. POZzZOR, CELY VRAK JE
SILNE ZAMOREN GENOLUPICI! VASIM CGILEM JE
ZNIGENI PREDNICH STANOVIST RiZENI STRELBY.
OCGEKAVEJTE TEZKY ODPOR.

ODHAD USPESNOSTI: SANCE NA USPECH MISE
44%, PREDPOKLADANE ZTRATY 86%

++ KONEC RELACE ++

,Padesat metru touto chodbou k prechodové komore,
Bratre serzante. Méli bychom byt schopni se skrze ni
dostat na stanovisté rizeni strelby. Nezachycena zadna
nepratelskd aktivita. ”

Auspex Bratra Omnia zajel po dokonceni skenu okoli zpét
dojeho energetické pésti.

»,Dobre,“ prikyvl Serzant Lorenzo. ,Pfesuneme se, Bratri.
Ja na hrotu, Bratr Goriel tvori zadni straz.“

Jednotka se zacala bez otaleni pohybovat, mohutné
taktické zbroje Dreadnought beze zbytku vyplnovaly
lzkou spojovaci chodbu. Jejich velikost dovolovala
terminatorum postupovat koridorem pouze v fadé za
sebou, jeden za druhym. Lorenzo drzici praskajici
energeticky mec Sel v ¢ele a rychle a metodicky zkoumal
kazdé zakouti chodby zda nezahlédne néjaké znamky
pritomnostinepratel

,Nedava to smysl Bratre serzante,“ promluvil tise do
sveho auspexu Bratr Zael ,,Méli by zde byt xenoidé. Pro¢
nechali tak dulezité misto nechranéné?”

,Kdo muze porozumeét jejich zvracené mysli?“ oduvétil
Lorenzo. ,Vyvaruj se snahy o pochopeni myslenek
vetrelcu, Bratre.”

Témer jiz dosahli prechodové komory, kdyz auspex Bratra
Omnia zapipal Jednotka se okamzité zastavila. ,,Jeden
kontakt, proménna sila signdlu. Deset metrtia blizi se.”
,Smer?“

Lorenzo primhouril o¢i a pozdvihl svty bolter, aby pokryl
prazdnou chodbu pred sebou.

,...pFimo pred nami,“ prones!l Omnio pomalu kontrolujic
svtjauspex. ,Pét metri.”



,Nic nevidim,” procedil skrze zuby Bratr Deino a pres
miridla své zbrané zkoumal postranni chodbu.

,Jeden metr...”

»,Jsoupodnamil” zafval Lorenzo.

Bez zavahani pozduvihl svtyj bolter a stiskl spoust. Podlaha
koridoru pod ndporem vybusnych kulek explodovala
a odhalila tucty po krui Ziznicich genolupic¢ti deroucich se
k némuz temnoty servisni sachty.

Lorenzo drzel spoust stisknutou, bolter chrlil kulky
U nepretrzitém smrticim proudu. Nahle se pod nim
prolomily Zelezné platy tvorici podlahu a on se az po pds
propadl do Sachty kde se okamzité ocitl v sevreni
vetrelcich paratu. A¢ jeho mec viril mezi genolupici, az
odtaté koncetiny a ichor létali na vsechny strany, jejich
drapy presto vyryvaly do jeho zbroje hluboké skrabance.
Pozdvihl me¢ a jeho hlas prehlusil i neustavajici Fev
boltert.

, V nasem hnévu necht seznaji jméno Cisarovo! Vpred, mi
Bratri, za Sanguinia a Rudy grall”



/7

UvoD

Ve hie Space Hulk: Death Angel - the Card
Game piebird jeden az Sest hracu kontrolu nad
jednotkou Vesmirnych marinéku z Kapituly Krvavych
andélu, ktefi se vydavaji do hlubin mohutného
vesmirného vraku, aby eliminovali hrozbu vrazednych
genolupicu. Death Angel je zvlastni tim, Ze se jedna
o kooperativni hru véech hracu. To znameng, ze vsichni
hréci spole¢né bud hru vyhraji, nebo prohraji!

Ackoli je vyse uvedeno, Ze je hra uréena pro jednoho az
Sest hracy, tato pravidla predpokladaji, Ze hré¢i budou
alespon ¢tyfi. Pravidla pro jednoho az tfi hréace jsou
lehce odlisna a jsou popsana na strané 30 téchto
pravidel.

PReHLED PRVKU HRY
« Tato pravidla
+ 128 karet
18 karet akci (Action Cards)
2 karty broodlordu (Brood Lord Cards)
30 karet udalosti (Event Cards)
36 karet genolupiCu (Genestealer Cards)
22 karty lokaci (Location Cards)
12 karet Vesmirnych marifiékui (Space Marine Cards)
8 karet prostiedi (Terrain Cards)
+ 12 zetonu palebné podpory (Support Tokens)
« 6 zetonu bojovych tymu (Combat Team Markers)

» 1bojova kostka (Combat Die)



PRreHLED PRVKU HRY

KARTY AKCI

Tyto karty jsou hraci pouzi-

véany k provadéni ruznych

¢innosti s jejich Vesmirnymi

marinidky. Mezi né patfi

napiiklad utok na genolupice,

prfesun na vyhodnéjsi pozici

nebo podpora jejich bojovych

bratfi v boji. Kazdé z téchto karet

je oznaCena né&jakou barvou, pricemz tfi karty stejné
barvy jsou uréeny vzdy pro jeden bojovy tym.

KARTY BROODLORDU

Broodlordi jsou zvlastnim
druhem genolupicu, ktefi jsou
bézni genolupici. Jejich karty
se nikdy nemichaji s kartami
genolupi¢u a jsou ve hre
pouzity pouze tehdy, kdyz je tak
uvedeno na zvlastni karté
lokace.

KARTY UDALOSTI

V kazdém kole hry je vytazena
jedna z téchto karet, jez
predstavuji tématické jevy,
které mohou marinakum
v jejich boji pomoci, nebo jim
naopak ublizit. Informace uve-
dené na spodku Kkarty slouzi
k pohybu genolupi¢u a objeveni
novych vetrelct ve he.

KARTY GENOLUPICU
Tyto karty predstavuji nepréa-
telské stvury, které nechtéji nic
jiného, nez rozervat Vesmirné
marindky na kusy. Mohou byt
pokladény bud licem dolu na
takzvané blipy, nebo licem
vzhury, kdyZz jsou v kontaktu
s kartami Vesmirnych marinaku.



KARTY LOKACIH

Tyto karty predstavuji ruzna

mista uvnitf vesmirného vraku,

jez mohou Vesmirni marifaci

navstivit. Kazda lokace je jina

a mé odlisné prostredi, coz

muze mnohdy silné ovlivnit ce-

lou hru. Tfi z téchto karet jsoucilova mista, jichz mu-
si Vesmirni marinaci dosahnout, aby ve své misi uspéli.
Ostatni karty se pouzivaji pfi pripravé samotné hry.

KARTY VESMIRNYCH MARINAKL)

Tyto karty predstavuiji elitni
jednotku Vesmirnych mari-
naku Krvavych andélu, které
hra¢i v prubéhu hry ovladaji.
Barevnd podmalba jednotli-
vych karet urCuje, ktefi mari-
néci spolu tvoii bojové tymy.

KARTY PROSTREDI
Tyto karty se pokladaji podle
instrukci na Kkartdch lokaci
vedle karet Vesmirnych mari-
naku a oznacuji zvlastni mista,
kde se mohou objevit geno-
lupi¢i. Navic mohou mit ruzné
jiné dalsi schopnosti, jak je na nich zaznamenano.

2ETDNY PALEBNE PODPORY

Tyto Zetony predstavuji palebnou podporu,
kterou se Vesmirni marifiaci navzdjem kryji,
a pouZivaji se k prehozeni bojové kostky pri
utoku ¢i obrané marinaku.

ZETONY BOJOVYCH TYMU
Kazdy z hracu si na zacéatku hry vybere
jeden z téchto Zetonu, ¢imz urci barvu
Vesmirnych marindku, ktefi budou po
zbytek hry pod jeho kontrolou.

BoJOVA KOSTKA

Pomoci této kostky se obvykle uréuje vysle-
(=) dek utoku Vesmirnych marinaku a genolupicut.



PRIPRAVA HRY

Pred hranim hry Space Hulk: Death Angel musi
nejdiive hrécéi provést nasledujici kroky v nize uve-
deném poradi:

1. Priprava hernich karet: Zamichejte karty
genolupi¢u a udélosti a vytvorte z nich dva samo-
statné balicky. Tyto balicky dejte na herni plochu
tak, aby na né pohodiné dosahli vsichni hraci.

2. Priprava vstupni lokace: Naleznéte kartu
vstupni lokace, ktera svym ¢islem odpovidé poctu
hrac¢u ve hre, a polozte ji do stfedu herni plochy.

3. Priprava bali¢ku lokaci: Vyberte karty lokaci
vzdy se stejnym Cislem a samostatné je zamichejte.
Poté podle instrukci uvedenych na karté vstupni
lokace néhodné vyberte karty z balickt lokaci.
Napriklad pokud je na karté vstupni lokace uvedeno
»1C»2+3+4" hraci vytvori balicek lokaci ze ¢tyr
karet. Karta lokaci "4" bude na spodku bali¢ku, karta
lokaci "1C" pak bude na vrsku bali¢ku lokaci. Tento
balicek bude ve hie déle vyuZivan pfi presunu
marinaku do nové lokace (viz strana 25).

4. Volba bojového tymu: Pocinaje nahodné vybra-
nym hrdaéem a pokracujic po sméru hodinovych
rucicek si kazdy hrac¢ vybere barvu svého bojového
tymu a vezme si odpovidajici Zeton. V pripadg, zZe je
ve hre tfi nebo méné hrac¢u, mohou mit hraci i vicero
bojovych tymu, které si postupné zvoli v dalsich
kolech vybéru (viz strana 30).

Kazdy hréa¢ si polozi Zeton svého bojového tymu
licem vzhuru pred sebe, aby vsichni hraci védéli,
ktefi marinaci jsou pod jeho kontrolou. Vsichni hraci
si poté vezmou karty akci v barvé svého tymu.

Vsechny nepouzité Zetony bojovych tymu, karty
Vesmirnych marindkti a karty akci odpovidajicich
barev jsou odstranény ze hry a vice jiZ nejsou pfi hie
pouzivany.

5. Vytvofeni poc¢ate¢ni formace: Hraci vezmou
viechny karty Vesmirnych marifidkt ve hie a zami-
chaji je dohromady. Jelikoz jsou tyto Kkarty
oboustranné, mély by byt zamichény tak, aby na né
hraci nevidéli.



Jakmile jsou karty promichany, berte je jednu po
druhé a pokléadejte je pod kartu vstupni lokace, ¢imz
se vytvori sloupec karet Vesmirnych marinéku (viz
obrazek na strané 9). Tento sloupec karet se
oznacuje jako FORMACE.

Karty Vesmirnych marindka v horni poloviné
formace jsou NATOCENY doleva, zatimco karty ve
spodni poloviné jsou natoCeny doprava (viz
LNatoceni a dostfel”, strana 19). Pfi hie ¢tyf hracu
jsou tedy horni ¢tyfti karty poloZeny tak, aby Sipka na
nich namalovana sméfovala vlevo. Spodni ¢tyfi karty
jsou naopak polozeny tak, aby sipka na nich nama-
lovana smérovala doprava (viz obrazek na strané 9).

6. Umisténi Zetonu palebné podpory: Vezméte
Zetony palebné podpory a viechny je polozte na
herni plochu tak, aby na né snadno dosahli vsichni
hraci.

7. Priprava karet prostredi a blipti: Vezméte karty
prostiedi a umistéte je pobliz karty vstupni lokace,
kterd se jiz nachézi na herni plose. Pro blizsi
podrobnosti se podivejte na stranu 26 na sekci
+Pokladani karet prostredi®.

Poté vezméte karty genolupi¢li a umistéte je na
herni plochu licem dolu vedle karty vstupni lokace
tak, jak je na karté vstupni lokace uvedeno (viz
~Bali¢ek blipu*, strana 20).

8. Odhaleni prvnich genolupi¢t: Z balicku
udélosti vezméte horni kartu. Podle toho, co je
uvedeno v sekci aktivace, se objevi prvni genolupici
(viz ,Odhalovéani genolupict®, strana 21). Vsechny
ostatni informace uvedené na této karté udalosti
jsou ignorovany a karta je odhozena.

Jakmile jsou vSechny tyto body splnény a kazdy hraé¢
si vzal karty nélezejici jeho bojovému tymu, muze hra
zacit svym prvnim hernim kolem.



PRIPRAVA HRY
(HRA H HRACU)

OUANWN =

Balic¢ek genolupicu

. Balicek lokaci
. Balicek udélosti
. Karty levého blipu

Karta vstupni lokace
Karty pravého blipu

7. Karty prostredi

8. Zetony palebné podpory

9. Houf genolupicu

10. Zeton bojového tymu
a karty akci stejné barvy

11. Karty Vesmirnych mari-
naku ve formaci
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CiL HRY

Cilem hry je pro Vesmirné marinaky probojovat se do
cilové lokace a splnit vSechny podminky, které jsou na
karté cilové lokace uvedeny. Dalsi moznosti vyhry je
eliminace vSech genolupi¢li nachézejicich se vedle
formace a obou blipti vedle cilové lokace. V okamziku,
kdy je jedna z té&chto podminek splnéna, podarilo se
Vesmirnym marindkum dokondit jejich misi a v&ichni
hraéi vyhravajf hru.

Jsou-li vsichni marifaci zabiti pred tim, neZ jejich
jednotka dosdhne vitézstvi, v8ichni hraé¢i ve hre
prohravaji. Za té zvlastni okolnosti, kdy je posledni
z Vesmirnych marifidku zabit v té samé chvili, kdy jsou
splnény podminky vitézstvi, vyhravaji hraci, nebot se
jim podafilo splnit jejich ukol, byt za cenu straslivych
ztrat.

HRANI HRY

V této kapitole jsou popsana zékladni pravidla nutna
pro hru Space Hulk: Death Angel, ktera se pre-
véazné zaméruji na faze herniho kola.

HerNikoLOo

Hrani hry probihd v po sobé jdoucich hernich kolech
a trva tak dlouho, dokud neni celd jednotka Vesmirnych
marindkt pobita nebo naopak ve hie nezvitézi.
V prubéhu kazdého herniho kola hréci postupné pro-
vadeéji déle uvedené faze:

1. faze - Vybér akcf: Kazdy hrac tajné zvoli kartu
akce, kterou chce v tomto kole zahrat.

2. faze - Vyhodnoceni akci: Kazdy hrac¢ vyhodnoti
akci, kterou si vybral v prubéhu prvni faze. Karty
jsou vyhodnocovény postupné - jako prvni je vyho-

vyhodnocovany ve vzrustajicim poradi.

3. faze - Utok genolupi¢t: Kazdy HOUF geno-
lupi¢u zauto¢i na Vesmirného marinéka, s kterym je
v KONTAKTU.

4. faze - Udalost: AKTUALNI HRAC vezme vrchni
kartu z bali¢ku udalosti a vyhodnoti ji.



Po vyhodnoceni faze udélosti za¢ind nové herni kolo
opét fazi vybéru akce. Takto hra pokracuje az do
okamziku, kdy jsou vsichni Vesmirni mariniaci mrtvi,
nebo jsou splnény podminky jejich vitézstvi.

l. FAZE -V YBER AKCI

V prubéhu této faze si hraci vyberou ze svych karet
akci jednu kartu tak, aby ji ostatni nevidéli, a polozi ji
licem dolu pied sebe. V pripadé, Ze se hry ucastni tfi
nebo méné hracu, voli hra¢ za kazdy svuj bojovy tym
jednu kartu akce (viz strana 30).

Hra¢ si nemuze vybrat kartu akce, kterou pouzil ve
svém minulém hernim kole. Aby védél, o jakou kartu se
jedna, mél by si hra¢ nechat vybranou kartu akce pred
sebou na stole aZ do konce faze vybéru akce néasle-
dujictho herniho kola.

Vybrana karta akce nerozhoduje pouze o tom, jakou
akci bojovy tym Vesmirnych marifidkti v tomto kole
provede, ale rovnéz urcuje, v jakém poradi hraci své
akce provedou.

Hrac¢i mohou ostatnim hrac¢um fikat o svych kartach
akci cokoli chté&ji, neméli by vsak své karty ukazovat
ostatnim hra¢um.

Priklad: Behem faze vybéru akce Jonds oznami
suym druhum ve zbrani, Ze by chtél zautocit na
genolupice. Nicméné ucini tak jenom tehdy, kdyz
Jjiny hra¢ naplanuje svoji akci tak, aby podporil jeho
Vesmirné marindky, kterijsou v kontaktu s houfem
genolupiét.



2.FAZE - V' YHODNOCENI AKCH

Jakmile hraci vyberou své karty akci, vSichni své
vybrané karty narédz oto¢i licem vzhuru.

Nasledné je kazda karta akce vyhodnocena, pfi¢emz se
hornim rohu karty) a déle se pokracuje kartami se
vzrustajicimi ¢isly. Jako prvni je tedy vyhodnocena
karta s nejnizsim cislem, poté je vyhodnocena karta
s druhym nejnizsim ¢islem atd.

Karty akci jsou tfi ruznych druhu: PODPORA, UTOK
a POHYB + AKTIVACE. Vsechny tii typy akci jsou
podrobné popsény na stranach 15 az 20.

ZVLASTNI SCHOPNOSTIKARET AKCI
Vsechny karty akci maji rovnéz kromé svého defino-
vaného typu né&jakou unikatni zvlastni schopnost, ktera
je na karté akce uvedena pod jejim typem. U kazdé
zvlastni schopnosti je uvedeno, kdy muze byt v pru-
béhu herniho kola pouzita.

Zvlastni schopnosti mohou byt ve vétsiné pripadu
pouzity nezavisle na natoceni Vesmirného marinaka.
Vyjimku tvori schopnosti pouzivané pfi ttoku nebo pri
obétovani Zetonu palebné podpory, aby bylo mozné
prehodit bojovou kostku (viz ,NatoCeni a dostrel”,
strana 19). Napriklad zvlastni schopnost karty akce
~Kryt” (Block) muze byt pouzita dokonce i tehdy, kdyz
genolupici uto¢i na Vesmirného marinéka zezadu.

Zvlastni schopnosti, v jejich popisu je uzita fraze
»pokazdé“, mohou byt pouzity i vicekrat v prub&hu
herniho kola.

3.FAZe - UTOK GENOLUPICU

Poté, co kazdy z hra¢u vyhodnoti svoji akci, provedou
utok vsechny HOUFY genolupicu, které jsou s Vesmir-
nymi marinaky v KONTAKTU.

Jako HOUF genolupic¢ti se berou viechny karty geno-
lupi¢u otocené licem vzhuru, jez se nachézeji na stejné
strané a pozici formace. Houf je v KONTAKTU s Vesmir-
nym mariidkem, nachazi-li se na stejné POZICI ve
formaci (vpravo nebo vlevo hned vedle karty Vesmir-
ného marinéka - viz ,Formace®, strana 15).



Pocinaje houfem nejblize hrotu formace genolupici
postupné zauto¢i. Nachazi-li se na stejné pozici dva
houfy, zauto¢i jako prvni houfec, jenz se nachéazi na levé
strané formace.

Kdyz houf genolupicti zaito¢i na Vesmirného mari-
néka, musi si hra¢, k némuz marinak pfislusi, hodit
bojovou kostkou. Padne-li mu ¢islo vy33i nez je pocet
karet genolupic¢t v houfu, Gitok minul a marinak pfeZzil.

Pokud hréaéi padne ¢islo stejné nebo mensi, nez je
pocet karet genolupic¢u v houfu, je Vesmirny marinak
zabit a rozervéan zufivymi genolupici na kusy. V tako-
vém priipadé je jeho karta okamzité odstranéna ze hry
(viz ,,Zabiti Vesmirného marinaka, strana 27).

. FAze - UDALOST

Poté, co vsechny houfy genolupi¢u provedou své
utoky, vezme AKTUALNI HRAC (hra¢, ktery mél

udalosti nejvrchnéjsi kartu a vyhodnoti ji.

Je dulezité védét, Ze tuto kartu ¢te zpocatku pouze on
sam a neukazuje ji ostatnim hraéum.

Jakmile aktuélni hra¢ vytédhne kartu udélosti, provede
s ni nasledujici dva kroky:

A. VYHODNOCENiI ZVLASTNI
SCHOPNOSTI UDALOSTI

Prvni véc, kterou hréc udélg, je vyhodnoceni zvlastni

schopnosti udalosti, ktera je uvedena pifimo pod

obrazkem na karté udalosti. Tato schopnost muze

Casto ovlivnit nebo zasahnout jak Vesmirné mari-

naky, tak i genolupice ¢i Zetony palebné podpory.

Neékteré karty udalosti jsou uvozeny kli€covym
slovem INSTINKT. Volba, kterou s sebou takova
karta prinasi, musi byt provedena dfive, nez je karta
udélosti ukézdna nebo prectena vsem ostatnim
hra¢um. To znamend, Ze hrac¢i spolu nemohou
prodiskutovat moznosti uvedené na této Kkarté,
a jakékoli rozhodnuti provedené aktuélnim hracem
musi byt prijato a nésledné i vyhodnoceno.

Poté, co aktudlni hra¢ oznédmi své rozhodnuti
ohledné karty, je karta udélosti odhalena i ostatnim
hraé¢tim a spole¢né vyhodnocena.
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Cast karty udalosti se zvlastni schopnosti

Priklad: Aktudlini hra¢ vytahne kartu udalosti,
Jjejiz ¢ast se zvldstni schopnosti je vidét na
obrazku nahore. Predtim, nez hra¢ ukaze tuto
kartu ostatnim, vybere Bratra Omnia - Vesmir-
ného marindka, ktery je pod kontrolou jiného
hrace. Po ozndameni své volby ukaze kartu
udélosti ostatnim hra¢iim a nasadi 2 genolupice
za zada bratra Omnia.

Hra¢ musi pro zvlastni schopnost karty udalosti
vzdy vybrat relevantni cil (je-li to vabec mozné€).
V piikladu uvedeném vyse musel aktudlni hrac¢
vybrat Vesmirného mariridka, ke kterému bylo
mozné nasadit nejvice genolupicu (pokud mozno
dva).

B. VYHODNOCENI AKTIVITY
GENOLUPRICU

Po vyhodnoceni zvlastni schopnosti karty udélosti

je vyhodnoceno kazdé z poli aktivity genolupicu ve

spodni ¢asti karty udalosti.

Jednotlivd pole na karté jsou vyhodnocovana
postupné zleva doprava a jejich dusledkem bud
muze dojit k OBJEVENI novych genolupicu (viz
strana 21), nebo k pohybu jiz existujicich houfu (viz
strana 22).

Cast karty udalosti s poli aktivity

>V

Symbol Symbol Symbol
primarni sekundarni pohybu
aktivity aktivity



DALSI PRAVIDLA

V této kapitole jsou popsana zvlastni pravidla, jez
nebyla uvedena v kapitole ,Hrani hry*.

FORMACE

Rada karet predstavujici Vesmirné marinaky v chod-
béch vraku se oznacuje jako FORMACE. Vesmirny
marindk se muzZe nachazet pouze ve formaci, nemuze
z ni nijak vybocit, ani z ni odejit. Kazdé pole formace se
oznacuje jako POZICE.

Kdykoli je Vesmirny marindk zabit, musi byt mezera,
ktera ve formaci jeho smrti vznikla, zaplnéna. Proto se
musi ¢ast formace POSUNOUT, ¢imZ bude mezera
odstranéna (viz ,Posun formace®, strany 28 az 29).

DRUHY KARET AKCI

Existuji tfi ruzné druhy akci, které mohou hréaci
v prubéhu hry provéadét. Spravné uziti téchto akci muze
zachranit Vesmirnym marindkum Zivot a snad i vést
k vyhre.

Vsechny druhy akci jsou podrobné popsény na nésle-
dujicich radcich:

AKCE PODPORY

Kdyz hra¢ vyhodnocuje svoji AKCI

PODPORY, vezme si Zeton palebné pod-

pory z hroméadky nepouzivanych zetont

a polozi ho na jakoukoli kartu Vesmir-

ného marindka. Muze se dokonce rozhodnout polozit
Zeton na kartu marindka, které patii jinému hraci, nebo
na kartu, na niZ se uz Zeton palebné podpory nachazi.

Hra¢ muze obétovat (odhodit) Zeton palebné podpory
z karty jednoho ze svych Vesmirnych marifiéku, a to
v okamziku, kdy chce pfi svém dtoku nebo obrané
prehodit hod provedeny bojovou kostkou.

Vysledek prehozeného hodu pIné nahrazuje vysledek
hodu puvodniho (ledaze by se hra¢ obétovanim Zetonu
palebné podpory rozhodl hod znovu prehodit, nebo by
vyuzil néjakou zvlastni schopnost).



Priklad: Vesmirny marindk se brani houfu
krvela¢nych genolupi¢u a pfi hodu mu na bojové
kostce padne 0, coz by znamenalo, ze by byl
nemilosrdné zabit. Hra¢ se rozhodne obétovat
Zeton palebné podpory umistény na karté
Vesmirného marindka v nadéji, Ze mu nyni pri hodu
padne lepsivysledek.

Je vsak dulezité poznamenat, Ze Zeton palebné
podpory muze byt z karty odhozen pouze v pripad€,
kdyz je Vesmirny marifiak NATOCEN k utocicimu nebo
branicimu se houfu (viz ,Nato¢eni a dostrel”, strana 19).
To znamend, Ze kdyz je Vesmirny marindk zabit
genolupici zezadu, nemuZe se ho hraé pokusit zachré-
nit odhozenim Zetonu palebné podpory.

V pripadé, Ze je kostkou hozeno z jinych duivodu, nez je
utok nebo obrana, nelze vyuzit Zetonu palebné pod-
pory k prehozeni hodu. Naprfiklad kostka vrzena pri
aktivaci zvlastni schopnosti karty akce ,Hrdinské ztec*
(Heroic Charge) nemuZe byt obé&tovanim Zetonu pa-
lebné podpory prehozena.

Zetony podpory zustavaji na kartdch Vesmirnych
marinadku aZ do té doby, dokud nejsou vyuzity k pre-
hozeni hodu, nebo k tomu neni hra¢ vyzvan né&jakou
kartou. Hré¢ muze odhodit Zeton palebné podpory
pouze z karty Vesmirného marindaka, ktery mu nélezi.

AKCE POHYB + AKTIVACE

Akce pohyb + aktivace umoziuji hra¢um presunout
viechny Vesmirné marinaky v barvé karty akce. Kazdy
z té€chto Vesmirnych marifidku se muze presunout na
sousedni pozici, zménit natoceni a/nebo aktivovat
kartu prostredi, k niZ je natoCen celem.

Pfi vyhodnocovéni akce pohyb + aktivace muze hrac¢
provést jakykoli (i videchny) z nasledujicich kroku.
Kazdy z téchto kroku je volitelny (Vesmirny marinak
tedy muze aktivovat prostfedi, aniz by se musel
predtim pohnout):

A. PRESUN NA SOUSEDNI POZICI

Hré¢ muze presunout jakéhokoli Vesmirného mari-
nidka, jenz svou barvou odpovidéd barvé zahrané
karty akce, a to vZdy jenom po jednom a v libovol-
ném poradi.



Presun marindka na sousedni pozici probiha jedno-
duse tak, Ze se vezme jeho karta a vyméni se
s kartou Vesmirného marinéka, ktery se na sousedni
pozici nachazi (viz obrazek na strané 18). Vesmirny
marinak, s kterym si presunujici se marinak
vymeénuje pozici, muze patiit jakémukoliv hraci.
Natoceni druhého marindka se béhem presunu
nijak neméni. To je duleZité, protoze Vesmirny
marindk muze na genolupiCe utocit nebo pouzivat
Zetony palebné podpory pouze tehdy, kdyz je k nim
natoc¢en (viz strana 9).

Kazdy marinak v bojovém tymu se muze béhem
jedné akce pohybu pfesunout pouze jednou.

Pfi pohybu Vesmirného marindka zustévaijf
vsechny karty genolupicu a prostfedi na svych
puvodnich pozicich.

B. ZMENA NATOGENI{

Po dokonéeni pohybu svych Vesmirnych marinaku
muzZe hra¢ zménit natoceni v3ech marinédka ve
svém bojovém tymu. Zména natoCeni se provede
tak, ze se karta Vesmirného marindka otoci tim
zpusobem, aby INDIKATOR NATOCENT (velka sipka
na karté) mifil na druhou stranu, nez tomu bylo pred
otoCenim karty (viz priklad na strané 18).

Kazda karta Vesmirného marifidka je oboustranna.
Na jedné strané mifi indikator natoceni doleva, na
druhé strané doprava. Marinédk muze utocit pouze
na houf genolupicu na té strané, na kterou je
natocen. Stejné tak muZe obétovat Zeton palebné
podpory (at jiz pfi utoku nebo obrané) pouze tehdy,
kdyZz je natoCen smérem k houfu (viz ,Akce
podpory*, strana 15).



C. AKTIVACE PROSTREDI

Po zméné natoceni svych Vesmirnych marifnaku
muze hra¢ aktivovat jakoukoli kartu prostredi, ke
které je n&jaky z jeho marifiaku otoc¢en CELEM (tedy
je na stejné pozici a marinak je k ni natocen).

Karty prostredi je mozné aktivovat pouze v pripadé,
kdyz je na nich uvedeno spojeni AKTIVOVATELNE
PROSTREDI. Hra¢ pii aktivaci vzdy postupuje podle
pokynu uvedenych na dané karté prostredi, jez ho
Casto muze i odkézat na vlastnosti pravé vylozené
karty lokace (viz ,Vlastnost lokace ,Po vstupu®,
strana 26).

Dulezité: Kazda karta prostredi muze byt za
kazdé herni kolo aktivovdna pouze jedenkrat.

1. Hra¢ provadi akci pohyb + aktivace se sugm

Zlutym bojovym tymem.

2. Hra¢ presune Bratra Claudia na sousedni
pozici. Bratr Noctis je tak presunut na
puvodni pozici Bratra Claudia. Poté se hra¢

rozhodne natocit svého marinidka celem ke
dverim.

3. Po svém natoceni smérem ke dverim mize
marindk aktivovat toto prostredi tak, Ze na néj
polozZizeton palebné podpory.



AKCe UTOKU

Akce utoku umoziiuji zautocit na genolupice vSem
Vesmirnym mariiédkum z bojového tymu, jenz svou
barvou odpovida pravé zahrané karté akce.

Hréc¢ jednoduse zvoli vzdy jednoho ze svych marinaku
(v jakémkoli poradi), se kterym chce utocit, a pak
vybere houf genolupicu, jenz se stane cilem tohoto
utoku (podle pravidel uvedenych v kapitole ,Natoceni
a dostrel’, déle na této strané).

Po vybéru utociciho Vesmirného maritidka a houfu
genolupicy, na ktery bude utoceno, si hra¢ hodi bojo-
vou kostkou. Pokud na kostce padne pfi hodu lebka
(®), utok zasahl svuj cil a jeden z genolupi¢ti v houfu je
dle vybéru hrace ZABIT (jeho karta je odstranéna ze
hry). V pripadé, ze pfi hodu lebka nepadne, ttok cil
MINUL a nic se nedéje.

Poznéamka: Pri utoCeni nezapomente na to, Ze
mnoho karet akci ¢asto ouvlivriyje bojové schop-
nosti Vesmirnych marinaktu.

NATOCEN{ A DOSTREL

Aby Vesmirny marindk vubec mohl na genolupice
utocit, musi k nim byt NATOCEN ¢elem a rovnéz byt
v DOSTRELU svych zbrani.

Soucasné NATOCENI Vesmirného mariniaka je dano
smérem velké Sipky na jeho karté (bud vlevo, nebo
vpravo). Na zac¢atku hry jsou marinaci v horni poloviné
formace natoceni doleva a marinaci v dolni poloviné
formace jsou natoceni doprava (viz ,Priprava hry®,
strana 9). Vesmirni marinaci jsou schopni zménit své
natoceni uzitim akce pohyb + aktivace.

Na kazdé karté Vesmirného marifidka je uveden
maximélni DOSTREL (pocet pozic od mariniaka), na
ktery muze utocit. Naptiklad pokud je na karté uvedeno
sDostrel 1, muze marindk Gtocit na houfy genolupictu
na stejné pozici a na houfy na pozici sousedniho
marindka. Vesmirny marindk, jenz ma ,,Dostrel 0%, muze
utocit pouze a jenom na houfy genolupicu, se kterymi
je v KONTAKTU (tedy ty, jez se nachazeji na stejné
pozici jako mariniék - pro vice podrobnosti se podivejte
na piiklad na strané 20).



Priklad: Podle obrazku uvedeném vyse muze Bratr
Noctis, jenz méa dostrel 1, utocit na houf genolupict
"I"nebo "3", ale ne na houf "2", protoze k nému neni
natocen. Bratr Claudio s dostrelem O muize utocit
pouze na houf genolupi¢u "3". Bratr Scipio muize
vypalit na houf "2", ktery je vzdalen akorat dveé
pozice, coz presné odpovida dostrelu Scipiovych
zbrani. Prestoze houfy "1"a "3" jsou rovnéz v jeho
dostrelu, nemtiZze na né Bratr Scipio utocit, nebot je
natocen doprava a oba houfy genolupicu jsou za
Jjehozady

Podle toho, jak jsou karty rozlozeny vidime, Ze
Bratr Noctis je v KONTAKTU s houfem "1" a "2",
zatimco Bratr Claudio je v kontaktu s houfem "3"

GeNOoLUPICI

V této podkapitole jsou popsédna vsechna pravidla
tykajici se karet genolupicu, v&etné jejich objeveni,
pohybu, itoceni a rovnéz i zabiti.

BALIiCkY BLIPU

Na zacatku hry (a rovnéz pokazdé, kdyz Vesmirni
marinaci vstoupi do nové lokace) jsou vytvoreny dva
balieky blipti” - jeden napravo a jeden nalevo od karty
lokace. Pocet karet genolupicu v kazdém z balicku je
uveden ve spodnich rozich karty pravé aktualni lokace.

Kdyz marinéci vstoupi do nouvé lokace, je na levy
balicek blipti déno 6 karet a na pravy karet 5.

ED 1) Blip je tecka na skeneru okoli, predstavujicijednoho nepritele.



ODHALENI GENOLUPICU
Kdykoli se OBJEVI genolupi¢, vezme aktuélni hrac¢
vrchni kartu z balicku blipti a polozi ji licem vzhutru na
piislusnou pozici a stranu formace.

Pokud je na karté udalosti v poli aktivity uvedeno, ze se
maji objevit genolupici, polozi se odpovidajici pocet
karet genolupicti na kaZdou pozici formace, kde se
nachaézi prislusna karta prostfedi.

Primdrni aktivita uréuje Ze se genolupic¢i objevi na
kazdé zluté karté prostredi a sekundarni aktivita
uréyje objeveni na kazdé ¢ervené karté prostredi.

Existuji ¢tyfi druhy karet prostfedi: Cervené, oranzové,
Zluté a zelené. Pocet barevnych poli na karté prostredi
slouzi jako indikator, jak Casto se genolupi¢i mohou
diky karté udalosti objevit (Gtyfi Cervena pole pred-
stavuji nejcastéjsi vyskyt).

Ve spodni ¢asti kazdé vstupni lokace je ureno, kolik
genolupicu se objevi pii PRIMARNI AKTIVITE (Zluty
trojuhelnik) a pfi SEKUNDARNI AKTIVITE (bily troj-
uhelnik). Pocet karet genolupicu, které budou polozeny,
tedy zavisi na hodnotéach uvedenych na karté vstupni
lokace.

Kdyz marinéci vstoupi do nouvé lokace, je na levy
balicek blipti dano 6 karet a na pravy karet 5.

V pripad€, Ze je ve hre vicero karet prostfedi stejné
barvy, objevi se urcené mnozstvi genolupict na kazdé
z téchto karet prostfedi.

Neékteré vlastnosti karet mohou zpusobit objeveni
genolupicu. V dusledku toho se mohou genolupi¢i
objevit i na pozicich, kde nejsou Zadné karty prostredi.



Dulezité: Karty odhalenych genolupicu se vzdy
berou z bali¢ku blipti na té strané formace, kde se
mayji genulupici objevit. Pokud je bali¢ek blipti na
dané strané prazdny, zadny genolupic se neobjeuvt.

Neni-li v balicku blipu dostatek karet, aby se objevili
vsichni urceni genolupici, musi aktudlni hra¢ vylozit
tolik karet genolupicu, kolik je jen mozné. Na jaké
pozice to bude, rozhoduje on.

PoHYB GENOLUPIEU

Genolupi¢i se vétsinou pohybuji v prubéhu faze
udalosti. Aktuélni hrac je vyzvan, aby presunul uréeny
pocet houfu genolupicu na vedlejsi pozici nebo aby
genolupi¢i VPADLI DO ZAD marinakum, s kterymi jsou
v kontaktu. Nezavisle na tom, jakym zpusobem se
pohybuiji, mohou se genolupici pfesunout nebo vpad-
nout do zad pouze jedenkréat v prubéhu kazdé faze
udalosti.

PRESUN NA VEDLEJSi POZICI

Nachézi-li se na karté udélosti symbol pohybu v podo-
bé sipky nahoru a dolu (), kazdy houf genolupicu,
v kterém se nachézi genolupi¢ uréeného DRUHU, se
pohne na sousedni pozici. DRUH genolupice je dan
symbolem v levém dolnim rohu karty genolupice.

Houf pohybujici se timto zpusobem se vzdy presune
podle malé Sipky uvedené na karté Vesmirného
mariniéka, s nimz je v kontaktu. Tato Sipka musi byt na
stejné strané, jako je houf genolupicu.

Pokud by se mél houf svym pohybem dostat
mimo formaci (at jiz na vrcholu formace
nebo na jejim konci), genolupi¢i misto pre-
sunu vpadnou marinakovi do zad.

VPADNUTI DO ZAD

V piipadé, ze je symbol pohybu predstavovan Sipkou
mifici vpravo (#N), pohne se kazdy houf genolupicu,
v némz se nachazi genolupi¢ daného DRUHU, za zdda
Vesmirného marifiédka na stejné pozici. Tedy na tu
stranu formace, na kterou marindk nenf natocen.

Nachaézi-li se uz houf genolupicu za Vesmirnym marina-
kem, k pohybu nedojde.



e

1. V prubéhu faze udalosti zpusobi prunt (primar-
nit) pole aktivity objeveni genolupic¢t na kazdé
Zluté karté prostredi Aktudlni hra¢ vezme
z odpovidajictho bali¢ku blipu tfi karty geno-
lupicu (jak je uvedeno na karté lokace) a polozije
na pozicizluté karty protredi (,Ovladaci panel”).

2. Jelikoz na pravé strané formace nejsou zadné
Cervené karty prostredi, nedojde k objeveni zad-
nych dalsich genolupict.

3. Kazdy houf, v némz se nachazi karta
genolupice oznacend symbolem
ocasu, se presune na sousedni pozici
(ve sméru sipky na karté Vesmirného
marindka). Nejdrive tedy aktualni
hrac¢ presune houf z pozice Bratra Claudia na
poziciBratra Noctise.

4.Poté jsou presunuty karty nové objevenych
genolupi¢u na pozici Bratra Claudia (presunuji
se vsechny karty v houfu). Houfy, v kterych neni
Zddnad karta s odpovidajicim symbolem pohybu,
se nepohybuji.



ZABITIi GENOLUPICU

V pripadé, Ze je genolupi¢ zabit (obvykle utokem
nékterého z Vesmirnych marinéku), je jeho karta
odhozena licem vzhuru na bali¢ek vedle balicku geno-
lupi¢t. Dojdourli karty v balicku genolupicu, odhozené
karty se zamichaji a vytvoii se novy balicek genolupicu.

KARTY BROODLORDU

S kartami broodlordu se zachazi zcela stejné jako
s kartami béznych genolupicu. Plati zde v3ak nasle-
dujici vyjimky:

« Karty broodlordu se nikdy nemichaji ani do
balicku genolupi¢u, ani do balicku blipt.
Broodlordi se objevi pouze tehdy, kdyzZ je tak
feceno na karté lokace.

« Kazdy broodlord mé& dva symboly
pohybu. Houf s broodlordem se
pohne pokazdé, kdyz se na karté uda-
losti objevi jakykoli z téchto dvou
symbolu.

« Broodlord nemuZe byt zabit, dokud se v houfu
vyskytuji jest€ né&jaci bé&zni genolupici. Jinak
fec¢eno, broodlord musi byt poslednim geno-
lupic¢em, jenz bude z houfu zabit.

« Utocili houf, v némz se nachazi
broodlord, odec¢téte od ¢isla padlého
na bojové kostce 1. Je tedy vétsi
pravdépodobnost, Ze genolupici
bréaniciho se marinaka zabiji.



PRESUN DO DALSICH LOKACIH

Aby mohli Vesmirni marifaci vyhrat hru, potrebuji se
PRESOUVAT do dalsich, dosud neprozkoumanych
prostor vesmirného vraku. Kdyz se jim podari
dosdhnout posledni karty z balicku lokaci a splnit
podminky vitézstvi, vyhravaji hru.

Dulezité: Presun do dalsi lokace se vzdy tyka
pohybu celé formace marindkti do novych prostor
vraku, zatimco pohyb marinaku ¢i genolupicu se
vzdy tyka presunu karet uvniti formace.

Presun do dalsi lokace nastane pokazdé, kdyz
pocet karet v kterémkoliv z bali¢ku blipu klesne na
konci jakékoli faze na O.

Presun do dalsi lokace nenastane pouze v tom pripadé,
kdyz v balicku lokaci jiZz nezbyvaji Zadné dalsi karty.
Marinaci tak zustavaji ve své soucasné lokaci az do té
doby, dokud nevyhraji nebo neprohraji hru.

Pri presunu jednotky mariniaku do dalsi lokace musi byt
provedeny nésledujici kroky:

1. Umisté&ni nové karty lokace.
2. Umisténi novych karet prostredi
3. Odhozeni/doplnéni karet v bali¢cich blipu

4. Vyhodnoceni vlastnosti ,Po vstupu® karty
lokace (je-li to nutné)

Kazdy z téchto kroku je podrobné rozebran na stranach
26 az 27.

Dulezité: Pri presunu formace do dalsi lokace se
presunuji i vsechny houfy genolupicu, které jsou
v kontaktu s Vesmirngmi marinaky Genolupici
v kontaktu s maririaky opoustéji hru pouze v pri-
padé svého zabiti nebo duisledkem vlastnosti karty
prostredi,Bezpec¢nostniprichod” (Door).



KROKY PRESUNU DO DAL S| LOKACE

1. Umisténi nové karty lokace: Vezméte vrchni
kartu z balicku lokaci a polozte ji licem vzhuru na
kartu lokace, ktera je pravé aktivni. Karta nové
objevené lokace by neméla prekryt symboly
primarni a sekundarni aktivity na spodnim okraji
karty vstupni lokace. Tato nova karta se stava
AKTUALNILOKACI

2. Umisténi novych karet prostredi: Aktualni hrac
odhodi vsechny karty prostredi, jez se nachéazeji
u formace marinaku.

Poté umisti urCené karty prostiedi tak, jak je
uvedeno na karté aktualni lokace (dva bilé symboly
na levé strané karty a dva bilé symboly na pravé
strané karty).

U kazdého symbolu prostredi na karté lokace je
rovnéz uvedena néjaka cislice a Sipka mifici nahoru
nebo dolu. Pokud sipka miff dolu, je karta prostredi
umisténa na pozici odpocitanou od vrcholu
formace. Jestlize Sipka mifi nahoru, je Kkarta
prostfedi umisténa na pozici odpo¢itanou od konce
formace.

Presahuje-li velikost cislice pocet prezivsich
Vesmirnych marinaku ve formaci, je karta prostredi
polozena na posledni mozZnou pozici (tedy na
pocatek nebo konec formace).

3. Odhozeni/doplnéni karet v bali¢cich blipu:
Vsechny karty nachézejici se v pravém i levém
balicku blipu jsou odhozeny. Poté jsou vytvoreny
nové dva balicky blipu - na kazdy balicek blipu je
dan takovy pocet karet z balicku genolupicu, jenz
odpovidéa ¢islum uvedenym na karté lokace (viz
~Balicky blipu“, strana 20).

4. Vyhodnoceni vlastnosti ,Po vstupu® karty
lokace (je-li to nutné): Na kazdé karté lokace je
Cast textu uvozena slovy ,Po vstupu“ nebo
~Aktivace ovladaciho panelu®. Pokud se na karté
nachazi efekt ,Po vstupu®, je vyhodnocen pravé
v tomto kroku.

Nachazi-li se na karté nachazi efekt ,Aktivace ovla-
daciho panelu®, je tento efekt vyhodnocen pokazdé
pii pouziti karty prostredi ,Ovladaci panel®.



PokLADANI KARET PROSTREDI

~
—

1. Hraci na zacatku hry pripravuji karty prostredi.
Nejpruve se podivaji na levou stranu karty lokace
a poté postupuji podle instrukci. Proni symbol
Fikd, Ze hrac¢i maji polozit kartu ,Bezpecnostni
pruchod” na proni pozici na vrcholu formace.

2. Druhy symbol rika hracum, aby polozili kartu
prostredi, Tmave zakouti“ (Dark Corner) na treti
pozici od vrcholu formace. Po umisténi téchto
dvou karet prostredi hrac¢i pokracuji v pokladani
karet podle udajti na pravé strané karty lokace.

ZABITIVESMIRNEHO MARINAKA
Pokud je Vesmirny marinak zabit (obvykle tim, Ze ho
roztrhaji genolupici), je jeho karta odebréana z formace
a odstranéna ze hry. Aby byla zaplnéna mezera vznikla
smrti marinéka, je treba formaci POSUNOUT (viz déle na
strané& 28).

Jsou-li zabiti oba Vesmirni marinaci ze stejného bojo-
vého tymu, jsou vsechny karty akci v barvé elimino-
vaného bojového tymu odstranény ze hry. Tyto karty jiz
vice neni mozné ve hiie pouzit, oviem hréag, jenz prisel
o své marinaky, stale jesté muze hru vyhrat, kdyz se
zbyvajicim Vesmirnym marindkum podari dokongit
jejich misi!

V pripadé, Ze o své marinéky prisel aktualni hrac, stava
se aktudlnim hrécem hra¢, jenz ma vyloZzenou akci
s nejnizsim ¢islem.
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POsuUN FORMACE

Kdykoli je Vesmirny marindk zabit, musi se prezivsi
zbytek formace POSUNOUT, aby se zaplnila vznikla
mezera.

Posun se provadi tak, ze se vezmou vSechny Kkarty
prostfedi, Vesmirnych marinakt a genolupi¢t v mensi
zbyvajici Casti formace a posunou se (nahoru nebo
dolu) tak, aby se zaplnila mezera po zabitém Vesmir-
ném marinékovi.

Mensi zbyvajici Cast je takova cast formace, ktera
obsahuje méné karet marinaku. Jsou-li obé casti
formace stejné velké, je posunuta spodni, koncova ¢ast
formace.

Pii posunu formace muze dojit k tomu, Ze se jeden houf
genolupi¢u dostane na pozici, kde se jiz nachazi jiny
houf genolupict.. Nastane-li takova situace v prubéhu
faze utoku genolupicu, zustava kazdy houf, ktery jiz
zautocil, oddéleny od houfU, jez jesté neutocily. Na
konci faze utoku genolupicu, kdyz jiz vsechny houfy
genolupicu provedli své utoky, se vsechny houfy na
stejné pozici a stejné strané formace spoji do jednoho
vétsiho houfu.

Rovnéz muize nastat situace, Ze kvuli posunu formace
bude najedné pozici vice nez jedna karta prostredi.

Je-li nékdy Vesmirny mariniék schopen pohnout se na
pozici, ktera s nim pfimo nesousedi (pfi pouziti n€jaké
karty nebo schopnosti), nedochazi k posunu formace.
Marindk si pouze prohodi pozici s Vesmirnym mari-
fidkem, ktery se nachézi na jeho nové pozici.



1. V prubéhu faze utoku genolupict je Bratr Deino
napaden houfem genolupicu. Jelikoz mu pri
hodu padlo na bojové kostce ¢islo nizsi, nez je
pocet genolupicti v houfu, je zabit.

2. Jelikoz ve spodni casti formace zbyl pouze
Jjediny marindk (zatimco v horni ¢asti formace
Jjsou marindci dva), dojde k posunu dolni ¢asti
formace. Tim se genolupic, ktery zpusobil smrt
Bratra Deina, dostane na pozici Bratra Claudia.

Poté muze zautocit houf, v némz se nachazeji
dva genolupi¢i. Po utoku vsech genolupic¢t se
houfy na pozici Bratra Claudia spoji do jednoho
vétsi houfu, v kteréem budou tii genolupici.



OMEZENI POCTU KOMPONENT

Vsechny karty a Zetony jsou omezeny poctem, v kte-
rém jsou obsazeny v baleni hry.

Kdy?z je pouzit a odhozen Zeton palebné podpory, vraci
se zpét na hromadku nepouzivanych Zetonu. Je-li hra¢
vyzvan, aby umistil Zeton palebné podpory, kdyz nejsou
zadné tyto Zetony volné, Zeton nemuze byt polozen
a efekt, jenz na Zetonu zavisi, se nijak neprojevi.

Kdy?Z je odhozena Karta, je poloZena licem vzhuru vedle
bali¢ku prislusného druhu karet. V pripad€, Ze nékdy
karty v balicku dojdou (vyjimku tvori balicek lokaci), je
odpovidajici odhazovaci balicek dukladné zamichan
a vytvoren balic¢ek novy.

V pripadg, Ze je v balicku genolupicu (i v odhazovacim
balicku) nedostatek karet, aby mohly byt vytvoreny
bali¢ky blipt, rozdéli aktudlni hré¢ rovnomérné mezi
bali¢ky blipu tolik karet genolupicu, kolik je jen mozné.

HRrRA VI AZ 3 HRACICH
Hrajete-li Space Hulk: Death Angel v méné nez
¢tyfech hracich, plati vSechna drive uvedena pravidla.
Neéktera z nich jsou vsak mirné upravena nebo pozmé-
néna:
Pokud hraji hru jeden az tfi hrac¢i, mtze mit kazdy hrac¢
vice nez jeden bojovy tym Vesmirnych marinaku. Hraci
si mohou pii pripravy hry vybrat tyto poéty Zetonu
bojovych tymu:

+ 3 hréci: 2 bojové tymy na hrace

« 2hréaci: 2 bojové tymy na hréace

+ 1hra¢: 3 bojové tymy na hrace

V prubéhu faze vybéru akci muize hraé pro kazdy svuj
bojovy tym vybrat jednu kartu akce (v odpovidajici
barvé).

Napiiklad pri hfe jednoho hréce hra¢ vybere tri karty
akci ve tfech ruznych barvéch podle toho, jaké bojové
tymy si vybral na zacatku hry.

Poté ve fazi vyhodnoceni akci vyhodnoti viechny své
vybrané akce, pocinaje akci s nejnizsim cislem a konce
akci s ¢islem nejvyssim.



Dulezité: Pojem ,tui Vesmirni marindci pouzivany
na kartach akci se vZdy odkazuje na marinaky
z bojového tymu stejné barvy, jako ma karta akce.
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RYCHLY PREHLED

HerNikoLO
Pro vice podrobnosti se podivejte na strany 10 az 14

1. faze - Vybér akci

2.féaze - Vyhodnoceni akci
3. faze - Utok genolupicu
4.faze - Udélost

PrResUN DO DALSI LOKACE

Pro vice podrobnosti se podivejte na stranu 26

1. Umisté&ninové karty lokace
2. Umisténi novych karet prostredi
3. Odhozeni/doplnéni karet v bali¢cich blipu

4. Vyhodnoceni vlastnosti ,Po vstupu® karty lo-
kace (je-li to nutné¢)

SLOVNICEK POJMU

Bojovy tym (Combat Team): Dva Vesmirni marinaci
stejné barvy.

Houf (Swarm): Skupina jednoho ¢i vice genolupicu
na stejné pozici a stejné strané formace.

Kontakt (Engaged): Genolupi¢ se nachézi na stejné
pozici jako Vesmirny marinak.

Minuti/Vedle (Miss): Hod kostkou, jehoz vysledkem
je preziti braniciho se marifidka nebo genolupice.
Pozice (Position): Misto ve formaci, kde se nachéazi
Vesmirny marindk a vsichni genolupici a karty
prostfedi vlevo a vpravo od né;j.

Pred (in Front): Na stejné pozici jako Vesmirny mari-
nak, ve sméru indikatoru natoceni.

Vrchol formace (Top of Formation): Pozice ve formaci,
které je nejblize aktualni karté lokace.

Za zady (Behind):: Na stejné pozici jako Vesmirny
marindk, ovéem na druhé strané, nez je indikator
natoceni.

Zasah (Hit): Hod kostkou, jenZ maé za nasledek zabiti
braniciho se marifidka nebo genolupice.
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