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SPACE HULK

Space Hulk je hra o ztrivom konflikte medzi Imperialnymi Vesmirnymi Marifndkmi a straSnymi
Genozlodejmi. Pribeh sa odohrava na prastarej vesmirnej lodi znamej ako Space Hulk. Iba jedna strana
médZe tento krvavy konflikt prezit a vyjst z neho ako vitaz.

V Space Hulku veli jeden hrac sildm nadludskych
Vesmirnych Marinakov — Terminatorov, zatial ¢o
druhy ovlada hordy mimozemskych Genozlodejov.
Tieto dve strany spolu bojuju v labyrintoch miestnosti
a chodieb obrovskej opustenej vesmirnej lode. Kazda
strana ma svoje vlastné zamery a ciele, ktorych je
odhodlana dosiahnut a pritom zdrvujicim spésobom
znicit svojho protivnika.

Vesmirni Marifdci su najsilnejsimi ludskymi
bojovnikmi, obrancami humanity a strdzcami Impéria.
Vsetci Vesmirni Marinaci nosia silné terminatorské
brnenie a su vybaveni desivou palebnou silou. Iba
Vesmirni Marindci su natolko odvazni a odhodlani,
aby vstupili do hr6zou zamoreného Space Hulku
a Celili obavanej hrozbe Genozlodejov ¢ihajucich vo
vnutri.

Protivnikmi Vesmirnych Marinakov su zakerni,
odporni a hrozni Genozlodeji

Tito nepriatel'ski votrelci prichadzaju

z najhlbsieho vesmiru s jedinym ciefom, nicit.

Su to neskrotné bestie so Siestimi koncatinami

s tesakmi a pazurmi, ktoré fahko rozparaju aj
najhrubsie brnenie. Neuveritelne silni a bleskurychli,
dokonale prisposobeni na zabijanie, Genozlodeji su
takmer nezadrzatelni.

Space Hulk je samostatna stolova hra zaloZena na
bojoch medzi Imperidlnymi Vesmirnymi Marifnakmi
a Genozlodejmi. Vsetko, ¢o potrebujete na jej hranie,
najdete v tejto krabici. Hra je jednoduchd na
pochopenie, ale ndrocna na zvladnutie. Je rychla
a akéna a je mozné ju obohacovat novymi
dostupnymi misiami. Jednotlivé misie su velmi
rozdielne a kazda predstavuje jedinecnu vyzvu. Je to
akoby ste dostali viacej hier v jednej krabici.




Zacnete tak, Ze si vyberiete jednu misiu z Knihy misii. Kazda misia je zaloZena na boji medzi

Vesmirnymi Marifidkmi a Genozlodejmi. Kniha misii popisuje podmienky pre vitazstvo oboch
superiacich stran, akym sposobom je zostavena hracia plocha, aka, bude Startovacia poloha modelov
a spresnuje, ak su v misii pouzité nejaké, zvlastne pravidla.

Hra prebieha po tahoch, v ktorych sa hradi striedaju.

Vo svojom tahu hraé pohybuje a bojuje s jednotkami,
ktorym veli. Hra¢ s Vesmirnymi Marifndakmi ma
obmedzené mnoizstvo ¢asu na to, aby dokoncil svoj
tah. V tomto ¢asovom limite musi stihnut vykonat
vietky svoje zamyslané akcie. Bleskurychle reakcie
Genozlodejov sposobuju, Ze hrag, ktory im veli, ma na
dokoncenie svojho tahu ¢asu kolko potrebuje.

Sily Vesmirnych Marinakov su reprezentované
c¢ervenymi modelmi Terminatorov, zatial ¢o
hrac¢ s Genozlodejmi hra s modrymi modelmi
a s kartédnovymi zetonmi znaciek alebo posil (blipy).
Zetény znaciek predstavuju signaly na skeneroch
Vesmirnych Marinakov znazornujlcich nepriatelskych
Genozlodejov v oblasti. Ich presny pocet vsak nebude
hracovi s Vesmirnymi Marindkmi zndmy aZ do
otocenia znacky na licovu stranu. Znacky vstupuju do
hry na vyznacenych oblastiach herného planu,
vstupnych oblastiach Genozlodejov. Su to jediné
oblasti, ktorymi mézu Genozlodeji do hry vstupovat.
Hrac s Vesmirnymi Marindkmi sa s posilami trapit
nemusi, Ziadne nedorazia!
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Hracé s Genozlodejmi pohybuje so znackami
otocenymi licom dolu smerom k Vesmirnym
Marinakom, ¢im pred siperom ukryva ich skuto¢nu
silu aZ do uplne poslednej chvile. Znacka, a tym aj
pocet Genozlodejov, je odhaleny v momente, ked’
ho mozu Terminatori vidiet. V tomto bode je znacka
nahradena prislusnym po¢tom modelov
Genozlodejov.

Vesmirni Marinaci rozohravaju takticka bitku
pohybu a strelby, snaziac sa vyhnut boju zblizka ako
sa da. Ani silné termindtorské obleky neodolaju
pazurom a tesdkom Genozlodejov, ktoré su ostré
ako britva. Vo vacsej vzdialenosti su naopak
Genozlodeji zranitelni krupobitim striel zo silnych
Storm bolterov. Hrac s Genozlodejmi pouziva vyssi
pocet svojich akcii na pribliZzenie sa do tesnej
blizkosti Vesmirnych Marindkov a za zasiahnutie ich
tesakmi alebo pazurmi. Hra konci vo chvili, ked
jedna zo superiacich stran dosiahne stanoveny ciel
misie. Space Hulk sa hra velmi rychlo a tak si po
prvej hre mozu hradi strany prehodit a porovnat tak
svoju Uspesnost.
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MODELY

12 Terminatorov

- Serzant s energetickym mecom
- Serzant s hromovym kladivom

- 6 Marinakov so storm bolterom
- Marinak s tazkym plamenometom
- Marindk s rotacnym kanénom

- Marindk s bleskovymi ¢epelami
- Knihovnik so sekerou moci

22 Genozlodejov

- 1 Broodlord

- 1 mrtvy marinak

- 1 artefakt

-K.0.CK.A

KNIHY
Space Hulk Pravidla
Space Hulk Kniha misii

ZETONY

22 Znaciek

- 9 x 1 Genozlodej

- 4 x 2 Genozlodeji

- 9 x 3 Genozlodejov

21 x vstupnych oblasti Genozlodejov
10 x hliadka / zaseknutie

10 x straz

6 x velitelsky bod

12 x rebrik dohora / dolu

6 x Zetdn plamenometu

5x generator silového pola

10 x oblast kontrolovana marinakmi
1 x silova bariéra

1 x strelivo do rotacného kanénu

1 x Psi body

24 koridorov

10 miestnosti

8 krizovatiek

8 T - pripojok

6 rohovych casti

4 zaslepené chodby

4 koncové diely

1 nesimerna kriZovatka
2 Sachty

DVERE
20 dvier
20 plastovych stojanov

OSTATNE

5 kociek

1 display stav misie
1 presypacie hodiny
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Vsetky modely sa skladaju z niekolkych samostatnych ¢asti. Vyberte model, ktory chcete zloZit
a starostlivo odstraiite vietky dieliky z raméekov. Modely budu leps$ie odolavat opotrebovaniu
v bitkach, ak ich zlepite syntetickym lepidlom a budu podstatne atraktivnejsie ak ich namalujete
pomocou akrylovych farieb z radu Citadel.

Pri kompletizacii vasich
modelov, sa riadte poslednou
strankou Knihy Misii, alebo
podla obrdzkov na boénych
stranach skatule.

NATOCENIE
Pocas hry si modely na hracom plane umiestnené nikdy nie uhlopriecne. Smer modelu je uréeny jeho
tak, aby bolo jasne viditelné akym smerom su hlavou, kam sa pozer3a, tam je natoceny.

natocené. Kazdy model musi byt natoceny kolmo Ak je natocenie nejasné, dohodnite sa na smere
na jednu zo stran Stvorcového policka, z ktorych je s protihracom.
rozdelena hracia plocha,

Nesprdvne natocenie: Hlava modelu smeruje

Sprdvne natocéenie: Hlava modelu smeruje k strane
k rohu policka — uhlopriecne.

_ policka — kolmo.




"KNIHA MISIi

Boje v Space Hulku sa
odohrévaju v jednotlivych
misidch. Pred zaciatkom si
hraéi musia vybrat misiu zo
zvlastnej Knihy misii. Kazda
misia popisuje ako zostavit
hraciu plochu, aké
modely sa pouziju, ciele
jednotlivych stran veduce
k vitazstvu a pripadné
zvlastne pravidla.

KNIHA MIsif

HERNA PLOCHA A PALUBNE SEKCIE

Koridory, pripojky a miestnosti Space Hulku su
reprezentované jednotlivymi hernymi dielikmi. Su
navrhnuté tak, aby vzajomnym pospajanim vytvorili
mapu hranej misie. Kazda misia ma Specificki mapu,
ktora zobrazuje, akym spésobom su dieliky zostavené.
Aby bolo mozZné sa po hernom plane pohybovat, je
rozdeleny na Stvorcové policka. Kazdé policko pojme
jedného Vesmirneho Marindka, Genozlodeja, alebo
jeden Blip. VSimnite si, Ze hoci nejaké policka vyzeraju
poskodené bitkou, nema to na hru Ziadny vplyv,
poskodenie nepredstavuje prekazku pre vstup na toto
pole.

OSTATNE HERNE CASTI

DVERE

Space Hulk obsahuje mnoZstvo karténovych dveri.
Tie sa vsunu do zvlastnych plastovych stojanov tak,
aby mohli byt postavené. Umiestnenie dveri je
zobrazené na mape misie.

Pozicia zatvorenych dveri

PRESYPACIE HODINY

Na vytvorenie napatia v atmosfére a nutnost
rychlych rozhodnuti pocas boja a pohybu ma hrac
za Vesmirnych Marinakov len obmedzeny ¢as na
svoj tah. Tento Cas je odmeriavany presypacimi
hodinami, ktoré st sucastou hry.

KOCKY

Sesthranné kocky (skratene K6) obsiahnuté v hre
sa pouzivaju na urcenie vysledku strelby
a boja zblizka.




. Displej stavu misie

2. Lista prikazovych
bodov

3. LiSta municie
pre rotacny kandn

4. Lista bodov Psi

5. Zet6n vstupnej oblasti
pre Genozlodejov

6. Zeton zasobnikov pre
rotacny kanén

7. Zetdn zasobnikov po
prebity utocného
kandna

8. Zet6n bodov Psi

9. Zetdn prikazovych
bodov

10. Zet6n zaseknutia

11. Zet6n hliadky

12. Zetén straze

13. Zetén oblasti
kontrolovanej
Marinakmi

14. Zeton silového pola
— poskodeny

15. Zetén silového pola
— neposkodeny

16. Zeton silovej bariéry

17. Zet6n rebrika dole

18. Zeto6n rebrika hore

19. Zet6n plamefiometu

20. Zet6n kola

21. Zetdn znacky posil
— licom dole

22. Zetén znacky posil

— odhaleny

ZETONY ZNACIEK POSIL
Presné pocty Genozlodejov su na zaciatku pre

hraca za Vesmirnych Marinakov nezname a v hre su
reprezentované pouzitim obratenych Zeténov posil,
(blipov). Kazdy blip mdze obsahovat od jedného az
po troch Genozlodejov. Hodnoty blipov pre hraca za
Vesmirnymi Marinakov su utajené. Naopak, hrac za
Genozlodejov pozna hodnoty blipov a to mu
umozniuje pohybovat sa so svojimi jednotkami

v istej miere utajenosti do predom naplanovanych
pozicii. Genozlodeji skryvajuci sa za jednotlivymi
blipmi sa odhaluju pocas hry.
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ZETONY A UKAZOVATELE

Hra obsahuje velké mnoZstvo réznych Zeténov
a ukazovatelov. PouZivaju sa na zobrazenie
zostavajucej municie Vesmirnych Marinakov,
zaseknutych zbrani atd".

DISPLEJ STAVU MISE

Hra Space Hulk obsahuje displej stavu misie, ktory
sa pouziva na sledovanie réznych informacii
potrebnych pocas hry. Napriklad je dolezité sledovat
pocet velitelskych bodov, ktoré ma Vesmirny Marinak
este k dispozicii, sledovanie municie do rotacného
kandna, alebo body psychicke;j sily (Psi) pouzivanych
Knihovnikom. Displej stavu misie obsahuje drahy, listy
a ukazovatele potrebné na zaznamenanie vsetkych
tychto informacii pocas hry.




Ked' je herna plocha zostavena a modely si umiestnené podla Knihy misii, ste pripraveni hrat.

Hra prebieha vo vymenach tahov - zaéne hraé za Vesmirnych Marifidkov a potom hraé za Genozlodejov.

KaZdé kolo je pre jednoduchost rozdelené na fazy.

Ak ste na tahu, mbzete pohybovat a bojovat so
vietkymi modelmi pod svojim velenim. Prehlad
sekvencie kola na tejto stranke zhriuje, ¢o kazdy
hraé robi vo svojom tahu a v akom poradi su tieto
akcie uskutocnované.

Na zaciatku svojho tahu, kazdy hrac ziskava nejaku
dodato¢nu pomoc. Hrac za Vesmirnych Marindkov
ziskava velitelské body ktoré umoznuju jeho
Mariridkom vykondvat pocas tahu dodato¢né akcie.
Naopak, hrac za Genozlodejov mdze do hry nasadit
extra Zetony posil a dalSie modely.

Dalsie pravidla uréuju, ako sa hraci pohybuju
a bojuju so svojimi modelmi. Hrac¢ za Genozlodejov
ma neobmedzeny ¢as na vykonanie vietkych akcii
vo svojom tahu, zatial ¢o hraé za Marinakov ma
obmedzeny ¢asovy interval, v ktorom musi dokongéit
svoj tah. Toto simuluje naroc¢ny boj proti
Genozlodejom, ktori maju bleskurychle reakcie.

L R ) . A N
TAH ZA VESMIRNYCH MARINAKOV

Velitel’ska faza

Po tahoch hradov nasleduje faza stavu mise, pocas
ktorej sa upravuje herna plocha a odstranuju sa
nepotrebné Zetény a ukazovatele.

PREHLAD VELITELSKYCH BODOV

Hrac za Vesmirnych Marinakov ma k dispozicii
velitel'ské body (VB), ktoré mu umoziuju vykonavat
dodatocné akcie, ako je pohyb o dalsie policka,
alebo vystrelit na Genozlodejov. V tahu hrac za
Vesmirnych Marifidkov méze pouzit velitelské body
bez obmedzenia, prerusit akcie iného Vesmirneho
Maririaka, ak si to praje, a vykonat Zelanu akciu.
V tahu hraca za Genozlodejov musi hrac¢ za
Vesmirnych Marindkov ¢akat, kym niektory z jeho
Vesmirnych Marifidkov uvidi Genozlodeja vykonavat
nejaku akciu. Potom si mdze rozhodnut, ¢i chce
pouzit velitelské body na vykonanie jednej akcie
s jednym Vesmirnym Marindkom kdekolvek na
hracej doske (nie len s tym, ktory videl akciu).

Najskor musi hra¢ za Vesmirnych Marinakov zistit, kol’ko velitel'skych bodov ma k dispozicii pre svoj
, tah, ¢o bude vysvetlené neskor. Potom hra¢ za Genozlodejov oto€i presypacie hodiny.

: Ak¢na faza

- Hra¢ moze pohybovat’, strielat’ a vykonavat’ iné akcie s kazdym marindkom pod svojim velenim. Ak
vyprsi ¢as v presypacich hodinach, akéna faza marinakov okamzite kon¢i.

: TAH ZA GENOZLODEJOV

Faza posil

Na zadiatku svojho tahu hra¢ za Genozlodejov zisti, kol’ko posil ma k dispozicii pre dany t'ah a tieto
posily umiestni vedl'a vstupnych oblasti na hernt plochu, ako bude vysvetlené neskor.

- Akéna faza

Hraé¢ vykonava akcie s Genozlodejmi alebo Zetonmi posil ktoré ma pod svojou kontrolou.

d FAZA STAVU MISIE

Ak hrac¢ za Genozlodejov dokon¢i svoju aként fazu, kolo sa konci zaznamenanim zmien a aktualneho
stavu, kontrolou, ¢i hra¢ nevyhral, doplnenim veci pre d’al$i tah, vyc¢istenim herného priestoru od

M) nepotrebnych Zetonov atd’.




VELITELSKA FAZA

Na zadiatku hry si vezmite $est Zetonov velitel'skych bodov a umiestnite ich do nepriehladného

vrecuska. Vo faze velitel'skych bodov Vesmirnych Marinakov hra¢ ndahodnym vylosovanim Zeténu zisti,

kolko velitel'skych bodov bude mat k dispozicii pre dany tah. Potom umiestni tento Zetdn ¢éislom dolu

na policko s nulou, na liSte velitel'skych bodov, na displeji stavu mise. Hrac nezverejiuje hodnotu

vylosovaného Zetdnu, ani ju inak neprezradza.

VESMIRNI MARINACI - SERZANTI

Vesmirni Marinaci - Serzanti su veterani
mnohych bitiek, vycviceni k rozdelovaniu
nespochybnitelnych rozkazov. Ak je teda v hre
aspon jeden SerZant, tak hra¢ za Marifnidkov méze
vratit Zetdn velitel'skych bodov, znovu Zetény
premiesat a vylosovat siiny Zetén. Tento novy
Zetdn si hra¢ musi ponechat, aj ked'je jeho
hodnota niZsia ako pévodne vylosovaného.

POUZIVANIE VELITELSKYCH BODOV

Velitel'ské body mozu byt pouZité hracom za
Mariridkov pocas jeho tahu aj pocas tahu hraca za
Genozlodejov na vykonanie Specialnych akcii. Ako
to funguje, je vysvetlené v prislusnych castiach
pravidiel niZsie.

Hra Space Hulk vrcholi. Display stavu misie

ukazuje, Ze hrdc za mariridkov doposial vyuZil
za tento tah 4 velitelské body. Ma k dispozicii
este 2 vystrely z rotacného kandna, kym bude
musiet znova nabit a Knihovnik ma 6
zostdvajucich psi bodov.

STRAZENIE VELITELSKYCH BODOV

Zetdn velitelskych bodov je umiestneny obratenou
stranou nahor na poli¢ku "0" na liste velitel'skych
bodov na displeji stavu misie. Povinnostou hraca za
Genozlodejov je strazit pohyb Zetonu po liste
velitel'skych bodov vidy, ked hrac¢ za Marinakov tieto
body vyuZije.

PRESYPACIE HODINY

Hrac za Marindkov je obmedzeny mnoZstvom casu
na dokoncenie svojej akénej fazy. Tento cas je
odmeriavany presypacimi hodinami obsiahnutymi
v hre. Povinnostou hraca za Genozlodejov je otocit
presypacimi hodinami a za¢at odmeriavat ¢as. Urobi
sa to po umiestneni Zzetdonu velitel'skych bodov na
policko "0" na liste velitel'skych bodov. Ak vyprsi Cas,
tah hraca za Mariridkov okamzite kon¢i!
Dokondi rozohranu akciu a potom zacina svoj tah hrac

za Genozlodejov.



Vacsina pravidiel sa zameriava na pohyb a boj modelov a znaciek posil na hernom plane. Uskutociuje
sa to v kazdej akénej faze hracov. V tejto faze, kazdy model pod velenim svojho hraca, spotrebuje urcity

pocet akénych bodov na vykonanie jednotlivych akcii.

AKCNE BODY

Pocas akcnej fazy kazdy model, alebo znacka posil
(blip), vynaklada urcity pocet akénych bodov (AB) na
akcie, ako je uvedené v tabulke na dolnej Casti
stranky.

Pocet akcnych bodov na kolo:

Vesmirny Marinaci : 4

Genozlodeji: 6

Znacky posil (Blipy): 6
Akcie

Akéné body sa vyuZivaju na vykonanie akcie. Kazda
akcia ma svoju cenu v akénych bodoch, ktora je
uvedenad v tabulke niZsie. MoZné akcie zahfnaju
posun, otvaranie a zatvaranie dveri, strelbu a Gtok na
nepriatela zblizka.

V radmci svojej ak¢énej fazy hrac aktivuje postupne
modely a Blipy, ktoré ma pod svojim velenim. Ak je
jednotka aktivovana, hrac vynaklada akéné body na
vykonanie akcie s touto jednotkou podla svojho
uvazenia. Akcie sa vykondvaju postupne a kazda akcia
musi byt dokonéena pred presunom na dalsiu
jednotku. Ked' vSetky modely vykonaju svoje akcie,
kolo hraca konc¢i. Hra¢ moze naraz aktivovat len jeden

ABULKA AKCNYCH BODOV

4 akéné body
6 akénych bodov

Vesmirny Marinaci:
Genozlodeji a blipy:

Akcia

Pohyb dozadu o 1 pole
Pohyb bokom o jedno pole
Otocenie o0 90 stupnov
Otocenie o 180 stuprov
Strelba storm bolterom / rotaénym kanénom

Nastavenie hliadky / straze
Oprava zaseknutého storm boltera

Utok zblizka
Otvorenie / zatvorenie dveri

Vesmirni Marinaci

: Pohyb dopredu o 1 pole 1* 1** 1
* % %k

2 =
B Strelba tazkym plamerfiometom -

model, alebo Blip a ked jednym modelom dokonci
svoju akciu, uz ho neméze znovu aktivovat, okrem
pripadu pouZitia velitel'skych bodov - hraci musia
planovat svoje tahy tak, aby nepreskakovali z jednej
jednotky na druhd.

Toto je faza Vesmirnych Marirfidkov. Hrac aktivuje
model blizko dveri a méZze minut 4 AB na akcie

s tymto modelom. Posunie sa o dve policka dopredu

(2 AB), otvori dvere (1 AB) a ndsledne vystreli na i
Genozlodeja (1 AB). Hra¢ potom méZe aktivovat dalsi
model a tak dalej, aZ takto aktivuje vsetkych svojich
Mariridkov, alebo kym mu nevyprsi ¢as.

Genozlodeji Blipy

P 2 1
_ 1** 1
18 1 -

1
1

1

*Vesmirny Marifidk moze strielat zo storm boltera, alebo rotaéného kandnu ako sucast tej istej akcie, bez

dalsich nakladov AB.

** Genozlodej sa moZe otodit o 90 stupriov ako sucast tej istej akcie, bez dalSich ndkladov AB.




VELITELSKE BODY

Kazdé kolo dostava hrac za Vesmirnych Marinakov
urcity pocet velitelskych bodov. Velitel'ské body
umoziuju marindkom vyuzit extra akcie navyse k ich
beznym 4 akénym bodom a dokonca mézu byt
v istych situacidch pouzité pocas tahu Genozlodejov.

Tieto body funguju ako dodatocné AB a hrac ich
mébze mindt na nejaké akcie. M6zu byt vyuzité
jednym marinakom, alebo rozdelené medzi viacero
modelov, podla preferencie hraca. Velitelské body
marinaci minu kedykolvek pocas akénej fazy, aj ked'
uz dokoncili svoje akcie.

Hrac za marinakov méze vyuzivat velitel'ské body
mimo poradia - v tahu Genozlodejov, aby mohol
reagovat na ich akcie. Velitelské body mézu byt
pouzité na strelbu zo zbrane, zatvorenie dveri
a podobne.

Velitel'ské body mozu byt vyuZité v tahu
Genozlodejov iba v pripade, ak dany model mariniaka,
ktory tieto body vyuZije, ma v zornom uhle
Genozlodeja, ktory prave dokondil nejaku akciu
(zorny uhol je vysvetleny v kapitole Strelba na dalsej
strane).

Toto je fdza akcie Genozlodejov. Genozlodej vyuZiva
jeden akcny bod na pohyb o jedno policko dopredu.

V tomto okamihu hrdc¢ za mariridkov oznami, Ze

pouZije velitelsky bod na strelbu. Tdto akcia "strelba" &
sa uskutocni pred dalSou akciou Genozlodeja. )

e

Kazdé vyuzitie velitel'skych bodov umoziuje
mariniakovi vykonat jednu akciu (moZe ist o akciu,
ktora stoji 2 akéné/ velitel'ské body). Tato akcia je
vykonana okamzite - predtym nez Genozlodej vykona
svoju dalsiu akciu.

Poznamka: Podla oficidlne vydanych FAQ mézu byt
velitelské body vyuZité aj clenom timu marinakov,
ktori nie su priamo svedkami akcie Genozlodeja!

AKCIE POHYB A OTOCENIE
Maririak, Genozlodej, alebo Blip mozu vyuzit akcie
"pohyb" alebo "otocenie". Akcia "pohyb" umoziuje

modelu, alebo Blipu posunut sa o jedno policko

a akcia "otocenie" zmenit smer natocCenia. Pocet
minutych AB za akciu zavisi na obtaznosti vykonania,
ako je opisané nizsie.

Pohyb:

1 AB stoji pohyb o jedno poli¢ko dopredu, alebo
diagonalne dopredu.

2 AB stoji pohyb o jedno policko dozadu, alebo
diagonalne dozadu.

Blipy su vynimkou z tychto pravidiel - mozu sa
pohybovat akymkolvek smerom za 1 AB (pravidla pre
Blipy budu popisané neskér).

Marinaci sa nemo6zu pohybovat bokom - musia sa
najprv otocit 0 90°, posunut sa o jedno policko

a potom sa znovu otodit 0 90° spat.

Genozlodeja stoji pohyb bokom 1 AB.

Model alebo Blip, sa nemdze pohybovat cez iny
model, Blip, alebo zatvorené dvere. Model sa takisto
nemoze pohybovat diagonalne, ak by mal prejst cez
stenu alebo iny model - vid priklad vpravo.

Genozlodej sa neméZe presunut na policka oznacené
X, pretoZe by musel prejst cez stenu, alebo marifidka.

Otacanie

Genozlodej sa méze otodit 0 90° dolava, alebo
doprava, ako sucast pohybovej akcie. Otocenie mbze
prebehnut, bud pred pohybom, alebo po pohybe (ale
nie oboje) a nevyzaduje Ziadne akéné body ani sa
nepocita ako samostatna akcia. Vsetky dalsie
otocenia sa uZ povazuju za samostatné akcie.
Vesmirny Marinak sa mozZe otocit dolava alebo
doprava za 1 AB. Genozlodej sa m6Ze otocit o0 90°
alebo 180° za 1 AB.




Tento diagram ukazuje, kolko akcnych bodov stoji
Genozlodeja presunutie na susedné policka.

Tento diagram ukazuje, kolko akcnych bodov stoji
Vesmirneho Marindka presun na susedné policka. Treba
si vSimnut, Ze Vesmirny Mariridk sa neméZe presuvat
bokom.

Opustenie mapy

V niektorych misidch musia modely opustit hernd
plochu cez vychodiskovy bod, ktory je zndzorneny na
mape. Aby model opustil mapu, musi sa dostat na
imagindarne policko mimo hernt plochu cez
vychodiskovy bod. Model, ktory opustil mapu, je
mimo hru a nemdze sa vratit.

Dvere

Koridory a miestnosti Space Hulku ¢asto obsahuju
ohnfovzdorné dvere. Ked' su dvere zavreté, blokuju
"dohlad" a "pohyb". Ak vSak su dvere otvorené,
nemaju Ziadny vyznam pre priebeh hry. Hra zacina so
zavretymi dverami. Pre otvorenie, alebo zatvorenie
dveri sa musi model nachadzat na poli¢ku prilahlom
k dveram, alebo na jednom z troch poli¢ok pred
dverami a musi byt otoceny tak, aby ich mal pred
sebou.

AKCIA STRELBA

Vesmirny Marinaci su ozbrojeni storm boltermi
a tazkymi pechotnymi zbrafiami. Ak vyuziju akciu
strelba, mozu strielat na zatvorené dvere a na
Genozlodejov. Cena akcie zavisi od pouZitej zbrane:
1 AB stoji strelba storm bolterom a rotaénym
kandnom a 2 AB stoji palenie z tazkého
plamenometu. Genozlodeji nemaju Ziadne strelné
zbrane a pri zabijani sa musia spoliehat na boj
zblizka.

Zorny uhol

Aby mohol marinék strielat na nieco, musi to
vidiet. Viditelné politka tvoria oblikovy uhol
(vyhlad), ako je naznacené na obrdzku vpravo.
Model vidi na neobmedzent vzdialenost, pokial mu
nieco nestoji v ceste. Ak sa medzi marindkom a jeho
cielom nachadza iny model, stena alebo dvere,
potom na ciel nevidi.

Tento diagram ukazuje, viditelné policka pre dany
model. Ako je vidno, tvoria zorny uhol postupne sa
rozsirujuci trojuholnik Stvorcovych policok.

Sledovanie linie pohladu

Ak je linia pohladu medzi dvoma modelmi neista,
sleduje sa priama linia od stredu poli¢ka, na ktorom
sa nachadza jeden model, k stredu policka, na
ktorom sa nachadza druhy model. Linia pohladu je
blokovanad, ak akakolvek ¢ast linie prechadza cez
stenu, horiace policko, alebo cez policko obsadené
Vesmirnym Marifidkom, Genozlodejom, blipom,
dverami, generatorom silového pola, alebo silovej
bariéry . VSetky tieto veci sa nazyvaju "prekazky".

Prekdzky v poli¢kach na ktorych sa nachadza
utocnik a ciel nikdy neblokuju liniu pohladu.
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Vesmirny Marindk vpravo vidi oboch Genozlodejov.
Horny Vesmirny Marindk vidi iba najblizsSieho
Genozlodeja, pretoZe ich priama linii pohladu
prechddza cez policko obsadené blizsim Genozlodejo
co blokuje vyhlad na Genozlodeja, ktory je dalej.

Blokované diagonaly

Ak priamka zraku prechadza diagonalne medzi
rohmi dvoch policok, je blokovana iba v pripade, ak
oba policka obsahuju prekazky na priamke zraku.
Podobne plati pravidlo, ktoré obmedzuje diagondlne
pohyby medzi dvoma polickami (pozri stranu 11 -
Genozlodej nema priamy vyhlad na policka oznacené
cervenym X).

Dostrel

Obcas je strelba obmedzend dosahom. Ak chcete
zistit, ¢i je ciel v dosahu, spocitajte policka medzi
Vesmirnym Marindkom a cielom vratane policka
s cielom, ale nezapocitavajte policko s Vesmirnym
Marinakom.

Znicenie ciela

Ak Vesmirny Marindk vykondva akciu strelba, hodi
sa jednou, alebo viacerymi kockami a ak padne
dostatocne vysoké Cislo, ciel bude zniceny. Napriklad,
ak Vesmirny Marinak striela z storm boltera, hodi
dvoma kockami a ak padne aspori na jednej z nich
Sestka, zasiahne ciel.

Vesmirni Marifidci mézu nosit rézne zbrane,
od storm boltera po rotacény kandn a tazky
plamenfomet. Pravidla pre strelbu z tychto
zbrani a poZiadavky na vysledky hodu
kockami potrebné pre zdsah mozno najst v
Casti Bojova vybava tychto pravidiel (str. 19 az
21).

AKCIA HLIADKA R

Vesmirny Marinak ozbrojeny storm bolterom, alebo
rotacnym kanénom méze vynalozit 2 AB a vyuzit
akciu hliadka, ktora trva do konca kola. Marinak
s tazkym plameriometom nemdze vyuzit akciu
hliadka. b

Hliadkujuci marinak je pripraveny strielat pocas
tahu Genozlodejov. V pripade vyuZitia tejto akcie
umiestnite Zetdn hliadky vedla dotyéného marinaka.

Hrac za Vesmirnych Marinidkov vynaloZi 2 AB
a rozhodne sa, Ze jednému modelu umozni hliadkovat.
Umiestni Zeton hliadky vedla tohto modelu.

Akcia "hliadka" okamzite konci, ak je Vesmirny
Marinak napadnuty utokom z blizka, alebo ak
vykondva inu akciu (okrem opravy zaseknute;j
zbrane). Zetény hliadky sa odstrania vo faze stavu
misie (ak neboli predtym zrusené a Zetony
odstranené). Je potrebné si vsimnut, Ze marinakovi
ozbrojenom storm bolterom, sa mdze zbran
zaseknut, ak padnu na oboch kockach rovnaké Cisla
(double) - podrobnosti o zbrani storm bolter najdete
v Casti Bojova vybava.

Strelba pocas hliadky

Ak je marindk pri hliadke ozbrojeny storm bolterom,
alebo rotacnym kandénom, moze vykonat akciu
strelba pocas tahu Genozlodejov bez vynaloZenia AB.
(pravidld 3 edicie) Musi / (pravidla 4 edicie) Moze, ale
nemusi vyuzit akciu strelba vidy, ked Genozlodej
vykona nejaku akciu vo jeho zornom uhle a sucasne je
vo vzdialenosti do 12 policok. Strelba pocas hliadky sa
vyhodnocuje po akcii Genozlodeja, ak sa Genozlodej
dostal pomocou svojej akcie zo zorného uhla
marindka alebo zo stanoveného dosahu, potom sa
Ziadna strelba neuskutocéni.




/cia hliadka
Moéze sa stat, Ze Genozlodej vykonava akciu vo
zornom uhle viac ako jedného marinidka nastaveného
~ako hliadka. (pravidld 3 edicie) Ak sa tak stane, vsetci
marifaci vystrelia na Genozlodeja a hra¢ musi hodit
kockou za vsetkych Marinakov, aj ked bol Genozlode;j
zabity inym hliadkujicim marindkom!

/ (pravidld 4 edicie) Lubovolny pocet mariridkov

v hliadke méZe vystrelit na Genozlodeja, ale pred
strelbou uvedte kolki z mariridkov budu strielat.

(1).Pocas akcnej fazy Genozlodeja hrd¢ pohne svojim
modelom o jedno policko smerom k Mariridkovi.
Marindk vystreli a minie. (2) Potom Genozlodej pouZije
dalsi akény bod na pohyb

o dalsie policko a tentoraz ho Mariridk zasiahne

a zabije. (3) Druhy Genozlodej sa pohne sikmo dopredu
do vedlajsieho koridoru. Hliadkujuci Mariridk do tohto

Genozlodej sa posunie o jedno poli¢ko a oto&i sa o 90° koridoru nevidi a preto neméZe strielat.

vlavo (v jednej akcii). Tymto spdsobi, Ze obaja hliadkujuci
Mariridci zacndu strielat, pretoZe maju mozZnost na ciel
strielat

AKCIA UTOK ZBLIZKA

Genozlodeji nenesu Ziadne strelné zbrane
a preto sa musia spolahnut na svoje pazury v boji
s Vesmirnymi Marinakmi. Zafali Marinaci mézu
vyskusat Utok zblizka proti Genozlodejom pomocou
svojich silovych pasti. Na tento ucel slGzi akcia Utok
zblizka.

Akcia Utok zblizka

Model mdze vyuzit tato akciu na napadnutie ciela
priamo pred nim. Cena tejto akcie je 1 AB pre jeden
model vo vhodnej pozicii.

Vyhodnotenie utoku zblizka

Pri tejto akcii hadZu obaja hraci niekolkymi kockami
a potom porovnavaju svoje skére. Genozlodej hadze
tromi kockami a Vesmirny Marindk jednou. Najvyssie
skére z akychkolvek kociek vitazi. Ak st najvyssie
¢isla oboch superiacich stran rovnako vysoké, nikto
nezvitazil a Ziadna strana neutrpela straty.

Bonus Vesmirneho Marifidka — Serzanta Model méZe utocit len na policko priamo pred nim.
Serzanti su skuseni bojovi veterani. Toto V tomto priklade by Genozlodej mohol utocit len na
predstavuje ich bonus +1 k hodu kockou pri Gtoku model v policku oznacenom ¢ . Nemohol by utocit

zblizka proti nepriatelovi pred nim. na ciel'v polickach oznacenych L .




Ak Gtocnik zvitazi Utokom zblizka, obranca je zabity
a odstraneny zo hry. Ak obranca zvitazi a je pri tom
otoceny smerom k Gtocnikovi, Utoc¢nik je zabity

a odstraneny. Ak obranca zvitazi a nie je pri tom
otoceny smerom k Utocnikovi (Casto v pripade
zradnych Genozlodejov), m6ze sa obranca oto it na
mieste smerom k Utoc¢nikovi.

Genozlodej sa posunie dopredu o jedno policko za
1 AB a potom sa rozhodne zautocit na Vesmirneho
Mariridka zo strany za druhé AB. Ak vyhrd

Vesmirny Mariridk, Genozlodeja nezabije, ale bude 4
sa méct otocit celom k nemu.

Genozlodej pouZije 1 AB a zautoci na Vesmirneho E
Mariridka. HadZe tri kocky a hodnoty jeho hodov
su 2, 4 a 5, pricom najvyssie skore je teda 5. Utok zblizka na dvere
Vesmirny Maririak hddZe jednou kockou a padne
mu 4. Genozlodej teda vyhrdva a Mariridk je
zabity.

Model méze vykonat utok zblizka na dvere rovnako
ako na iny model. Dvere samozrejme nehadzu Ziadnu
kocku. Utoénik musi aspofi na jednej zo svojich kociek
hodit 6, aby znicil dvere.

AKCIA STRAZ

Vesmirny Mariridk moze vynaloZit 2 AB a postavit sa
na straz. Ked'je marinak na strazi, je pripraveny
bojovat zblizka a ziskava Zivotne délezitu vyhodu, ked’
je napadnuty Genozlodejom. Umiestnite Zetdn straze
vedla marinaka, aby bolo zrejmé, Ze prdve on je na
strazi. Ak vykona inu akciu, akcia strdZe sa rusi a Zetén
sa odstrarnuje. Marinidak moze bud'strazit, alebo byt na
hliadke - nie oboje sucasne.

Vesmirny Marinak, ktory je na strazi, moze hodit
svojou kockou znova pocas utoku zblizka. Vesmirny
Mariniak si mbze vybrat, ¢i bude kockou hadzat znova,
az po tom, o uvidi vysledok hodu Genozlodeja.

Kockou je mozné hodit znova len raz a druhy

vysledok je platny, aj keby bol horsi ako ten prvy.
GenozIlodej pouzZije 1 AB na utok proti Vesmirnemu

Vesmirny Marifidk zostava na strazi az do konca Mariridkovi. Hodi 2, 4 a 5 - jeho vysledkom je teda skére
kola, aj ked je napadnuty Genozlodejom. Zetén straze 5. Vesmirny Mariridk hodi 4, ale pretoZe je na strdZi,
sa odstranuje na konci kola vo faze stavu mise. médZe hodit znova.




V kaZdej misii je uvedené, s kolkymi Zetonmi posil (blipmi) hrac za Genozlodejov zacina hru a kolko ziskava
kazdé kolo ako posily. Pokial nie st blipy odhalené, len hrac za Genozlodejov vie, kol’ko samotnych

Genozlodejov blipy predstavuju.

Na zaciatku hry zamiesajte vSetky blipy a umiestnite
ich pred hraca do stip¢eka. Hra¢ za Genozlodejov
nesmie nahliadat na blipy v zasobe, ale kedykolvek si
méze prezriet hodnoty tahanych blipov a blipov na
hernom plane. Hrac za Vesmirnych Marinakov
nebude vediet, aka je hodnota Blipov az do ich
odhalenia.

Startovné blipy a posily vstupuju do hry v uréenom
Case (pociatocné blipy pri priprave hry a posily vo faze
posil). Po zisteni potrebného poctu blipov siich hrac za
Genozlodejov vyberie, prezrie a umiestni ich na oblast
vstupu Genozlodejov podla mapy mise. Ak nezostanu
Ziadne blipy v zdsobe, vezmite uz pouzité, zamiesajte
ich a vytvorte (licom nadol) novy stipéek. blipy sa beru
z vrchu nového stipéeka ako normalne.

UMISTENIE BLIPOV

Blipy sa najprv umiestiuju licom nadol vedla herného
planu pri vstupnom bode (hrac za Genozlodejov sa
méze pozriet na hodnotu blipov pred ich
umiestnenim). Pokial sa nachadzaju vedla herného
planu, nehraju Ziadnu Ulohu v samotnej hre. Na vstup
do hry sa blip jednoducho presuva na prvé poli¢ko

Hrdc za Genozlodejov si vezme dva blipy posil

a umiestnuje ich do oblasti vstupu. Blip v dolnej vstupnej
oblasti je nuteny sa v tejto oblasti skryvat pocas tohto
kola, pretoZe vo vzdialenosti do Siestich policok sa
nachddza Vesmirny marindk.

na hernom plane vedla vstupnej oblasti (vstupného
bodu) a normdlne sa plati 1 AB. Od tohto momentu
su sucastou hry a pohybuju sa a bojuju podla popisu
nizsie.
Skryvanie

Blipy nemusia okamZite vstUpit do hry. M6zZu sa
skryvat v oblasti vstupu a je bezné, Ze hrac takto
¢aka na viacero posil. Jednoducho sa blip postavi
vedla oblasti vstupu. V kazdej oblasti vstupu sa
mozu skryvat aZ 3 blipy, spolu az s 3 odhalenymi
Genozlodejmi. Ak je Vesmirny Marinak vzdialeny
Sest alebo menej policok od vstupného bodu na
zaCiatku fazy Genozlodejov, vsetky blipy,
umiestnené tam musia zostat skryté do konca tohto
tahu. Hrac za Genozlodejov si ich moze
v nasledujucom tahu vysadit na hernu plochu, ak si
tak zvoli.

Pohyb blipov

Blipy maju k dispozicii 6 AB na tah. Nemaju Ziadny
konkrétny smer, preto sa mézu pohnut o jedno
policko v akomkolvek smere za 1 AB. Otvaranie
a zatvaranie dveri (zvycajne za 1 AB) a presun su
jediné akcie, ktoré blip mdze vykonavat. Nemoze sa
otacat ani vykonavat iné akcie.

Blipy sa nem6Zu pohnut do zorného pola
Vesmirneho Marindka. Ak sa takdato situdacia
nahodou vyskytne, blip sa vrati na posledné policko,
na ktorom nebol v zornom uhle Marinaka, a po
zvySok kola nesmie vykonavat Ziadnu akciu.

Blipy sa nem6zu pohybovat vedla Vesmirneho
Marinaka, aj ked'je Marindk otoceny inym smerom
a blip nie je v jeho zornom poli.

PREMENA BLIPOV

Blipy sa mozu premienat dvoma spdsobmi:
dobrovolne a nedobrovolne. V oboch pripadoch sa
blip otoci a odhali sa pocet modelov Genozlodejov,
ktoré je potrebné umiestnit.

Dobrovolna premena

Hrac¢ za Genozlodejov mébze premenit blipy na
odhalenych Genozlodejov pocas svojej akénej fazy.
Odhaluje blipy namiesto toho, aby ich aktivoval. Ak
uz blip vykonal akukolvek akciu pocas akcnej fazy,
nemdze byt premeneny. Hrac¢ si moze vybrat, ze
chce odhalit blip, ktory sa nachadza vedla herného
pldnu v oblasti vstupu.




Ziadny z mariridkov neméze vidiet blipy, a preto hrdc za
Genozlodejov ich méZe vo svojej akcnej faze dobrovolne
premenit.

Nedobrovolna premena

Kedykolvek pocas svojho tahu, Vesmirny Marifak
dostane Blip do svojho zorného uhla, je blip okamzite
a nedobrovolne odhaleny. Ak sa to stane pocas tahu
hraca za Genozlodejov, odhaleni Genozlodeji sa mozZu
aktivovat, iba v pripade, ak blip doteraz nevykonal

Ak v kole, ked' je Blip odhaleny a eSte nebol aktivovéﬁa’_
umiestneni Genozlodeji sa mozu aktivovat normalne.
Ak bol Blip uz aktivovany pred odhalenim, Ziadny z
umiestnenych Genozlodejov uz neméze byt v tomto kole
aktivovany.

Ak je Blip premeneny, v tahu hrac¢a za Vesmirnych
Marinakov, vSetci Genozlodeji sa umiestnia a potom
hrac za Vesmirnych Marinakov pokracuje vo svojom
tahu. Ak je Blip premeneny, v tahu hraca za
Genozlodejov, po umiestneni kazdého Genozlodeja
ma hrac za Vesmirnych Marindkov moznost pouzit
body velenia a/alebo vykonat strelbu za hliadku, ak
ma nejaky marinak vyhlad na novo odhaleného
Genozlodeja, podobne ako keby Genozlodej vykonal
akciu v jeho vyhlade. Po dokonéeni pripadnych akcii
sa umiestni dalsi Genozlodej a takto sa postupuje, aZ
kym nie su vSetci Genozlodeji umiestneni. Ak je

7iadnu akciu. Pamitajte, Ze blip sa nemoze pohybovat Genozlodej zabity v désledku pouzitia bodov velenia

v zornom uhle marifnadka. Hrac¢ za Genozlodejov méze
pohybovat modelmi, alebo otvarat dvere, ktoré
blokuju zorné pole Ma tym umoznit marifidkovi
uvidiet blip. Vtedy vSak nasleduje nedobrovolna
transformacia.

Umiestnenie odhalenych Genozlodejov

Ked'je blip odhaleny, jeden Genozlodej sa umiestni
na miesto, kde sa blip nachadzal. Ak su k dispozicii
dalsi Genozlodeji, musia byt umiestneni na
susediacom prazdnom policku. Ak bol blip mimo
hracej plochy v oblasti vstupu, potom sa modely
umiestnia v oblasti vstupu a vstupuju do hry rovnako
ako blip.

V pripade dobrovolnej premeny umiestfiuje modely
hrac za Genozlodejov, zatial ¢o hrac¢ za Vesmirnych
Mariridkov ma pravo umiestnit modely pri
nedobrovolnej premene. Nezdvisle na tom, kto
umiestnil modely, hrac za Genozlodejov si méze
vybrat, akym smerom budu natoéené.

V pripade dobrovolnej premeny, nemézu byt
Genozlodeji umiestneni do zorného uhla mariniaka.
Pri nedobrovolnej premene mézu byt umiestneni aj
v zornom poly marindkov v tomto pripade sa
umiestneni Genozlodeji pocitaju ako vykonana akcia
a marinak na hliadke tak méze strielat alebo vyuzit
velitel'ské body na vykonanie nejakej akcie. Ak nie je
k dispozicii dostato¢né mnozZstvo susediacich
prazdnych policok, dalsi Genozlodej, ktory nemédze
byt umiestneny, je odstraneny - tito odstraneny
Genozlodeji sa nepocitaju za obete, ak je to jedna
z podmienok vitazstva v misii. Rovnako plati, ak nie je
k dispozicii dostato¢ny pocet modelov Genozlodejov
na umiestnenie, pocet modelov v krabici obmedzuje
maximalny pocéet Genozlodejov, ktori mézu byt
sucasne v hre.

alebo utokov v hliadke, policko, na ktorom bol
umiestneny, sa moze opat pouZit na umiestnenie
dalsich Genozlodejov pre rovnaky Blip, navyse, toto
poli¢ko musi byt pouzité, ak su este neumiestneni
dalsi Genozlodeji a pévodne bolo toto policko
obsadené blipom.

(1) Blip bol odhaleny a ukazuje sa, Ze obsahoval dvoch
Genozlodejov. Prvy sa umiestniuje na policko, ktoré blip
zaberal. KedZe ide o nedobrovolni premenu.
(2) Druhy Genozlodej je umiestneny hracom za Vesmirnych &
Marinakov na vzdialenejsie policko v chodbe. Hrac é

Genozlodejov si vybera smer natocenia oboch modelov. ﬁ
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FAZA STAVU MISIE
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Vo fazy stavu mise sa kontroluje, ¢i niektory z hracov nevyhral a pripravuje sa herny material pre dalsie kolo.
Zetony, ktoré sluzili svojmu Géelu, st odstranené a herna plocha je obvykle pripravovana pre zaciatok nového

kola.
Hraci by mali najprv skontrolovat podmienky

vitazstva v misii, aby zistili, ¢i jeden z nich uz nevyhral.

Hra kon¢i podla pravidiel misie, zvycajne ked nastane
$pecificka udalost alebo je dosiahnuty urdity ciel.
KedZe existuju variabilné podmienky vitazstva, je
mozné, ze podmienka vitazstva uz bola splneng, ale
hra nekondi.

Hrac za Vesmirnych Marinakovi potom
odhali Zetdn velitel'skych bodov, aby ukazal,
Ze nevycerpal viac bodov, ako mal k dispozicii
pre dany tah, a potom ho vrati spat

k ostatnym Zetédnom velitelskych bodov.
Nevyuzité velitelské body sa stracaju. Hraci
by potom mali odstranit zetony hliadky,
straze zaseknuté zbrane, plamene atd.

Ak je misia obmedzena na urcity pocet tahov,
na zaCiatku hry umiestnite ukazovatel tahu na
1 polic¢ko na ukazovateloch bodov psychickej
sily (psi) a v kazdej faze stavu mise ho
posurite o jedno poli¢ko vpred.

Teraz ste pripraveni na zacatie nového kola.

REBRIKY A PREDMETY

T »
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Niektoré mise zahffiaju rebriky veduice do novej urovne Space Hulka, alebo objekty, ktoré je mozné zdvihnut
a niest. PouZitie tychto komponentov je popisané vo $pecifickych pravidlach mise

REBRIKY

V niektorych misiach sa bojuje na dvoch mapach
nad sebou, ktoré su spojené rebrikmi. Umiestnite
Zeton rebrika hore a Zetdn rebrika dole na vhodné
policka na kazdej mape podla zobrazenia mapy mise.

Predpoklada sa, Ze obe policka s rebrikmi k sebe
priliehaji a model stojaci na jednom méa moznost
strielat, alebo smerovat zblizka na ciel ha druhom,
akoby stal na susednom poli¢ku smerom k nemu.
Pohyb po rebriku z jednej Urovne na odpovedajicu
uroven na druhej strane trva Genozlodejov 1 AB
a Vesmirnemu Marifdkovi 2 AB.

Ak Vesmirny Marifndk vstupuje na policko
s rebrikom zhora nadol, hodi kockou (rovnako aj pri
lezeni hore z nizsej urovne). Ak padne 1, Vesmirny
Marinak spadne dolu na nizsiu Uroven. Otocenie
Vesmirneho Marindka zostava rovnaké, ale straca
vSetky zostavajlce akéné body, ktoré mal v ¢ase padu
(velitelské body mézu byt pouZité na vykonavanie
Specialnych akcii ako normalne). Akykolvek model na
policku dole (pod nim) je zniceny.

Rebrik
dole

Rebrik
hore

PREDMETY

PoZiadavkou mise moze byt,
aby jedna strana odniesla urcity
predmet na konkrétne miesto,
alebo ho ziskala pre seba. Toto
je Specifikované v Knihe Misii.
Predmety sa umiestiiuju na
policka podla predlohy.

Predmet nemdze byt napadnuty, ale model, ktory
ho nesie, dno. Samostatny predmet poloZeny na
policku neblokuje zorné pole. Vesmirny Marifak
mbze cez toto polic¢ko strielat, ako keby tam nebol.
Ak sa na policku s predmetom zavru dvere,
premiestnite predmet na ndhodne vybrané susedné
policko.

Vesmirny Marinak alebo Genozlodej, ktory vstupi
na policko s predmetom, ho automaticky zoberie
a dalej sa s nim pohybuje, pricom méze vykonavat
akékolvek akcie, bez obmedzeni. Ak si vyberie, Ze
predmet zanechd na policku, kde prave dosiel, urobi
tak a pokracuje v pohybe. Model automaticky
predmet polozi, ak je zni¢eny. Blipy sa nemo6zu
presuvat na policka s predmetom.

Model mdze predmet odovzdat inému modelu,
ktory stoji na susednom policku pred nim. Toto je
akcia a stoji model 1 AB. Model, ktory predmet
prijima, za to neplati Ziadne akéné body.



BOJOVA VYBAVA
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Vesmirny Marifiak mdze byt vyzbrojeny Sirokou $kalou zbrani, ktoré st popisané v tejto ¢asti pravidiel.
Pravidla tykajlce sa kaZdej zbrane v hre sa nemusite uéit z pamiti - vyhl'adajte ich v momente, ked'je to 0

potrebné.

STORM BOLTER

Najviac Vesmirnych Marindkov, Terminatorov, je
vyzbrojenych storm bolterom. Je schopny vypustit
silnu palbu, ktora dokaze zabit Genozlodeja
a rozbijat dvere. Strelba z storm boltera stoji
Marindka 1 AB. Tato zbran nema Ziadne obmedzenie
dosahu. Hodite dvoma kockami a vyhodnotite efekt
tejto akcie. Ak padne Sestka na jednej z kociek, ciel je
zni¢eny a odstraneny z hry.

Pohyb a strelba

Vesmirny Marifiak moze spoijit akcie pohyb
a otdcanie so strelbou zo storm boltera, zaplati
1 alebo 2 AB za akciu pohyb, alebo otacanie

’

a striela "zadarmo" po pohybe, alebo otacani,
akcia kondi.

Suvisla strelba

Ak Vesmirny Marindk vystreli zo storm boltera na
ciel'a nezabije ho (vratane strielania po pohybe alebo
otoceni), ziskava bonus za suvisli palbu, ak pouZzije
svoju dalSiu akciu na strelbu na rovnaky ciel bez
pohybu. Bonus za suvislu palbu sa tieZ uplatiiuje, ak
Vesmirny Marinak striela na prekazajuce ciele.

Mariridk pouZije 1 AB, aby sa posunul o jedno policko
dopredu a vystrelil. Hodi 1 a 3 a minie. Potom znovu
postupi o jedno policko dopredu a po druhykrat vystreli.
Hodi' 5 a 5 a znova minie, pretoZe nemdéZe vyuZit bonus
2o suvislej strelby kvdli pohybu. PouZije treti AB,
zostane na rovnakom mieste a vystreli. Hodi 1 a 5
a zasiahne, pretoZe vyuZiva bonus suvislej strelby.

Vesmirny Marinak, ktory striela so suvislou
strelbou, zasiahne ciel pri hode 5 alebo 6, nie len
pri hode 6, ako je to bezne. Bonus za suvislu strelbu
sa straca, ak Vesmirny Marinak strati ciel' z dohladu,
vykona inu akciu ako strielanie, ak iny Genozlodej
alebo model, okrem ciela vykona akciu a ked'
nastane faza Stav misie.

Strelba na dvere

Vesmirny Marifidk moze strielat storm bolterom
na dvere rovnako ako na Genozlodejov. Pravidld su
rovnaké vratane bonusu za suvislu strelbu.
Zasiahnuté dvere sa odstrania zo hry. Ak sa dvere
zatvoria v oblasti 12 poli¢ok od marifidka vo svojom
pohlade, méze strielat na dvere.

Zaseknutie

Hliadkujuci Vesmirny Marinak striela este
rychlejsie ako normalne, ¢o je neobvyklé pre
mechanizmus jeho storm boltera. Ak hliadkujuci
marinak pri hode dvoma kockami hodi rovnaké cislo
na oboch, jeho storm bolter sa zasekne, otocte
Zetén hliadky na druhu stranu. Teraz signalizuje
zaseknutu zbran. Ak padnu dve Sestky (alebo dve
patky s bonusom za suvislu strelbu), Genozlodej je
zabity a storm bolter zostane zaseknuty.

SILOVA PAST

Sucastou terminatorovho brnenia je silova past,
ktora sa pouZziva pri boji zblizka. Ide o masivnu
pancierovu rukavicu, ktora obsahuje generator
silového pola. Pole rozpina akykolvek material,
ktory sa ho dotkne, ¢o terminatorovi umoziuje
udriet cez najsilnejsie brnenie. Efekty tejto mocnej
zbrane su opisané v kapitole tykajlcej sa boju
zblizka uvedenej v tychto pravidlach
a nepotrebujete dalsie pravidla.




. Silova pést

. Storm bolter

. Storm bolter

. Retazova pist

. Rotacny kanén

. Sekera moci

. Tazky plamefiomet

. Energeticky mec

. Bleskové cepele
10. Hromovy stit

11. Hromové kladivo

ROTACNY KANON

Rotacné kandny su tazké pechotné zbrane
pouzivané terminatormi. Ich rychlo otacajuce hlavné
st schopné vypustit silnd palbu, z ktorych kazda
dokéaze roztrhat Genozlodeja na kusy. Cena tejto
akcie je 1 AB. Pri strefbe touto zbranou nie je
stanoveny Ziadny maximalny dostrel. Pre
vyhodnotenie vysledku strelby hadzZze hrac tromi
kockami. Ak na jednej z nich padne 5 alebo 6, ciel je
zni¢eny a odstraneny zo hry.

Mariridk moze spojit akcie pohyb a otocenie so
strelbou z rotacného kandna za cenu 1 alebo 2 AB,
pricom strelba je potom "zadarmo". Okrem toho je
mozné uplatnit bonus za suvislu strelbu rovnako ako
pri storm bolteri. Pri tejto zbrani Marinak zasiahne pri
4, 5 alebo 6 na jednej z kociek.

Strelivo pre rotacny kandn

Nabitie rotacného kandna staci na desat vystrelov.
Mnozstvo streliva v kandne sa sleduje na uréenom
mieste na displeji stavu mise. Na zaciatku misie sa
umiestni Zeton streliva na polic¢ko so ¢islom. Vzdy,
ked rotacny kandn vystreli, aj pocas hliadkovania,
hrac za Genozlodejov musi posunut Zetéon o jedno
miesto spat. Ak je vyéerpanych vsetkych desat
vystrelov, kandn uz nemoze strielat.

Rotacny kanon a hliadka

Rotacny kandn moze byt pouZity pocas akcie
hliadka za rovnaku cenu ako storm bolter ak striela
na dany ciel, pokial' mu zostdva strelivo. Kanén sa
nezasekne (je navrhnuty pre rychlu strelbu).

Nabitie rotacného kanéna

Strelivo pre rotacny kanén je umiestnené
v posuvnych zasobnikoch v zadnej €asti zbrane.
Marinak vybaveny touto zbrafiou si nesie ndhradny
zasobnik so strelivom a mozZe ho opat nabijat za
4 AB. Ked tak urobi, vrati Zetdn na policko 10 na
displeji stavu mise a zdroven ho otoci na stranu
nabitia. Toto nabijanie je mozné vykonat iba raz,
kandn potom nie je mozné dalej pouzivat.

Porucha rota¢ného kandéna

Aj ked'je vyrobeny zo $pecialnej zliatiny, hlavné
rotacného kandna mézu dosiahnut neuveritelne
vysoké teploty, ked’ s pouZivané nepretrzite,
v takejto situdcii existuje moznost ich poruchy.
Ak bol rotaény kandn znova nabity a na vietkych
troch kockach padne rovnaké cislo, exploduje (ciel
moze byt zni¢eny, ak padni vhodné hodnoty na
kockach). Vesmirny Marindak je tymto zabity a
navyse hrac hadze kockou za kazdy model, alebo
dvere, ktoré sa nachadzaju v rovnakej sekcii Space
Hulka ako rotacny kandn. Model alebo dvere su
znic¢ené, ak padne Cislo 4 a vyssie.




RETAZOVA PAST
Retazova past sa pouZiva na presekavanie stien

a dveri. Vesmirny Marinak s retazovou pastou

automaticky nici dvere, ak na nich zautoci bojom

zblizka. Hod kockami nie je potrebny. Aj ked' v boji

dokaze retazova past sposobit vacsie poskodenie ako

silova past, marinaci s fou s trochu neohrabani

a preto sa utok zblizka na Genozlodejov vyhodnocuje

rovnako ako u mariridkov so silovou pastou.

TAZKY PLAMENOMET

Tazky plamefiomet vystreluje horiace promethium.
To dokaze spalit brnenie nepriatelov a pokropit
miestnosti alebo chodby, tekutinou ktord urcitu dobu
po vypaleni zostava horiet. Tato akcia stoji 2 AB
a nemozno ju kombinovat s inou akciou. Plameriomet
moze zacielit model, alebo policko do vzdialenosti 12
policok. Méze ist aj o prazdne policko.
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Mariridk vidi jedno alebo viac policok v miestnosti
a vystreluje do nej svojim plameriometom. Znacka
plameriometu je umiestnend v miestnosti na
oznacenie, Ze je zapdlend. KaZdy z Genozlodejov
v sekcii bude zabity pri hode 2 alebo viac.

Priestorovy ucinok

Tazké plamene ovplyvriuju celé sekcie*, ¢asti hracej
dosky, ¢i uz ide o jednu ¢ast chodby s jednym
polickom, alebo celt miestnost. Ked plameriomet
striela na poli¢ko alebo model, najprv umiestnite
znacku plamenometu do prostriedku sekcie, v ktorej
sa ciel nachadza. Potom hodite kockou pre kazdy
model alebo blip v ¢asti (ak su pritomné), a pri hode
kockou 2 alebo viac je model zniceny. Do sekcie je
mozné vystrelit aj viac krat, ak je to potrebné.

Trvaly efekt

Po umiestneni, znacka plamenometu zostava na
svojom mieste aZ do jej odstranenia vo faze stavu
mise na konci tahu. Vsetky poli¢ka v sekcii, ktora
obsahuje znacku plamenometu, su povaZované za
zablokované pre zorny uhol, pohyb a umiestrfiovanie
Genozlodejov z premenenych blipov. Prezivajuce
jednotky v tejto sekcii sa mozu pohybovat, ale pri
kazdom vstupe do nového policka v sekcii so

zistili, ¢i su zni¢ené. Treba si vsimnut, Ze dohlad konci
na okraji horiacej sekcie, pokial nie su medzi nimi
Ziadne horiace policka. Blipy, ktoré sa premenia

v horiacej sekcii, si okamzite znicené, predtym ako sa
umiestnia nejaky Genozlodeji.

Obmedzenie municie

Tazky plameriomet je nabity na $est vystrelov. Toto
mnozstvo je k dispozicii na zaciatku hry vo forme
Zeténov plamenometu, ktoré sa po kazdom vystrele
vo faze stavu mise odstrania zo hry. Tym je
zabezpecené sledovanie spotreby municie.

Plamene a dvere

Tazky plamefiomet neméze znicit zatvorené dvere,
ani cez ne strielat. Ak je nejaka sekcia zasiahnuta
plamenometom a obsahuje zatvorené dvere, policka
za dverami nie s ovplyvnené plamernmi, ale dvere
nemozu byt otvorené, kym nie je odstraneny Zetén
plamenometu.

BLESKOVE CEPELE

Bleskové Cepele su rukavice pulzujuce smrtelnou
energiou. Obvykle sa nosia ako kompletny par a preto
marifiak vybaveny bleskovymi ¢epelami neméze drzat
storm bolter. Vesmirny Marifdk s bleskovymi
¢epelami sa zapdja do boja zblizka natoéeny ¢elom
k protivnikovi. Pri itoku hadZze dvoma kockami
a prida si +1 k svojmu vysSiemu vysledku. Ak je
Marinak na strazi, méze hadzat znovu iba jednou
kockou, nie oboma.

SILOVY MEC

Silové mece su vzécne a extrémne Ucinné zbrane.
Pravo nosit silové mece maju len Vesmirni Marifaci,
ktori preukazali svoju odvahu v mnohych bitkach. Pri
utoku zblizka a natocenim c¢elom, moze marinak
ozbrojeny silovym medom odrazit Utok tak, Ze donuti
protihrac¢a hodnotit znova kockou, podla vyberu
hraca za Vesmirnych Marinakov. Ak je marinak na
strazi, potom to méze urobit pred rozhodnutim, i
sam bude hadzat svojou vlastnd kockou.

HROMOVY STiT

Hromovy stit je obranny energeticky Stit, ktory
marinak drzi v lavej ruke. Vesmirny Marindk so
hromovym stitom blokuje jednu kocku pri Utoku
zblizka, ak je natoceny ¢elom k protivnikovi. To ma za
nasledok, Ze Genozlodej hadZe nie tromi, ale iba
dvoma kockami pre vyrieSenie Utoku.

HROMOVE KLADIVO

Uder hromovym kladivom vyvoldva silu energie,
ktora prekona aj najmocnejSieho protivnika. Marinak
s hromovym kladivom, ak je natoceny ¢elom
k protivnikovi, si pridava +1 k svojmu hodu kockou pri
utoku zblizka. VSimnite si, Ze Vesmirny Marinak -
Serzant ozbrojeny kladivom si pridava +2 (+1 za to, Ze
je serzant a +1 za hromové kladivo).
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Knihovnici z Kapituly Vesmirnych Marifnakov maju mocné psychické schopnosti, ktoré vyuzivaji na
zosilnenie svojich bojovych schopnosti a ovplyvnenie vysledkov bitiek v ich blizkosti. InStrukcie danej misie
uvadzaju, €i je knihovnik stéastou sil Vesmirnych Maririakov.

BODY PSYCHICKEJ SILY (PSI)
Knihovnici zac¢inaju kazdd misiu s 20 psi bodmi. Psi
body mozu byt vynalozené dvoma spdsobmi:

o Na zvysenie sily hodu kockou
(pozri Sekera Moci)

o Na poutzitie psychickej sily
(pozri Psychicka sila)

Zetdn psi bodov sa pouZiva na zaznamenavanie
zostavajucich psi bodov knihovnika. Na zaciatku hry
umiestnite Zetdn psi bodov na policko ,,20“ na drahe
psi bodov na displeji stavu misie. Hrac za
Genozlodejov musi pohybovat Zeténom po drahe
podla toho, ako knihovnik vyuZiva psi body. Ak su raz

vyCerpané, po zvySok misie sa uz nedaju nijako vyuzit.

Zetdn psi bodov sa pouZiva na zaznamenavanie
zostavajucich psi bodov Knihovnika. Na zaciatku hry
umiestnite Zetdn psi bodov na poli¢ko ,20“ na drahe
psi bodov na displeji stavu misie. Hrac za
Genozlodejov musi pohybovat Zeténom po dréhe
podla toho, ako knihovnik vyuZiva psi body. Ak su raz

vyCerpané, po zvysok misie sa uz nedaju nijako vyuzit.

SEKERA MOCI

Knihovnikova Sekera Moci mu umoziuje
nasmerovat jeho psychicku energiu do smrtelného
utoku v boji zblizka. Knihovnik moéze vynaloZit psi
body na zvysenie hodnoty hodu kockou, ak je
otoceny tvarou k nepriatelovi. Kazdy vynaloZeny bod
pridava +1 k hodu kockou. Body sa pouZiju az po
vsetkych hodoch kockami a po vSetkych ich
opakovaniach.

PSYCHICKA SILA

Knihovnik mdze poutzit svoju psychicku silu iba raz
za kolo pocas tahu Vesmirnych Marifiakov. Stoji ho to
urcité mnoZstvo psi bodov, v zavislosti od toho, na ¢o
ju vyuzil. Upozoriujeme, Ze vyuzitie psychickej sily
nie je akcia ako taka: nestoji ho Ziadne akéné body
a moze byt pouzita kedykolvek pocas tahu
Vesmirnych Marinakov, vratane toho, ked'iny
Marinak vykonava nejaku akciu.

PREDVIDATELNOST (1 psi bod)
Jeho schopnost predvidat umozriuje Vesmirnym

Mariridkom lepsie koordinovat a efektivnejsie
vyuZzivat svoje akcie. Pouzitie predvidania umozriuje
presunut zetdn velitel'skych bodov o jedno pole spat
na liste velitelskych bodov. Tento Zeton neméze byt
presunuty aZ za pole ,0“. Takéto poutZitie psychickej
sily stoji 1 psi bod.

SILOVA BARIERA (2 psi body)

Ak Knihovnik vytvara silovou bariéru. Umiestnite
Zetoén silovej bariéry na prazdne poli¢ko vo
vzdialenosti do 12 poli¢ok od knihovnika (nie je
potrebna viditelnost v zornom uhle). Silova bariéra
zostava v hre po zvysSok kola a odstrani sa vo faze
stavu misie. Ak je Zetén v hre, Ziadny model neméze
vstupit na toto policko ani cez neho strielat. Toto
vyuzitie psychicke;j sily stoji knihovnika 2 psi body.

PSYCHICKA BURKA (3 psi body)

Knihovnik utoci na nepriatelov svoju psychickou
silou. Knihovnici méZu zacielit samostatného
Genozlodeja alebo Blip aZ 6 policok od seba, alebo
palubnu sekciu, ktora ma aspon jedno policko
v dosahu. Nie je potrebna viditelnost
v zornom uhle. Ak je zamerany Genozlodej, alebo
blip, je zniceny pri vysledku hodu 2+. Ak je
zamerana cela sekcia, potom kaZzdy Genozlodej,
alebo blip v tejto palubnej sekcii je zni¢eny pri
vysledku hodu 4+. Dvere, Vesmirni Marinaci
a Broodlord nie su ovplyvneni psychickou burkou.
Toto vyutzitie psychickej sily stoji knihovnika 3 psi
body.
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BROODLORD

Najstarsi a najmocnejsi Genozlodeji si znami ako Broodlordi. St eSte zvratenejsi a inteligentnejsi ako ich

potomstvo. Broodlordi sii nebezpeéni nepriatelia. Instrukcie pre dand misiu uvadzaju, ¢i je Broodlord suéastou

sil Genozlodejov.

ODHALENIE BROODLORDA

Ak je to Specifikované v misii, hra¢ za Genozlodejov
sa raz pocas misie moze rozhodnut odhalit blip
s hodnotou 3 ako Broodlorda. Namiesto umiestnenia
troch Genozlodejov umiestni Broodlorda na policko
obsadené blipom. Ked'je Broodlord odhaleny,
povazZuje sa za Genozlodeja s nasledujicimi
doplnkovymi pravidlami:

TAZKO HO ZABIT

Broodlorda je ovela tazsie zabit ako obyc¢ajného
Genozlodeja. Broodlord je zabity iba vtedy, ak pri
Utoku na dvoch alebo viacerych kockach padne
hodnota dostato¢ne vysokd na zasiahnutie ciela -
jeden zasah nema Ziadny efekt. VSimnite si, Ze to
znamena, ze plamenomet nemo6ze Broodlordovi
ublizit. Toto pravidlo sa nevztahuje na hody pocas
utoku zblizka.

MOCNY UDER

Broodlord moézZe zasadit nicivy Uder v boji zblizka. vV
boji zblizka, ak je otoceny ¢elom k nepriatelovi,

ODOLNOST VOCI PSYCHICKEJ BURKE

Broodlord disponuje psychickou silou, ktora mu
umoziiuje odolavat psychickej burke knihovnika a nie
je nijako ovplyvneny jej ucinkami.
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Broodlord scita najvysSiu a najnizsiu hodnotu na
kockach, aby zistil svoju skére. Napriklad hadze: 6, 6,
3. Broodlord séita 6 a 3, ¢o dava celkovych 9. Ak je
Broodlord niekedy nuteny hadzat menej ako troma
kockami, jednoducho pouzije celkovi sumu daného
hodu.

DESIGN NOTES

SPACE HULK WAS FIRST PUBLISHED IN 1989. DESIGNED BY THE ECCENTRIC BUT HIGHLY TALENTED GAMES
DESIGNER RICHARD HALLIWELL (HAL TO HIS FRIENDS), IT QUICKLY ESTABLISHED A REPUTATION AS A CLASSIC
GAME WITH A LEGION OF LOYAL FANS WHO STILL PLAY THE GAME TO THIS DAY. A NUMBER OF SUPPLEMENTS FOR

THE FIRST EDITION FOLLOWED, ADDING RULES FOR LIBRARIANS AND WEAPONS SUCH AS THE ASSAULT CANNON.

FOR THIS, THE FOURTH EDITION OF THE GAME, WE HAVE PROVIDED FOUR BRAND NEW MISSIONS, AND THE
SPECIAL BOARD SECTIONS NEEDED TO PLAY THEM. PLAYERS OF THE PREVIOUS EDITION WILL NOTICE THAT THE
'RULES HAVE BEEN POLISHED BUT LEFT PRETTY MUCH UNCHANGED, THE ONLY ADDITIONS AND TWEAKS BEING
SOME CLARIFICATIONS TO MAKE THE RULES EASIER TO USE AND UNDERSTAND, AND A MORE STRAIGHT-FORWARD

WAY OF DETERMINING THE ‘LINE OF SIGHT’ FROM ONE MODEL TO ANOTHER.

RULES MODIFICATIONS ASIDE, WE ARE CERTAIN THAT EVEN VETERAN PLAYERS WILL BE THRILLED WITH THE

NEW MISSIONS WE HAVE INCLUDED WITH THE GAME, AND THE OPPORTUNITY THEY PROVIDE TO RIDE BOARDING
TORPEDOES AS THEY SLAM INTO THE SPACE HULK, FIGHT IN THE HARD VAGCUUM OF SPACE, AND MORE. THEY
MAKE THE FOURTH EDITION THE BIGGEST AND MOST VARIED VERSION OF SPACE HULK EVER PUBLISHED, AND A

FITTING TRIBUTE TO HAL’S ORIGINAL DESIGN.




VELITELSKE BODY

PretoZe nie je potrebné schovavat pocet
velitelskych bodov, je jednoduchsie hodit kockou K6,
namiesto losovania Zetdnu. Potom umiestnite
prislusny Zetdn na prislusné pole pocitadla
velitelskych bodov. Velitel'ské body moéze hrac
pouzivat rovnako ako pri beznej hre.

GENOZLODEIJI A BLIPY

Fazy hry

Hrac hra za sily Vesmirnych Marifnakov, samotna hra
kontroluje Genozlodejov a znacky posil (blipov). Ked
su aktivovani vSetci Vesmirny Marifaci, Zacne faza za
Genozlodejov a budi sa vykonavat nasledovné kroky:

e Faza posil
¢ Aktivacia Genozlodejov
e Aktivacia blipov

Pocas fazy posil sa pouziju Zetdny posil (blipy)
(tolko, kolko je uvedené v scenari). Hodnota blipu je
vidy tajnd. Pre kazdy Zetdn blipu sa hodi kockou, aby
sa zistilo, kde ho umiestnit na hraciu dosku. Dalsie
informacie najdete v nasledujucej tabulke.

K6 Umiestnenie blipov
1 Prepadnutie

Najblizsi vstupny bod k najprioritnejSiemu
2-4 , N
Vesmirnemu Marindkovi
Najblizsi vstupny bod k najizolovanejsSiemu
Vesmirnemu Marinakovi

6  Akykolvek vstupny bod, ktory si hrac zvoli

T RAVIDLA PRE HRU ]EDNEHO HRACA

Pravidld jedného hrdca nie su sucastou oficidlnych pravidiel Space Hulk 3 a 4 edicie. Jedna sa o pravidld vytvorené komunitou.
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Tieto upravy pravidiel umoziiuju hrat’ sélovu verziu hry Space Hulk, v ktorej hra¢ hra za marinakov.
Pravidla pre marinakov sa nemenia, zatial’ ¢o blipy a Genozlodeji sa pohybuju a tito¢ia automaticky podl’a
pravidiel uvedenych nizSie. Ak nie je uvedené inak, riad’te sa podl’a beZnych pravidiel hry.

V pripade pochybnosti treba hodit kockou, aby
sa rozhodlo, ktory Vesmirny Marinak bude pouzity
ako ciel pre vstupny bod. Ak vSetky vstupné body
su uz obsadené a stale su blipy, ktoré je potrebné
umiestnit, tieto blipy su stratené a nepoditaju sa
ako obete scenara.

Prepadnutie

V niektorych pripadoch sa namiesto bezného
blipu posil pouzivaju blipy na prepadnutie (pozri
vyssie). Umiestriuju sa presne 6 poli¢ok od
Vesmirneho Marinaka, mimo dosahu zorného
pola.

Vybrany Vesmirny Marinak je prvorady ciel
podla tabulky prioritnych cielov. Ak nie je mozné
umiestnit blip 6 policok od cielového Vesmirneho
Marinaka, pricom blip zostane mimo zorného
pola, vyberie sa nasledujlci Vesmirny Marinak
v zozname priorit.

Upozorfiujeme, Ze obmedzenie 6 poli¢ok sa tyka
iba cieflového Vesmirneho Mariridka. Blip moze
byt blizsie k inym Vesmirneho Marifiakom.

V pripade pochybnosti, treba hodit kockou, aby sa
vybral Vesmirny Marindk, ktory bude pouzity ako
ciel. Ak sa blip nepodari umiestnit pre Ziadny z
ciefov Vesmirnych Marifdkov, blip je strateny

a nepocita sa ako obet scendra.

Poradie aktivacie Genozlodejov a blipov
Ked'su blipy umiestnené, zacne sa faza

Genozlodejov. Kazdy z modelov Genozlodejov je

aktivovany, pri€om sa zacina od najblizSieho

k Vesmirnemu Marindkovi. (Pozri Genozlodejov,

aby ste vedeli, ako ich aktivovat).

Ked'su aktivovani vsetci Genozlodeji, aktivuju sa
vsetky blipy na hracej ploche. Poradie aktivacie
zacina blipmi, ktoré su najblizSie k Vesmirnym
Marifnakom. Ak sa blip pocas tejto fazy umyselne
odhali (dokaze dosiahnut marinaka), vysledni
odhaleny Genozlodeji su okamZite aktivovani pred
nasledujucim blipom. Nakoniec sa aktivuju blipy
¢ihajuce pri vstupnych bodoch.

Poradie aktivacie Genozlodejov a blipov

q Genozlodeji, od najblizsieho po
najvzdialenejsieho k Vesmirnemu Marinakovi

Blipy na hernej ploche. Kazdy odhaleny
Genozlodej je okamZite aktivovany

3 Cihajuce blipy




Pravidla pohybu Genozlodejov a blipov
Genozlodeji a blipy (votrelci) sa pri pohybe riadia
rovnakym pravidlom.

Vzdy sa pohybuju najkratSou cestou k svojmu cielu.
Ich ciel je vybrany nasledujucou tabulkou.
Priorita Ciel pre pohyb votrelcov

Vesmirny Marinaci ktory su dosiahnutelny

B pre boj na blizko

2 Najprioritnejsi marindk, v dosahu 12 poli¢ok
3 Najblizsi Vesmirny Marinak
Votrelci vidy otvaraju dvere na svojej ceste a nikdy

nevstupia do zorného pola Vesmirnych Marindkov,
pokial nie su ovplyvneni , efektom roja“

Zoznam priorit ciefov utoku na blizko

AK je potrebné vybrat Vesmirneho Marindka ako
ciel, pouzije sa nasledujuce poradie priorit.
Priorita Ciel utoku

Vesmirny Marinak , ktory je spomenuty

1 v podmienkach vitazstva misie

3 Vesmirny Marinak, bez palebnej sily (nie na
hliadke, alebo strazi)

3 Vesmirny Marinak, ktory nie je otoc¢eny

celom k votrelcovi
4  Vesmirny Marinak s bolterom

5  Nahodny Vesmirny Marinak

Efekt roja

Moze sa stat Ze, zorné pole Vesmirnych Marinakov
zablokuje pohyb votrelcov (nikdy umyselne
nevstupuju do zorného pola). Ale existuje Sanca, Ze
aj napriek nebezpecenstvu pokracuju v pohybe.

Aby sa to znazornilo, vidy, ked su na policku
votrelci, ktorych pohyb by ich prinutil dostat sa do
zorného pola, hodi sa kockou 1K6, pred aktivaciou
ktoréhokolvek z votrelcov na poli¢ku

Vysledok kocky sa pripocita k poctu votrelcov na
hracej ploche v danej sekcii (dlazdici). Ak je stucet
vacsi alebo rovny 6, skupina pokracuje v pohybe v
zornom poli. Tento vysledok sa nazyva ,Skore roja“.

Priklad: policka v sekcii obsahuju 2 blipy a 1
Genozlodeja. Dvere sa otvoria a tym smerom sa
pozera vesmirny Marinak. Pred aktivaciou
mimozemstanov sa hodi 1K6 a padne 3. K tomuto
vysledku pridame 3 (+2 za blipy +1 za Genozlodeja),
¢o dava 6. Efekt roja je aktivny.

V takychto situacidch kazdy Genozlodej ignoruje
pravidlo, ktoré zakazuje vstupit do zorného pola
Vesmirnych Marinakov.

Blipy sa odhalia a kazdy ovplyvneny Genozlodej je
okamzite aktivovany.

Blipy, ktoré sa skryvaju v blizkosti vstupnych bodov na
sekcii, sa odhalia na prvom poli¢ku vstupného bodu.
Tito odhaleny Genozlodeji, budu tiez okamzite
aktivovany. Upozoriiujeme, Ze sa tiez pocitaju do
skdre roja.

Efekt uspechu na teste roja

Aktivacia bez blokovania priamej

Genozlodej viditelnosti

Blipy Okamzité odhalenie. Vsetci
Genozlodeji su aktivovani.

Cihajiice Okamzité Q_dhzralem.e. Vset,m

e Genozlodeji su aktivovani na

prvom policku vstupného bodu.

Ak sa na inych dlazdickach nachadzaju Genozlodeji
alebo blipy a tito votrelci su susediaci s aspon jednym
polickom votrelcov s efektom roja, su tieZ ovplyvnené
efektom roja. SU povazovani za ,,pripojenych” ku
skupine.

Aktivacia Genozlodejov
Ak je aktivovany Genozlodej, vykonaju sa
nasledujuce kroky (v uvedenom poradi).

1. Ak susedi s Vesmirnym Marifdkom, tak ho
napadne.

2.V opacnom pripade sa pohybuje podla pravidla
pohybu Genozlodejov.

Aktivacia blipov
Ak je aktivovany blip, vykonaju sa nasledujice kroky
(v uvedenom poradi).

1. Ak pred pohybom, blip dokaze dosiahnut
Vesmirneho Maririaka a pribliZit sa k nemu, odhali sa.
Odhaleny Genozlodeji si okamZzite aktivovany pred
dal$im blipom.

2.V opacnom pripade sa blip pohybuje podla
pravidiel pohybu blipov.




NAJCASTEJSIE OTAZKY

Kedy presne sa kontroluju efekty roja? (Pred
premiestnenim akejkolvek figurky na policko, alebo
po tom, o si uvedomim, Ze sa jeden z nich bude
musiet odhalit?)

Efekt roja sa kontroluje pred aktivaciou
akéhokolvek z votrelcov na poli¢ku. Toto sa robi, aby
sa maximalizovala Sanca, Ze efekt roja nastane.

Mal by byt prepad zo zédlohy umiestneny
maximalne, alebo presne 6 poli od ciefového
vesmirneho Marindka?

Mal by byt umiestneny presne na 6 Stvorcoch. Ak to
nie je mozné, vyberie sa iny ciel.
MbdZem si prezriet licovu stranu blipu?

Nie je dovolené prezerat si licovu stranu
blipu, aby hrac videl, kolko Genozlodejov blip

obsahuje. To sa hrac¢ dozvie, az ak je blip
odhaleny.

MobzZem sa rozhodnut odhalit svoje blipy predtym,
ako sa zisti, i sa aktivuje efekt roja?

Nie. To by efekt roja aktivovalo prili§ ¢asto

BROODLORD

Ak sa jedna o misiu s Broodlordom, hodte
1K6 pri kazdom odhaleni blipu s tromi
Genozlodejmi. Pri prvom odhaleni takéhoto
blipu hadzZete na 6, pri kazdom dalSom
,trojkovom“ blipe sa cielové Cislo znizuje o 1
(napriklad pri odhaleni tretieho trojkového
blipu hadzZete na 4+). Cielové Cislo vsak nikdy
nebude mensie nezZ 2+. Ak je cielové Cislo
hodené, umiestni sa Broodlord namiesto
beZznych troch Genozlodejov.
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Ked' umiestnim blip prepadnutia, mal by som ho
premiestnit tak, aby bol 6 poli¢ok od hociktorého
Vesmirneho Marinaka?

Nie, musi byt 6 poli¢ok od ciefového Vesmirneho
Marifidka, ale moze byt blizsie k inym Vesmirnym
Marifidkom. Mal by byt vSéak mimo zorného pola
(inak sa v hre bude javit ako odhaleny).

Pre efekt roja, hodim 1K6 za kazdého Genozlodeja, alebo
len 1K6 za sekciu?

Je to 1K6 pre celu sekciu. Kontrola sa vykona raz pre
vsetkych votrelcov v sekcii.

S 2 votrelcami v sekcii mate 50% $ancu aktivovat
efekt roja (4+), o znie rozumne. S 5 votrelcami v
sekcii sa vZdy aktivuje Efekt roja(1+), ¢o sa tiez zda
realistické.

Dokoncenie efektu roja, sa pouZije pre vSetkych
votrelcov (Genozlodejov a blipov) v sekcii. Aj ini
votrelci na inych sekcidch budu ovplyvneni, ak je ich
skupina pripojena k prvej sekcii (aspon dvaja
votrelci v réznych sekciach su susediaci).
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REFERENCNA KARTA PRE SOLO VARIANTU

K6 Umiestnenie blipov Efekt Uspechu na teste roja
1 Prepadnutie _Aktivacia bez blokovania priamej
Genozlodej — .
Naiblis& vst " bod K naiorioritneisi viditelnosti
ajblizsi vstupny bod k najprioritnejSiemu " , m———

2-4 : ] LY ey 17 g Blipy Okamzité odhalenie. Vsetci
Vesmirnemu Marinakovi R e 0 .
Sow— T—— o Genozlodeji s aktivovani.

ajblizsi vstupny bod k najizolovanejsiemu _y C e
5 Vei ml'zrnemu T\/I:riﬁékovi )iz ) Eihajdce Okamzité odhalenie. VSetci
bli Genozlodeji su aktivovani na
6  Akykolvek vstupny bod, ktory si hrag zvoli Py prvom poligku vstupného bodu.

Poradie aktivacie Genozlodejov a blipov

Genozlodeji, od najblizsieho po

1 e F - p v s .
najvzdialenejSieho k Vesmirnemu Mariniakovi

Blipy na hernej ploche. Kazdy odhaleny
Genozlodej je okamZite aktivovany

3 Cihajuce blipy

Priorita Ciel pre pohyb votrelcov

Vesmirny Marinaci ktory su dosiahnutelny
pre boj na blizko

2 Najprioritnejsi marinadk, v dosahu 12 polic¢ok Priorita Ciel Gtoku
3 Najblizsi Vesmirny Marifidk Vesmirny Marifidk , ktory je spomenuty

1 v podmienkach vitazstva misie
9 Vesmirny Marinak, bez palebnej sily (nie na
Priorita Ciel pre pohyb votrelcov hliadke, alebo strazi
0 Vesmirny Marifidci ktory su dosiahnutelny 3 Vesmirny Marinak, ktory nie je otoceny
pre boj na blizko ¢elom k votrelcovi
2 Najprioritnejsi Marinak, v dosahu 12 policok 4  Vesmirny Marifidk s bolterom

3 NajblizSi Vesmirny Marifidk 5  Nahodny Vesmirny Marifdk




SEKVENCIA KOLA TABULKA PSYCHICKEJ SILY (PSI)

Tah za Vesmirnych Marifidkov Sila Cena Efekt
Velitel'ska faza Predvidatelnost 1 Premiesti zeton velitelskych bodov o 1 miesto.
Akéna faza Silova bariéra 2 Dosah 12. Bariéra blokuje policko

Tah za Genozlodejov Psychickd burka Dosah 6. Samostatny ciel zni¢eny pri 2+. Ciel v
Faza posil sekcii zniceny pri 4+.
Akéna faza Sekera moci Pri Gtoku zblizka +1 za psi bod.

Faza stavu misie

TABULKA AKCNYCH BODOV

Vesmirny Marinak 4 akéné body

Genozlodeji a blipy 6 akénych bodov

Akcia Marinak Genozlodej Blip
Pohyb dopredu o jedno policko 1* 1**
Pohyb dozadu o jedno policko 2
Pohyb do strany o jedno policko

Otocenie 0 90°

Otoéenie o 180°

Strelba Storm Bolterom / rotaénym kanénom

Nastavenie hliadka / straz

Oprava zaseknutého Storm Boltera

Strelba tazkym plamefiometom

Utok z blizka

Otvorenie / zavretie dveri

* Vesmirny Marifnak moze strielat zo Storm Bolteru, alebo rota¢ného kandnu ako stéast jednej akcie.
** Genozlodej sa mdze otocit 0 90° ako sucast jednej akcie, bez dalsich nakladov na AB.

TABULKA STRELBY

Zbran Dostrel Kocky Zabije Poznamka
Storm Bolter Bez limitu* 2K6 6+ Hliadka, suvisla strelba, zaseknutie
Tazky plamefiomet 12 1K6 2+ Priestorovy efekt, trvalé nasledky, 6 striel
Rotacny kandn Bez limitu* 3K6 5+ Hliadka, 10 striel, nabitie, suvisla strelba
* Dostrel je 12 policok pocas akcie hliadka.

UTOK Z BLiZKA

Model Utoéné kocky Poznamka
Genozlodej 3K6 -

Broodlord 3K6 Mocny uder
Vesmirny Marinak so silovou pastou 1K6 -

Vesmirny Marinak s bleskovymi ¢epelami 2K6+1 -

Serzant s Energetickym mecom 1K6+1 Odrazenie
Serzant s hromovym kladivom a hromovym Stitom 1K6+2 Blokovanie
Knihovnik so sekerou moci 1K6+1+? Psi body
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