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RONE: Invaze je strategickd post-apokalyptickd hra pro 1 az 2 hrace
(rozsifitelnd na hru az 4 hrd¢d) spojujici mechanismus postupného
budovéni balicku (anglicky ,deck-building®) a mechanismus vylepSovani
kostek (anglicky ,dice-crafting®), ktery umoznuje si v prabéhu hry
upravovat hraci kostky, a ovliviiovat tak hodnoty, které na nich mohou
padnout.

Hra hrd¢e ponofi do doby plné nisili, lidského nestésti a vsudyptitomné
zkdzy. Do svéta, ve kterém se lidé snazi ziskat zpét své vysadni postaveni
poté, co globdlni nukledrni vélka znicila téméf vSechny vydobytky
civilizace. Roky krvavych vélek rozptylily a rozdélily prezivsi do vél¢icich
frakci. Nedostatek zdroju a strach z Gplného zniceni lidské rasy donutil
znepidtelené frakee vyhldsit pfiméfi a zacaly diplomatické pokusy zachranit
to, co z lidstva zbylo. Hlavni viidci vSech frakei se shromazdili, aby zahdjili

oc¢ekdvand mirovd jedndni. Po nékolika dlouhych dnech vyjedndvéni,

uprostred zdvérecné fedi, se zemé néhle otfésla. V jiz tak napjaté atmostére
se zacali vSichni mezi sebou obvinovat z preruseni primeéfi. Vyktiky
a obvinéni vsak byly pfehluseny ohromujicim hlukem shora. Vsichni
hledéli k nebi. Davy zaplavovalo oslepujici svétlo, zatimco k zemskému

povrchu se pomalu spoustéla obf{ plosina zavésend na obrovském fetézu.

Vsichni si zac¢ali uvédomovat, ze slo o vic nez jen o pokus zmafit mirovd
jedndni. Nékdo z davu zakficel: ,,Pozndvam ten symbol! To je lod Cynexu!

Pracoval jsem pro né nékolik let na vyvoji fidicich systéma pro jejich lodé.

Myslim...“. Vykfik byl pferusen ohlusujicim vybuchem a elektronicky
hlas zaburdcel: ,Jmenuji se Celesta a toto byl varovny vystrel! Pokud se
budete brénit pfipojeni k nasi komunité, budete zni¢eni. Odhodte zbrané
a pripravte se na nas prichod.”

Toto byl prvni den invaze!

Firma Cynex vyslala prvni tézafskou flotilu na Mars dlouho pfed vélkou.
Tento projekt byl ohlaSovdn jako jedna z moznosti, jak vyfesit rychlé
ubyvini dalezitych zdroja a nerostného bohatstvi na planeté. Nedlouho
poté, co flotila opustila Zemi, zacaly boje a flotila Cynexu byla zapomenuta.
Nedopatfeni, které se ukdzalo jako velmi drahd chyba. Vsichni, ktefi
byli vysldni na tuto misi, byli vybaveni kybernetickou levitujici kouli
zlep$ujici kognitivni schopnosti pfipojeného uzivatele. Koule slouzila také
jako komunika¢nf nastroj s Celestou, umélou inteligenci flotily. Casem
Celesta zjistila, Ze muze obejit komunika¢ni bezpe¢nostni protokoly,
a ovlddat tak téla svych hostiteld. To vse jen z jediného prostého
davodu — kvuli roz$ifeni svého vypocetniho vykonu. Celestina touha po
vét$im vykonu ji pfinutila vyuzivat mysl svych hostitelti az za hranice
jejich mozZnosti. Jeden po druhém zacali umirat, protoze jejich mysli
byly prilis ponic¢ené a slabé, aby dokdzaly udrzet sva téla nazivu. Celesta,
kterd nechtéla ztratit svou moc, nastavila kurz k Zemi, aby zde mohla
zotrocit jesté vice lidi.

V RONE: Invaze kazdy hrd¢ pfevezme roli jednoho z viidct ve snaze
odrazit Invazi, a ochrdnit tak lidstvo pred zkdzou. Hrddi vyuziji své vadei
schopnosti, naverbuji do svych fad vojdky, bojové stroje, zoldické hybridni
jednotky nebo nezkrotné mutanty. Vybavi je nejlep$imi dostupnymi
technologiemi a ukdZou svym neprdtelim, Ze by radéji zemfeli, nez se
vzdali.

Hra obsahuje dva rtizné herni médy: kompetitivni méd a kooperativni
mod. V kompetitivnim médu se hréci navzdjem vyzyvaji na souboj jeden
na jednoho. V kooperativnim médu se hr¢i spolecné postavi Celesté ve
snaze zastavit Invazi.
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ﬂ POGITADLA BRNENI A ZIWOTY ﬂ ULOZENE ZDROJE

Slouzi ke sledovdni aktudlniho poétu brnénia Zivott hrice. Pro zaznamendni  Oblast desky hrdce, kterd slouzi pro ukldddni nepouzitych zdroju

hodnoty se pouzivaji Sroubky, které se umistuji do ptislusnych pozic na a popisuje akce, které se vyhodnoti pfi pouziti dvou ulozenych zdroja
pocitadlech. Hodnoty brnéni a Zivott nemohou prekrocit 18 a jakdkoliv ~ stejného typu.

ziskang hodnota nad 18 je ztracena. Pokud je pocet zivota hrdce snizen
na 0, prohrdvd hru, a to i pokud mu jesté zistalo brnéni.

G NAHRADNI DILY
Oblast desky hrdce obsahujici souhrn viech akei, které miize hrd¢ provést
se svymi ndhradnimi dily. Ndhradni dily jsou hlavni ménou hry a jsou

generovdny prevazné hranim karet. Kazdd akce md svou cenu a efekt,
ktery se vyhodnoti po zaplaceni této ceny.

ﬂ ZAKLADNA

Zébna vedle desky hrdce, kam se poklddaji karty viiddca a technologii.

g L e

€@ zamant kanry
Zbna vedle desky hrice, kam se poklddaji verbovaci karty poté, co
byly zahrdny a jejich efekty byly vyhodnoceny.

G HRACI BALIGEK
Oblast desky hrdce, na kterou se poklddd jeho hraci bali¢ek. Karty
v hracim balicku jsou vidy poloZzeny rubem (zadni stranou) nahoru.

V této oblasti jsou rovnéz popsany kroky, které musi hrd¢ provést
v momenté, kdy mu dojdou karty v jeho hracim balicku.

€ oonazovaci BaLicx
Oblast desky hrace slouzici pro odklddani odhozenych karet.
Karty v odhazovacim bali¢ku jsou vzdy polozeny licem (pfedni

stranou) nahoru. Kterykoliv hrd¢ se kdykoliv maze podivat na karty
v libovolném odhazovacim bali¢ku.

ﬂ SKLADKA

Zébna vedle desky hrice slouZici pro odklddani karet, které se maji
odlozit na sklddku. Karty na sklddce jsou vzdy polozeny licem
nahoru. Kterykoliv hrd¢ se kdykoliv maze podivat na karty na
libovolné sklddce.

ﬂ CUICISTE

Zbna vedle desky hrdce, kam se poklddaji karty, které si maze hrdc
v prubéhu hry koupit (,vycvi¢it®). Hri¢em vycvi¢ené karty se
ndsledné stanou soucdsti jeho hraciho balicku.

ZETONY

ZETONY PREHOZU

Tyto zetony umozinuji hri¢im piehodit kostku.
Zeton ptehozu ziskdte v piipadé, kdy provedete
efekt, ktery vam ptidd schopnost piehozeni. Pokud

naopak tento Zeton spotfebujete, muzete prehodit
jednu vdmi zvolenou kostku.

Pozndmbka: Kostky, které jiz byly v tomto kole pouzity
(napt. pro ziskdni zdrojii atd.), a kostky, které nemiizete
v tomto kole pouzivat, nemohou byt prehozeny.

v ’
ZETONY UWYZKUMU

Tyto zetony jsou pouziviny Invazi k aktivaci jejich
schopnosti a rovnéz zvysuji hri¢im cenu té akce
nihradnich dila, kterd umoznuje vylepsovéni
kostek. Cim méné Zetonti vyzkumu mite, tim &astéji
miuzete své kostky vylepsit.




TRUALE KARTY

SPOLECNE PRUKY NA VSECH KARTACH

SPOLECHE PRUKY NA VERBOVACICH KARTACH

1. Jméno: Nizev karty.

2. Tlustrator: Jméno autora ilustrace na karté.

3. Cislo karty: Toto ¢&islo nemé z4dny herni vyznam a slouzi jako
doplnujici identifikace karty pomoci ¢isla namisto jejiho jména (napt.
v mezindrodnim prostfed{ apod.).

4. Text karty: Uvdd{ specidlni schopnosti dané karty.

5. Symbol: Urcuje typ karty (barva pozadi uréuje jeji podtyp).

Karta Invaze

' Startovni verbovaci karta

| v ’ ’ ’
@' Dodatec¢n4 startovni verbovaci karta

1. Aktiva¢ni cena: Predstavuje zdroje, které musi hra¢ zaplatit, aby mohl
tuto kartu zahrit.

2. Efekty karty: Specidlni efekty jedinecné pro tuto kartu, které se
provadéji po jejim zahrani. Karty mohou byt také vybaveny pasivnimi
efekty (napt. ,kdyz je karta dobrdna“ atd.). Tyto pasivni efekty se
vyhodnoti okam?zité, jakmile je splnéna jejich podminka, at uz byla
karta zahrdna, ¢i nikoli.

3. Bojové schopnosti: Predstavuji zranéni, které karta udéli.

4. Odména: Pfedstavuje pocet ndhradnich dilé, které hric¢ ziskd po
zahrdni karty. Ty lze pozdéji pouzit k aktivaci akci ndhradnich dild.
Kazdy symbol pfedstavuje 1 ndhradni dil. Dostupné akce jsou uvedeny
v oblasti Ndhradni dily na desce hrdce.

5. Cena vycviceni: Predstavuje pocet Sroubkd, které je tieba umistit na
kartu na cvicisti (zéna vedle desky hrice), aby ji bylo mozné vycvicit.

Trvalé karty jsou karty, které vstupuji do hry po jejich ziskdni a zistdvaji v ni, dokud nejsou zniceny. Existuji dva typy trvalych karet: viidcové
a technologie. Trvalé karty jsou umistény v zdkladné (z6na vedle desky hrice) a maji dva rtizné typy schopnosti: aktivni schopnosti a pasivni

schopnosti.

AKTIVNi SCHOPNOSTI

PASIUNi SCHOPNOSH

Aktivni schopnosti jsou oznaceny symbolem aktivni schopnosti (£%3),
ndsledované efektem, ktery se vyhodnoti pii aktivaci schopnosti.

Karty s aktivni schopnosti se mohou nachdzet v jednom ze dvou rtiznych
stavi: aktivni nebo unaveny. Karta v aktivnim stavu je orientovdna
ve vzpiimené poloze s textem smérem ke svému vlastnikovi. Karta
v unaveném stavu je oproti aktivnimu stavu otocena o 90° ve sméru
hodinovych ruci¢ek. Chcete-li pouzit aktivni schopnost, musite
unavit aktivni kartu: otocte ji o 90° ve sméru hodinovych ruéi¢ek
z aktivhiho do unaveného stavu. Aktivni schopnosti unavenych
karet nelze pouzit, dokud se karta nevrdti zpét do aktivniho stavu.

Jakmile trvalé karty vstoupi do hry, umisti se v aktivnim stavu do zdkladny
(z6na vedle desky hrdce).

TECHNOLOGIE
V AKTIVNIM STAVU

SPALOUNA ./

n: Znié 2 rizné ulozené zdroje
libovolnému soupefi.

Pasivni schopnosti pfedstavuji efekty, které se vyhodnoti po splnéni jejich
podminky. Jsou snadno odlisitelné od aktivnich schopnosti, protoze text
jejich efektu neza¢ind symbolem aktivni schopnosti.

Pasivni schopnost je trvaly efeke, ktery se spousti ihned poté, co je jeho
podminka splnéna. Pasivni efekt mize byt spustén i vicekrdt za kolo,
pokud to jeho podminka dovoluje. Pasivni schopnosti Ize spustit kdykoliv,
i kdyZ je karta v unaveném stavu, béhem kola vaseho soupete atd.

VUDCE
V UNAVENEM STAVU

MOSYHA T0LeHY




~ TUORBA HRACiIHO BALICKU

RONE: Invaze je ptevdzné hrou o postupném budovani balickt. Hrdci zadinaji hru se sadou startovnich karet a v jejim prabéhu prfidévaji do

svého hractho bali¢ku dal$i karty tim, Ze je verbuji a cviéi.

ZWOTHI CYKLUS VERBOVACICH KARET

&1 aversovini kanty

@ zamicuini wracino saLitky

Abyste mohli do svého hraciho balicku pfidat dalsi kartu, musite ji nejprve
naverbovat. Toho lze docilit pomoci rtiznych efeket a akef na kartich
a herni desce. Jakmile je karta naverbovéna, je umisténa licem nahoru na
cvicisté (zona vedle desky hrace), kde pak muze byt vycvicena.

-4 I-4
r 4] A
@A cuiteni kanry
Kartu na cvidisti lze cvi¢it umisténim Sroubkd pfimo na ni.
Kdyz pomoci néjakého efektu nebo akce ziskdite s$roubek
(@), vezméte $roubek (na barvé nezdlezf) a poloite jej na libovolnou

kartu na svém cvicisti. Sroubky jsou trvalé a na karté zastdvaji, dokud
nejsou zniceny nebo nenf karta vycvicena.

€& uycuiceni kanty

Jakmile je na karté umisténo alespon tolik Sroubkd, kolik ¢ini jeji cena
.V ’ . A /4 o). 4 AN
vycviceni, je karta povazovdna za vycvi¢enou. Na konci hréc¢ova kola
(béhem féze vycviceni karet) jsou Sroubky z vycvi¢enych karet znic¢eny
a poté jsou vycvic¢ené karty umistény navrch hrd¢ova odhazovaciho balicku.

Pozndmbka: Pokud efekt nebo akce piimo vycvici kartu, aniz by na ni
bylo nutné umistovat Sroubky (napi. akce ndhradnich dili, kterd vycvici

dodatecnou startovni verbovaci kartu, atd.), karta se umisti primo na hrdciv
odhazovact balicek.

Pokud hréci dojdou karty v jeho hracim balicku a potiebuje kartu ve
svém hracim bali¢ku k dokonceni jakéhokoli efektu nebo akce (napt.
dobrani karty, odhozeni karty atd.), musi zamichat v§echny své verbovaci
karty ze svého odhazovaciho balicku a sklddky a vytvofit z nich novy
hraci bali¢ek. Karty, které jiz byly vycviceny, se stanou soucdsti nové
vytvofeného hraciho balicku a bude je mozné zacit pouzivat. Podrobnosti
o tom, co se stane pred zamichdnim, najdete v oblasti Balic¢ek na desce
hréce. Poté co se dokon¢i zamichdni hraciho bali¢ku, musi byt efekt nebo
akee, kterd zapficinila zamichdni, dokoncena.

Zamichdni hraciho balicku hré¢e md pro néj fadu negativnich efekta
a poméhd jeho soupetium. Abyste se vyhnuli témto negativnim efektim,
pokuste se michat hraci bali¢ek co nejméné casto. Sprévna spréva hraciho
balicku je klicem k vitézstvi.

Pokud v momenté zamichdni nejsou ve vasem odhazovacim balicku

a sklddce zddné karty, prohravite hru, nebot jiz nedokédzete sestavit novy
hraci balicek.

v .
€ zuiceni wanry
Kdyz je verbovaci karta znicena, je pfesunuta na spole¢nou hromadku
znic¢enych karet daného typu. Vsechny znicené karty stejného typu
vytvari vlastni hromddku znicenych karet. Pokud dojde k dobrdni vSech
karet daného typu, odpovidajici hromddka znicenych karet se zamichd
a vytvofi se z nich novy balicek.
Vyjimku tvofi startovni verbovaci karty a dodate¢né startovni verbovaci
karty, ty dohromady tvoii jeden bali¢ek. Pokud jsou zniceny, poklddaji
se rovnou zpét do tohoto bali¢ku. Jakdkoli zni¢end startovni ¢i dodate¢nd
startovni verbovaci karta je tedy ihned dostupnd k opétovné koupi
(,vycviceni®).

¢ BT

UYLEPSOVANI KOSTEK

RONE: Invaze je rovnéz hra o vylepSovini kostek. Kazdy hra¢ za¢ind
hru se ¢tyfmi kostkami ve vychozi konfiguraci (viz str. 11). Kostky lze
béhem hry vylepsit ziménou prevazné neutrilnich Sroubka (Sroubku ve
stejné barvée jako kostka) za barevné.

Béhem kazdého kola hrd¢i hdzeji svymi kostkami, aby ziskali zdroje. Za
kazdy barevny (neutrdlni barva se nepoéitd) sroubek hozeny na kostce
ziskd hra¢ zdroj stejné barvy. Ziskané zdroje pak muze vyuzit na rtizné
efekty a akce, pfevazné na hrani karet.

NASROUBOVANI SROUBKU
Chcete-li vlozit novy Sroubek do prézdného

otvoru v kostce, pouzijte Sroubovak
a zaSroubujte Sroubek do otvoru otd¢enim

sroubovdku po sméru hodinovych rucicek. &l
Sroubky pfili§ neutahujte, mohli byste : /
poskodit jejich hlavu, a tim je znehodnotit y\r
(jsou vyrobeny z mékeiho plastu). Pouze )

se ujistéte, ze je Sroubek usazen v otvoru -

kostky a jemné utazen tak, aby se strany
sroubku dotykaly na tésno otvoru v kostce.
Pii sprédvném utazeni by $roubky nemély
pti hdzeni kostkami vypadnout.

0DSROUBOVANI SROUBKY

K vyjmuti $roubku z otvoru pouZijte

sroubovik a vysroubujte $roubek otd¢enim \/

sroubovdku proti sméru hodinovych

rucicek. y i

Pozndmbka: Pokud Sroubovdk ztratite nebo cheete pouit jiny, hlava srouboviku
by méla mit tvar PH 1 (hlava Phillips 1).
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PRIPRAVA HRACU

& riirrava oesky

Q1 riiprava HRACIHO BALICKY

Kazdy hrac si vezme desku hrdée a dva $roubky — ty slouzi k nastavent
pocite¢nich hodnot brnéni (@) a zivottl (). Kazdy hrac zacind hru
s hodnotou brnéni 16 a hodnotou Zivott 14. Pro piehlednost jsou tyto
hodnoty na desce zvyraznény. Sroubky mohou byt jakékoli barvy, ale
doporudujeme pouzit modry Sroubek pro brnéni a zeleny $roubek pro
zZivoty.

vz ro—s
ﬂ PRIPRAVA BALICKU
Odd¢lte startovni verbovaci karty
a dodate¢né startovni verbovaci karty
od zbytku verbovacich karet a odlozte je
stranou — budou pouzity pozdé¢ji. Startovni
verbovaci karty lze snadno rozeznat
od ostatnich verbovacich karet, nebot
vpravémdolnim rohu nemaji cenuvycviceni.

Zbyvajici verbovaci karty tvofi tzv. verbovaci
balicek. Zamichejte jej a polozte licem dola
na stal.

Cena vycviceni

Zamichejte vSechny dostupné karty technologii a vytvorte z nich bali¢ek
technologii, ktery polozte licem doli na stil.

& NAPLNENI ZAKLADNY
VYBERTE SI VUDCE

Kazdy hrac¢ si vybere viidce, za kterého chee hrdt, a poté umisti zvolenou
kartu viidce do své zdkladny vedle své desky.

OBJEVTE STARTOVNI TECHNOLOGII

Kazdy hra¢ si dobere 3 karty z bali¢ku technologii a vybere si jednu,
kterou si chce ponechat. Vybranou kartu umisti do své zakladny vedle
své desky a zbylé dvé karty znidi.

Kazdy hrd¢ si vezme ndsledujicich
12 startovnich karet: Kanystr vody, Jugura,
Rozkaz, Vize, Strazci kmene, Areja, Rvdc,
Prazkumnik, Velitel Atus, Vznasedlo, Nicitel
a Jalak. Tyto karty zamichd a polozi je licem
dolti na oblast Bali¢ek na své desce. Karty,
které za¢inajf ve vasem hracim balicku, lze
snadno identifikovat podle symbolu karty
(&), ktery md jinou barvu pozadi.

Zbyvajici startovni i dodate¢né startovni
verbovaci karty tvofi bali¢ek startovnich
karet, keery se polozi licem nahoru na stil. | Symbol startovni karty

€ riiprava KosTix

Kazdy hrd¢ obdrzi 4 kostky nastavené na vychozi konfiguraci, tedy
nasledovné: jedna strana obsahuje pouze neutrdlni sroubky (Sroubky
stejné barvy jako kostka). Na kazdé ze zbylych 5 stran se nachdzi jeden
barevny Sroubek a 2 neutrdlni Sroubky. Mélo by byt pouzito vSech
5 barev a Zddné dvé strany by nemély mit Sroubek stejné barvy.

O
Q

O HOIOHORIGN |
Q1O 1010

O @ | Ptiklad schématu kostky
o

€ averzovART KaRer
Kazdy hrd¢ naverbuje 4 karty. Naverbovéni kazdé ze 4 karet v tomto
kroku provedte takto: doberte 3 vrchni karty z verbovaciho balicku

a jednu z nich vyberte. Vybranou kartu umistéte na své cvicisté a zbylé
dvé karty znicte.
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V kompetitivnim médu mezi sebou hra¢i bojuji ve snaze jeden druhého porazit. Jakmile se pocet Zivott kteréhokoli hrice snizi na 0 nebo méné,

hra okamzité konéi. Poté, co hra skonci, musi hrd¢, keery prezil, provést tzv. kontrolu pieziti. Pokud po kontrole preziti nebyl pocet Zivota
hréce snizen na 0 nebo méné, vyhrdva. Pokud maji po kontrole preziti oba hrd¢i sviij pocet Zivotl snizeny na 0 nebo méné, kon¢i hra nerozhodné.

KONTROLA PREZITI
Za kazdou technologii ve své zdkladné vezme hrd¢ vrchni kartu ze své sklddky a poloZi ji na sviij odhazovaci bali¢ek. Poté si za kazdou kartu,
ktera zbyla na jeho sklddce, zni¢i 1 s.

DODATECNA PRIPRAVA
Nahodné vyberte prvniho hrace. Aby se vyrovnala mirnd vyhoda prvniho hréce, druhy hra¢ ziskd 2 nahradni dily (@) jako kompenzaci. Tyto
2 nihradni dily (@) musi byt pouzity na libovolnou kombinaci akci ndhradnich dilé na za&tku prvniho kola toheto hrée.

R

PRUBEH KoLA

Kompetitivni méd se hraje na kola, v nichz se hric¢i stfidaji. Kolo kazdého hrdce je rozdéleno na 10 fizi. Kolo je u konce, jakmile je odehrdno
vSech jeho deset fézi. Poté za¢ne své vlastni kolo dalsi hrd¢. Jednotlivé féze kola maji ndsledujici poradi:

ﬂ ZACATEK KOLA
Hri¢ vyhodnoti v libovolném poradi v§echny efekty karet, které se
provadéji na zacdtku kola.

—

@A noseini Kaner

Hr4c¢ si dobere libovolny pocet karet, vidy si ale dobird po jedné karté.
Poté, co si hrd¢ dobere kartu a podivéd se na ni, se mize rozhodnout
dobrat si dalsi kartu, nebo prestat dobirat. Hrd¢ muzZe tento proces
opakovat, kolikrdt chce. Hra¢ si nemusi dobrat Zddné karty. Pokud hré¢
pti dobirdni spotiebuje cely sviij hraci bali¢ek, miaze svij hraci balicek
zamichat (viz str. 8, Zamichdni hractho bali¢ku) a poté pokracovat
v dobirdni dalsich karet.

& HOZENI KOSTKAMI

Hréd¢ hodi vSemi svymi kostkami, které muaze v tomto kole pouzit.

T l’ 4 - p

@ riai iz

Béhem hlavni fize mize hrd¢ pouzivat kostky, hrac karty, vyuzivat
schopnosti karet nebo pouzivat jiné efekty ¢i akee v libovolném poradi.
Zde je seznam vSech akci, které muze hrd¢ v této fizi provést — jejich
detailni popis najdete na dalsich strankdch.

Pouziti kostky pro ziskdni zdroji
Pieména dvou kostek v libovolny zdroj
Zahriéni karty

Pouziti aktivni schopnosti karty

* Pouziti ulozenych zdroji

€ uxiinin zorodi
Hrd¢ si ulozi vsechny zdroje, které zbyly na jeho nepouzitych kostkdch
nebo které v pribéhu kola ziskal, ale nevyuzil. Poté umisti v§echny karty,

které mu zbyly v ruce (kromé téch, které si chce — a muize — ponechat
do dalsiho kola), na sklddku v libovolném potadi.

Za kazdou takto umisténou kartu si hrd¢ ulozi vSechny zdroje zobrazené
v aktivaéni cené této karty. Detailni popis toho, jak funguje uklddani
zdroju, najdete na dal$i strdnce.

€@ uokieni zrani

Hrd¢ secte zranéni na kartdch, které zbyly v jeho z6né zahranych karet
(karty, které byly ze z6ny zahranych karet odstranény v prabéhu kola, se
nepocditaji), a zranéni z jakychkoli jinych efektt nebo akei, které béhem
tohoto tahu pouzil/provedl, a udéli je svému soupefi v libovolném potadi.

ﬂ UYUZITI NAHRADNICH DIy

Hrd¢ secte vSechny nahradni dily zobrazené jako odmény na kartich,
které zbyly v z6né zahranych karet (karty, které byly ze z6ny zahranych
karet odstranény v pribéhu kola, se nepoditaji), a jakékoli ndhradni
dily ziskané béhem tahu a utrati je pro aktivaci akci ndhradnich dili.
Néhradni dily mtizou byt utraceny za libovolnou kombinaci akei, véetné
vicendsobné aktivace stejné akce. Veskeré nepouzité nihradni dily jsou

na konci této fize zniceny.

ﬂ ODHOZENI ZAHRANYCH KARET
Hrd¢ umisti vSechny karty, které zbyly v jeho zéné zahranych karet,
navrch svého odhazovaciho balicku v libovolném potadi.

v—r
q VYCVIGEN! KARET
Jakmile je na karté na hrdcové cvicisti umisténo alespon tolik sroubka,
kolik ¢ini jeji cena vycvideni, je karta povazovdna za vycvicenou.
Hri¢ umisti vSechny vycvicené karty ze svého cvicisté navrch svého
odhazovaciho balitku a poté znici vSechny $roubky, které byly umistény
na vycvicenych kartdch (véetné téch sroubku, které piesihly skute¢né
ndklady na vycviceni karty).

KONEC KOLA

Hrd¢ vyhodnoti v libovolném poradi v§echny efekty karet, které se
provadéji na konci kola.

BT
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CTYPY ZRANENI

Ve hte se vyskytuje 6 riiznych typil (barev) zdroji: modry (), cerveny
(@), cerny (@), zeleny (@), Zluty () a Zolikovy (). Kdyz hric
uklddd zdroj, vezme ze zdsoby $roubek odpovidajici barvé uklddaného
zdroje. Tento Sroubek umisti na volné misto stejné barvy, které se nachazi
voblasti Ulozené zdroje na jeho desce. Pokud napfiklad ukliddte zeleny zdroj
(@) a modry zdroj (), zeleny sroubek miize hri¢ uloZit na volné zelené
misto a modry Sroubek na volné modré misto. Pokud ukladite Zolikovy
zdroj (@), lze jej umistit pouze na volné misto oznaené Zolikovym
symbolem (). Na volné misto oznadené symbolem Zoliku miize byt
umistén rovnéz jakykoli barevny $roubek. Hrd¢ tak miiZze umistit napf.
modry $roubek na misto se symbolem Zoliku, at uz je, nebo neni volné
modré misto. Pokud hrd¢ nemuize zdroj uloZit, protoze vechna mista,
kam je mozné zdroj ulozit, jsou zaplnéna, je tento zdroj znicen.

Pozndmbka: Pokud ukldddte barevny sroubek (zdroj) na volné misto oznacené
zolikovym symbolem, pouzijte Sroubek neutrdlni barvy. (Tyto zdroje Ize
ndsledné jiz vyuzit jen jako Zolikovy zdroj, viz str. 15).

POUZITI KOSTKY PRO ZISKANI ZDROJU

Hrd¢ mize pouzit hozenou kostku pro ziskdni zdrojii. Pokud je kostka
pouzita timto zpusobem, kazdy barevny sroubek (neutrdlni barva se
nepocitd) zobrazeny na hozené strané kostky pfedstavuje jeden zdroj
dané barvy, ktery muize hrd¢ v tomto kole pouzit. Takto ziskané zdroje
miize hrd¢ pouzit k hrani karet nebo k aktivaci schopnosti, efektt nebo
akei. Ziskané zdroje, které hrd¢ v prabéhu kola nevyuzije, mtze ulozit,
jinak jsou zniceny.

Pozndmbka: Pouzitymi kostkami nelze ve stejném kole znovu hodit ani je
pouzit pro jiné efekty nebo akce, pokud neni uvedeno jinak.

Pozndmbka: Doporucujeme uchovdvat pouzité kostky oddélené od nepouzitych,
aby nedoslo k jejich zdméné.

PREMENA DVOY KOSTEK V LIBOVOLNY ZDR0J

Hrd¢ maze pfeménit dvé nepouzité kostky na zdroj dle vlastntho vybéru,
ktery muize pouzit do konce kola. Pokud hrd¢ v priibéhu kola zdroj
nevyuzije, mize jej ulozit, jinak je zdroj znicen.

Pozndmbka: K této akci lze pouzit jakoukoli dosud nepouzitou kostku, at uz
vysledek jejiho hodu zahrnuje, nebo nezabhrnuje barevné sroubky.

. o
ZAHRARI KARTY

Hrd¢ muze hrde karty pouze ze své ruky, pokud neni uvedeno jinak.
Aby mohl hra¢ kartu zahrdt, musi za ni nejprve zaplatit ziskanymi
zdroji v poctu, ktery se rovnd aktiva¢ni cené karty. Barvy zdroju
pouzitych pro zaplaceni karty musi odpovidat barvdm v aktiva¢ni
cené karty. Zolikovy zdroj () v aktiva¢ni cené karty znamend, ze
pro jeho zaplaceni mutze hrd¢ pouzit zdroj jakékoli barvy. Kartu,
jejiz aktivaéni cena neobsahuje Zddné symboly, lze zahrit zdarma.
Jakmile je aktivaéni cena karty zaplacena, vyhodnoti se vSechny jeji efekty
a karta je umisténa do zény zahranych karet vedle hricovy desky.

POUZITI AKTIUNI SCHOPNOSTI KARTY

Hri¢ mtze pouzit libovolnou aktivni schopnost karty ve své zdkladné

(¢imz ji unavi).

POUZITI ULOZENYCH ZDROJY

Hri¢ muze znidit dva ulozené zdroje stejné barvy, a snizit tak o jeden
zdroj aktiva¢ni cenu dalsi karty, kterou v daném kole zahraje. Soucasné
vyhodnoti odpovidajici akei ulozenych zdrojii. Aby bylo mozné aktiva¢ni
cenu karty sniZit, musi barva zni¢enych zdroji odpovidat barvé zdroje
na karté, nebo musi byt zdroj na karté Zolikovym zdrojem &, nebot
zolikovy zdroj @ ptedstavuje libovolny barevny zdroj. Pokud hré¢ znié
dva ulozené Zolikové zdroje &, snizi aktiva¢ni cenu dal$f karty pouze
o jeden Zolikovy zdroj & (nelze tim sniZit cenu barevnych zdrojt).

Priklad: Pokud md hri¢ dva cervené ulozené zdroje (&), mie je oba znicit,
aby snizil aktivacni cenu dalsi karty, kterou zabraje v tomto kole, o jeden
cerveny zdroj (&Y). Nebo je lze pouzit ke snizeni aktivaini ceny o jeden
Zolikovy zdroj (&F). Hrdé rovnés vyhodnoti odpovidajici akei ulozenych
zdrojit (4. udéli 1 <),

Priklad: Pokud md hrdc dva Zolikové zdroje (&), mize je oba znicit, aby
sniZil aktivacni cenu dalsi karty, kterou zahraje v tomto kole, o jeden zolikovy
zdroj (). Hrdc rovné vyhodnoti odpovidajici akei ulozenych zdrojit (1j.
ziskd 2 & nebo naverbuje kartu,).

Zranéni, které karta nebo akce zpusobi, je indikovdno dvéma riznymi
zpusoby. Na verbovacich kartich je udélené zranéni vyznaceno na
levé spodni strané karty, nalevo od textu karty. U ostatnich typu karet
a komponent je udélené zranéni napsdno pfimo v textu.

Zranéni na blizko

Strelecké zranéni

Zniceni brnéni

FYPY ZRANERI
ZNICENI BRNENT

Pokud zpusobite zranéni typu ,.zniceni brnéni®, cil vaseho ttoku pfijde
o tolik brnéni, jakd je sila tohoto ttoku. Pokud vasemu cili jiz nezbyvd
zidné brnéni, o néz by mohl prijit, zbytek efektu je ignorovan.

ZRANENI NA BLIZKO

Kdyz je zptsobeno zranéni na blizko, snizte hodnotu brnéni vaseho cile
o hodnotu zptsobeného zranéni. Pokud nezbyvd zddné brnéni, o néz by
cil mohl pfijit, ztrati namisto néj Zivoty.

Priklad: Pokud md souper 2 brnéni a 10 Zivoti a hrdé vyhodnoti efekt, ktery
zpiisobi protivnikovi 4 zranéni na blizko, ztrati souper nejprve 2 brnéni
a poté jesté 2 Zivoty.

STRELECKE ZRANENI

Kdyz je zptsobeno stfelecké zranéni, snizte pfimo pocet zivoti vaseho
cile o hodnotu zptisobeného zranéni. Pii stfeleckém ttoku je ignorovdno
brnéni.




KOOPERATIVNI MOD

_TYPY KARET INVAZE

CiL HRY

V kooperativnim moédu hraji hri¢i spoleéné proti Invazi. Tento rezim obsahuje kampan sestdvajici ze dvou scéndii. V prvnim
z nich se hrd¢i pokouseji ubrdnit svou zdkladnu pfed vlnami nepfdtel, které na né Invaze posild. A pokud jsou uspésni, vydaji se
v druhém z nich Invazi naproti, aby jeji zdkladnu zni¢ili jednou provzdy. Sila Invaze s po¢tem odehranych kol roste. Zkuste proto vyuzit
pocdtecni kola ve sviij prospéch, protoze pozdéji bude hra mnohem obtiznéjsi.

KARTY INVAZE

Karty Invaze predstavuji zdludné taktiky a nepfdtele, které Invaze béhem
svého kola pouzivd. Karty Invaze funguji obdobné jako verbovaci karty
hrica. Invaze mé svij vlastni systém vylepSovani balicku — hru za¢ind se
specifickou sadou startovnich karet, a jak hra postupuje, do balicku si
ptidéva dalsi karty. Kdykoli Invazi dojdou karty v jejim hracim balicku a
potiebuje kartu k dokonceni jakéhokoli efektu nebo akce (dobrdni karty
atd.), musi zamichat vsechny karty Invaze ze svého odhazovaciho balicku
a skladky a vytvofit z nich novy hraci balicek. Stejné jako hrici je i Invaze
za znovuvytvoreni svého hraciho bali¢ku penalizovdna. Podrobnosti o
tom, co vechno se provede pred zamichdnim hraciho bali¢ku Invaze,
najdete v oblasti Bali¢ek na jeji desce.

a
SPOLECNE PRUKY NA KARTACH INVAZE

1. Cena vycviceni: Pocet uloZenych zdrojua, které musi Invaze mit
v tréninkové z6né, ve keeré se karta nachdzi, pro jeji vycviceni.

2. Text karty: Uvddi specidlni schopnosti dané karty.

3. Bojové schopnosti: Pedstavuji hodnoty stieleckého zranéni, zranéni
na blizko, brnéni a Zivott dané karty.

4. Podptirné schopnosti: Pfedstavuji hodnoty stfeleckého zranéni,

zranéni na blizko, brnéni a zivotd dané karty. Tyto schopnosti se
priddvaji k bojovym schopnostem samotné karty a véech ostatnich karet
nasazenych do hry po této karté. Jak podpirné schopnosti funguji,
je popsdno na strané 19.

5. Odména: Predstavuje zdroje, které si Invaze ulozi, jakmile je tato
karta nasazena.

PROTOKDLY

Protokoly jsou trvalé karty pouzivané Invazi, které se chovaji podobné
jako technologie, které pouzivaji hradi.

KARTY SCENARU
Rub karty scéndie obsahuje pokyny pro pfipravu scénife. Po dokonéeni

piipravy se karta scéndfe umisti licem nahoru do zény nasazenych karet
vedle desky Invaze.

1: DBRAHA ZAMLADNY

VicE NEPRATEL

fakmile tato wdilast shonéd, Invaze vycvici vrchné
ze zdsoby kavet Invaze za lagdého hrice ve
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1 zdroj dle volby hriii.
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PODNINKA VITEZSTVI
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€1 rociranio ODEHRANYCH KoL

ﬂ HRACI BALICEK

Pomdhi sledovat, kolik kol jiz bylo odehrdno.

& DODATECNE AKCE HRACU

Specidlni akce, které mohou hra¢i provadét béhem svého kola. Kazd4
z nich md svou vlastni cenu a efekt. Béhem své hlavni fize muze zaplatit
cenu akce a provést jeji efekt libovolny hrac.

Oblast pro umisténi hraciho balicku Invaze. Karty v tomto bali¢ku jsou
vzdy umistény licem dolt. V této oblasti jsou rovnéz popsany kroky, které
musi Invaze provést v momenté, kdy ji dojdou karty v hracim bali¢ku.

Pozndmbka: Pokud Invaze nemd ve svém hracim balicku, odhazovacim balicku
ani na sklddce zddné karty a potiebuje kartu ze svého hraciho balicku pro
dokoncent libovolného efektu, probravd hru.

G ODHAZOVACI BALIGEK
Oblast desky Invaze slouzici pro odklddani odhozenych karet Invaze.

Karty v odhazovacim balicku jsou vidy polozeny licem nahoru. Na
karty v tomto bali¢ku se muze kdykoliv podivat keerykoliv hric.

5 EET

Zbna vedle desky Invaze slouzici pro odkldddn{ karet Invaze, které se majf
odlozit na sklddku. Karty na sklddce jsou vzdy poloZeny licem nahoru.
Na karty na sklddce Invaze se muze kdykoliv podivat kterykoliv hrdc.

€ osnovini ProTOKOLT

Poskytuje misto pro ulozeni Zetont vyzkumu a obsahuje informace
o tom, jak je Invaze pouzivi.

7 FTOY AT

Zébna vedle desky Invaze, kam se umistuji jeji nasazené karty.

€ rininkovi ZGny

Tréninkové zény funguji podobné jako cvicisté u hrac¢t. Na desce
Invaze se nachdzi 5 rizné barevnych tréninkovych zén. Kazdi z6na
muize obsahovat vZdy maximdlné jednu kartu Invaze, kterou muize Invaze
vycvidit pomoci zdroji, které jsou ukldddny do této z6ny. Symbol zdroje
v horni ¢dsti kazdé z6ny ukazuje, jaky typ zdroje Ize do z6ny uloit.

€ rroroxoy

Zbna vedle desky Invaze, kam se umistuji karty protokoli.

NASAZOVANI KARET

Kazdé kolo vezme Invaze pfedem urceny pocet vrchnich karet
ze svého hraciho balicku (viz str. 22)
nasazenych karet vedle své desky, ¢imz je tzv. nasadi do hry.
Cilem hrica je kazdé kolo porazit co nejvice nasazenych karet,
a vyhnout se tak zranéni, které udéluji neporazené nasazené karty Invaze.

a umisti je do zény

Kdykoli je nasazena karta Invaze, je
umisténa na dfive nasazenou kartu
Invaze. Pokud zatim nebyla nasazena
zidnd karta Invaze, je nasazend karta
umisténa na kartu scéndfe. Na kazdé
karté Invaze se nachdzi oddélovaci ¢dra,
kterd oddéluje bojové schopnosti od
podpirnych. Nové nasazend karta Invaze
musi byt umisténa spodnim okrajem
mirné nad tuto oddélovaci &dru, pricemz
zistanou viditelné pouze podpurné zen 42 ¥
schopnosti diivéjsi karty. Karty Invaze m""i:ﬂ% evého
maji pouze jednu oddélovaci ¢4ru, ale §& 1%

karty scéndfa jich mohou mit vice. S8 '

To, kolik podptrnych schopnosti karty
scéndfe nechdte viditelnych, se odviji
od zvolené obtizenosti hry, kterou si §
hré¢i jesté pred hrou stanovi. Cim vice |
podptirnych schopnosti bude vidét, tim
obtiznéjsi hra bude.

ln\rmnamaﬂmsvﬁhoko!anloﬂ
1 zdroj dle volby hraci.

1%

Bojové schopnosti posledni (nejvyse) B 1@
nasazené karty jsou soutem viech M |
viditelnych bojovych a podpurnych
schopnosti vSech nasazenych karet.
Napft. nejvyse nasazend karta na obrazku
vpravo md 2 Zivoty, 3 brnéni a zptsobuje
5 zranéni na blizko.

PODMINKA VITEZST

Pokud je v sekci podpirnych schopnosti zobrazena unikdtni schopnost,
je tato schopnost aktivni, dokud neni karta s touto schopnosti porazena.
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PRIPRAVA INVAZE

ﬁ PRIPRAVA DESKY INVAZE
Vezméte desku Invaze a jeden neutrdlni sroubek — ten umistéte na pozici

0 (@) na pocitadle odehranych kol. Pouzijte jej ke sledovéni toho,
kolik kol bylo odehrdno.

q PRIPRAVA BALICKU INVAZE

Oddé¢lte startovni karty Invaze od zbytku karet Invaze. Startovni karty
Invaze lze snadno rozpoznat podle symbolu karty, ktery m4 jinou
barvu pozadi (@). Nihodné vyberte 10 startovnich karet Invaze
a poté pridejte 3 dal$i ndhodné vybrané startovni karty Invaze za
kazdého hrdce. Takto vybrané startovni karty Invaze zamichejte,
vytvoite z nich hraci bali¢ek a polozte jej licem dolt na oblast Balic¢ek
na desce Invaze. Zbyvajici karty Invaze (vCetné vsech zbyvajicich
startovnich karet, které nebyly pouzity k vytvofeni hraciho balicku)
tvoii zdsobu karet Invaze. Smichejte je a polozte je licem dolt na stal.
Zamichejte v§echny dostupné karty protokold, vytvorte z nich balicek,
tvofici zasobu karet protokoli a polozte jej licem dolil na stul.

€1 riiipraua PRuRiHO SCENARE
Vezméte si prvni kartu scéndfe (kartu s ¢islem 1). Na rubu karty naleznete
veskeré pokyny k pripravé scéndfe. Postupujte ndsledovné:

Cislo a ndzev scénare

Pokyny pro ptipravu

Seznam udalosti

Popis udalosti

1.Pfiprava scéndfe: Postupujte podle pokynt v ¢dsti Priprava scéndie
na karté scéndre.

2.Priprava uddlosti: Kazd4 udalost je predstavovdna jménem a ¢islem
oznacujicim kolo, ve kterém tato uddlost skonci. Za kazdou udélost
uvedenou na karté umistéte Sroubek (jiné barvy nez Sroubek pouzity pro
zaznamendni po¢tu odehranych kol) na ¢islo na pocitadle odehranych
kol, které odpovida ¢islu uvedenému na udélosti.

3.Nasazeni karty scéndre: Umistéte kartu scéndfe licem nahoru do zény
nasazenych karet vedle desky Invaze.

1: DBRANA ZAKLADNY

Invage na zaditka svého Kola ulodi
1 zdrof dle volby hridi.

Podptirné schopnosti

Podminka vitézstvi

@ viiprava wricH

Piiprava hricu je stejnd jako u kompetitivntho médu, pouze preskoéte
sekci Dodate¢nd priprava. Postupné provedte nasledujici kroky (viz
stiall)s

* Priprava desky

Priprava balickd
Naplnéni zdkladny
Priprava hraciho balicku
Priprava kostek
Naverbovini karet

5 KT 0BTiZNOST

Zvolte si obtiznost hry (snadnd/normdlni/t¢zkd), kterd definuje, na jakou
oddélovaci ¢4ru na kartdch scéndfe (spodni/prostfedni/vrchni) bude
v kazdém kole nasazena prvni karta Invaze.

TR



~ PRUBEH KoLA

Kooperativni méd se hraje na kola. Kazdé kolo je rozdéleno na 3 fdze: fizi Invaze, fizi hrac¢t a fizi vyhodnoceni. Jakmile skondi fize Invaze, vSichni
hréci odehraji svou fazi soucasné. Poté, co vsichni hrddi odehraji svou fézi, se provede fdze vyhodnoceni. Jakmile je fdze vyhodnoceni ukoncena,

celé kolo je u konce a za¢ne nové kolo.

1) FAZE INVAZE

ﬂ ZACATEK KOLA
V potadi zvoleném hréci jsou vyhodnoceny vsechny efekty na kartdch
protokolt a scéndf, které se provddéji na zacdtku kola.

€4 ¥auTEENT PotTU ODEHRARYCH Kol

Posunte poéitadlo odehranych kol na desce Invaze o jedna. Poté ukoncete
vSechny uddlosti, které maji skondit v pravé zapocatém kole (nebo mély
skoncit dfive). Pokud néjakd udalost skon¢ila, vyhodnotte efekty, které
nastanou pii jejim ukonceni.

& NASAZENI KARET INVAZE

Za kazdého hrice a protokol ve hie nasadi Invaze jednu vrchni kartu ze
svého hraciho balicku.

v—
G VYCVICENI KARET
Pokud jsou v jakékoliv tréninkové z6né ulozeny zdroje, jejichz pocet je
vy$$i nebo roven cené vycviceni karty, kterd je polozena v této z6né, je tato
karta vycvicena. Jakmile je karta vycvicena, znicte vSechny ulozené zdroje
v odpovidajici tréninkové z6né a umistéte kartu navrch odhazovaciho
bali¢ku Invaze. Nékteré karty jsou jedine¢né a po vycvi¢eni nemusi byt

umistény na odhazovaci balicek (napf. jsou po vycviceni rovnou zniceny
atd.). Jakmile je karta Invaze vycvicena, vyhodnoti se efekt odpovidajici
tréninkové zény. Poté do této zény naverbujte novou kartu Invaze:
vezméte horni kartu z bali¢ku zdsob karet Invaze a polozte ji do prézdné
tréninkové zény. Béhem této fize musi byt vycviceny vSechny karty,
které lze vycvicit. Pokud existuje vice karet, které maji byt v tomto kole
vyeviceny, hrddi si vyberou poradi, ve kterém se tak stane.

G OBNOVENI PROTOKOLY

Pokud Invaze nemi zddné Zetony vyzkumu, obnovi si vSechny své
protokoly a ziskd pocet Zetont vyzkumu odpovidajici poctu hrica ve
hie (toto je pro pfipomenuti uvedeno i na desce Invaze).

G SPUSTENI PROTOKOLY
Invaze vyhodnoti aktivni schopnosti vSech protokola v aktivnim stavu
a poté je unavi.

€ Koo Koia
V potadi zvoleném hrici jsou vyhodnoceny vSechny efekty na kartich
protokolt a scénarfti, které se provddéji na konci kola.

2) FAZE HRACD

Po skonceni fize Invaze vsichni hrd¢i soucasné odehraji svou fizi — tedy sva vlastni kola. Kola hrdct jsou stejnd jako v kompetitivnim médu az

na nékolik rozdild, uvedenych na nésledujici strané.

POUZITi DODATECNYCH AKCi HRAGH

Na desce Invaze jsou uvedeny 4 dodate¢né akce hrdca, které jsou hra¢iim dostupné béhem jejich kola. Kazdd akce ma svou cenu a efek, ktery se
vyhodnoti po jejim zaplaceni. Cena obsahuje symbol, ktery musi hrd¢ v prabéhu kola ziskat z jiného efektu nebo akce (pfevdzné hranim karet).
Symbol pouzity k aktivaci akce je ztracen a nelze jej pouzit pro nic jiného. Kazdou akei Ize béhem kola pouzit vicekrdt, pokud hric ziskd dostatek
symbolu na opakované zaplaceni jeji ceny.

IR,
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PRUBEH KOLA

kombinaci. Hré¢i se také mohou rozhodnout utratit libovolnou ¢dst
daného efektu a provést namisto toho dodate¢né akce hrica.

EFEKTY UDELUJICI ZRANENI
Cilem efektu, ktery zptsobuje zranéni, miize byt pouze posledni (nejvyse)

nasazend karta. Pokud se hrd¢am podafi porazit posledni nasazenou kartu
(tj. snizi jeji celkovy pocet Zivotll na 0 nebo mén¢), je tato karta porazena

a umisténa navrch odhazovaciho balicku Invaze. Jakékoli zbyvajici
zranéni muze byt pouzito na dalsi kartu v poradi, nebot ta se nyni stévd
posledni nasazenou kartou. Pokud jiz neexistuji zidné nasazené karty
Invaze, jakékoliv zbylé zranéni mize byt pouzito na dodatecné akce hrdcu.
Hradi se také mohou rozhodnout utratit libovolnou ¢4st zranéni, aby
provedli dodate¢né akce hrdcti namisto udéleni zranéni posledni nasazené
karté. Hrd¢i nemohou cilit karty scéndit, pokud neni uvedeno jinak.

Pozndmbka: K zaznamendni udéleného zranéni, ziskaného brnéni & Zivoti
na kartdach Invaze lze pouzit Sroubky (Cerné pro udélené zranéni na blizko,
Cervené pro udélené strelecké zranéni, modré pro ziskané brnéni a zelené
pro ziskané Zivoty).

OSTATHI EFEKTY A AKGE

Hréci mohou jakoukoli akei nebo efektem zacilit sebe nebo kohokoli ze
svych spoluhrdct, pokud neni uvedeno jinak.

EFEKTY ZISKANI

Kdyz hri¢ zahraje kartu s efektem, ktery mu umoznuje néco ziskat,
muze tento efekt rozdélit mezi sebe a/nebo své spoluhrice v libovolné

Pokud napiiklad hrdc zahraje kartu s efektem , Ziskej 3 @ <, miize si pridat
3 W nebo si mize pridat 1 W, ndsledné pridat 1 @ jednomu ze svyjch
spolubrdcii a pousit tieti ziskany . k provedeni dodateiné akce hrici.

RECYKLACE

Kdyz hra¢ zahraje kartu s recykla¢nim efektem, muize rozdélit recyklaci
mezi sebe a své spoluhrice v libovolné kombinaci (pro efekt recyklace
viz str. 25).

Pokud napriklad hrdc zahraje kartu, kterd recykluje 5 karet, mize zrecyklovat
2 vrchni karty ze své sklddky, 2 vrchni karty ze sklddky svého spolubrdce
a 1 kartu z ruky jiného spolubrice. Takto zrecyklované karty se vidy poklddaji
na hraci balicek toho hrdce, jemuz karta patvi.

ULOZENI ZDROJU

Kdyz hrd¢ zahraje kartu s efektem ulozeni zdrojt, mize rozdélit ulozené
zdroje mezi sebe a své spoluhrdce v libovolné kombinaci.

POUZITI ZETONU PREHOZU

Kdyz hrd¢ pouzije zeton pfehozu, muze prehodit libovolnou kostku, tedy
i kostku svého spoluhrace.

3) FAZE UYHODNOCEN]

Pokud zbyvaji jakékoli neporazené nasazené karty Invaze (kromé karty scéndfe), postupujte nésledovne:

1. NASAZENE KARTY INVAZE UDELI STRELECKE
ZRANENI
Kazdy hri¢ obdrzi stielecké zranéni rovnajici se souctu vsech viditelnych

bojovych a podptrnych schopnosti stieleckého zranéni na véech nasazenych
kartdch (véetné karty scéndfe).

2. NASAZENE KARTY INVAZE UDELI ZRANENI NA
BLIZKO

Kazdy hra¢ obdrzi zranéni na blizko rovnajici se souctu v$ech viditelnych

N
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bojovych a podptrnych schopnosti zranéni na blizko na vsech nasazenych
kartdch (v¢etné karty scéndre).

3. ODHODTE NASAZENE KARTY INVAZE

Vsechny nasazené karty Invaze kromé karty scéndfe jsou odhozeny
a umistény navrch odhazovaciho balicku Invaze v pofadi zvoleném hradi.



KONEC SCENARE

SPECIALNI SYMBOLY A KLICOVE POJMY

Pokud se béhem jakéhokoli kola v prubéhu scéndfe snizi pocet zivoti kteréhokoli hrice na 0 nebo méné, hra¢i ihned prohravajf scéndr a spolecné
s nim i celou kamparn. Kazd4 karta scéndfe obsahuje podminku vitézstvi. Jakmile je splnéna, scéndi okamzité kondci. Poté musi kazdy hrd¢ provést
kontrolu preziti stejné jako v kompetitivnim médu. Pokud ani po kontrole pfeziti neni snizen pocet zivott zddného hréc¢e na 0 nebo méné, hraci
scéndr vyhrdvaji, jinak jej prohravaji. Pokud hréci vyhraji scéndf, ponechaji si vse, co v jeho prabéhu ziskali, do dalstho scéndfe. To zahrnuje jejich
verbovaci karty z hraciho balicku, odhazovaciho balicku a sklddky, jejich vylepsené kostky a karty v jejich zdkladné. Invaze si rovnéz ponechd
vSe, co v prubéhu hry ziskala. To zahrnuje karty Invaze z hraciho bali¢ku, odhazovaciho bali¢ku a sklddky a protokoly. Pied ptipravou dalsiho
scéndfe znicte ve, co neni ponechdno do dalsiho scéndre. Poté zamichejte vSechny znic¢ené karty do bali¢kt zdsob stejného typu a vytvoite nové
bali¢ky. Poté kazdy hrd¢ obnovi své hodnoty brnéni a Zivott na vychozi pozice, zaplni své cvi¢isté naverbovinim 4 novych karet podle béznych
pravidel (str. 11) a ze vSech svych verbovacich karet vytvofi novy hraci bali¢ek. Invaze si vytvoii novy hraci bali¢ek ze vsech svych ponechanych
karet Invaze a obnovi si v§echny své protkoly. Nakonec ptfipravte Invazi dle pokynt na nové karté scéndfe.

POKROCILE MOZNOSTI HRANI
VLASTHI KOOPERATIUNI MOD

Vyhravite kooperativni méd bez problému dokonce i na nejtézsi obtiznost? Nebo jen chcete jiny herni zazitek? Pokud ano, neni lepsi zptisob nez

si vytvofit vlastni scéndfe. Popustte uzdu své fantazii a vytvotte si vlastni sadu scéndtii pro sebe a svou herni skupinu. Existuje nekone¢né mnozstvi
moznosti, které muzete s hernim konceptem vytvofit. Jesté lepsi je sdilet své vlastni scéndre s ostatnimi prostiednictvim socidlnich siti nebo strdnek

herni komunity a nabidnout ostatnim hrd¢im novy herni zézitek.

vow o P,
ROZSIRENY KOMPETITIVNI MDD
Zikladni kompetitivni méd je jednoduchym soubojem dvou hrdca navrzenym tak, aby netrval prilis dlouho, ale souc¢asné vim umoznil siv kazdé hte sestavit
bali¢ek a kostky rtiznymi zptsoby. Pokud chcete probudit skute¢nou silu mechanism pro vytvafeni bali¢ka a vylepsovdni kostek, mtzete hrét na dva nebo
vice vitéznych zdpasi (tj. nejlepsi 2 ze 3 nebo vice). Jakmile hraci dohraji zdpas, nechajf si vSe, co ziskali, do dalstho zdpasu. To zahrnuje jejich verbovaci
karty z hraciho bali¢ku, odhazovaciho balicku a sklddky, jejich vylepsené kostky a karty v jejich zdkladné. Ve ostatni si zniéi. Poté hrd¢i zamichaji
vSechny znicené karty do bali¢ka zdsob stejného typu a vytvori nové balicky. Nakonec kazdy hrd¢ obnovi své hodnoty brnéni a Zivotli na vychozi pozice
a zaplni své cvicis$té naverbovinim 4 novych karet podle béznych pravidel (str. 11) a ze vSech svych verbovacich karet vytvofi novy hraci balicek.

% 5
s0usod TYMU

Sudy pocet hrica rozdélte do dvou tymi o stejném poctu hréca. Cilem hry je porazit soupefici tym. Jakmile se poéet zivota kteréhokoli
hrdce snizi na 0 nebo méné, hra okamzité konci. Po skonceni hry musi kazdy hrd¢ provést kontrolu preziti stejné, jako by to udélal
v kompetitivnim mdédu. Vyhrdvd ten tym, ktery po kontrole pfeziti nemd ani jednoho ¢lena, jehoz pocet Zivotd byl snizen na
0 nebo méné. Hra kondi nerozhodné, pokud oba tymy maji alespori jednoho ¢lena tymu, jehoZ zdravi bylo snizeno na 0 nebo méné.
Tento herni rezim je kombinaci kooperativniho a kompetitivnitho médu. Tymy se stfidaji v kolech stejné jako hra¢i v kompetitivnim médu, ale
béhem kola hraji hrd¢i stejného tymu soucasné a vyuzivaji své efekty stejné jako v kooperativnim médu (mohou svymi efekty cilit na své spoluhrace
atd.) Hrd¢i mohou jakékoli zranéni ziskané od protivnikia rozdélit mezi spoluhraée v jakémkoli poméru.

Pozndmbka: Tento méd nelze hrit pouze se zdkladni hrou — vyzaduje alespor 2 dodatecné sady pro dalsiho hrdce (z nichz kazdd poskytuje herni materidl
pro jednoho hrice).

¥ ooy
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. SYMBOL UT0KU NA BLizKo

ZNIC

Pfedstavuje zranéni na blizko.

SYMBOL BRNENI

Predstavuje brnéni hrade; aktudlni hodnota poétu brnéni hrace
se sleduje na pocitadle brnéni na desce hrdce.

SYMBOL STRELECKEHD UToKy
Piedstavuje stielecké zranéni.

SYMBOL ZIVOTA

Predstavuje Zivoty hrice; aktudlni hodnota poctu zivota hrice
se sleduje na poc¢itadle Zivotil na desce hréce.

SYMB0L NAHRADNIHO DILU
Predstavuje ndhradni dily, které lze pouzit k aktivaci akei

nihradnich dild.

SYMBOL SROUBKYU

Piedstavuje Sroubek, ktery se pouzivé pro vycviceni karet. Kdyz
ziskdte $roubek, umistéte jej na libovolnou kartu na svém cvicisti.
Na barvé sroubku, ktery umistite na kartu, nezalezi.

SYMBOL PREHOZY
CA R ]

Umoznuje hrd¢i prehodit kostku. Za kazdy ziskany symbol
piehozu si hrd¢ vezme jeden Zeton piehozu, ktery mu pomuze
sledovat, kolik pfehozi ma k dispozici.

PONECHANI SI KARTY DO PRISTIHD KOLA

Neékteré efekty umoznuji ponechat si nékteré karty do piistiho kola.
Ponechat si mizete pouze karty, které mdte v ruce, poté zlistdvaji ve vasi
ruce do pfistiho kola a béhem féze uklddani zdroju je nemusite odhazovat.

Pokud to efekty umoznuji, karty si mazete ponechat i po nékolik po

sobé jdoucich kol.
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Kdyz jsou karta, Zeton, $roubek nebo zdroj zniceny, jsou odstranény
ze hry. Vsechny znicené karty stejného typu vytvdii vlastni hromadku
znicenych karet. Znicené Zetony, Sroubky a zdroje se vraci do spole¢né
z4soby.

ODHOZENI KARTY

Odhozené karty se poklddaji licem nahoru na odhazovaci bali¢ek

vlastnika.

OBETOVANI KARTY
Pokud md hra¢ obétovat kartu, dobere si 3 vrchni karty ze svého hraciho

balicku, jednu z nich zniéi a poté umisti zbylé 2 karty navrch svého
hraciho balicku v libovolném poradi.

RECYKLACE KARTY

Karta se recykluje tak, Ze se polozi navrch hraciho bali¢ku vlastnika.
Recyklovat je mozno vrchni kartu ze skladky, vrchni kartu
z odhazovaciho bali¢ku nebo jakoukoli kartu z ruky. Pokud néjaky
efekt recykluje vice nez jednu kartu, vidy provddéjte recyklaci postupné
po jedné karté — jakmile je jedna karta zrecyklovdna (polozena na hraci

balicek), pokracujte s recyklaci dalsi karty, atd.

NAVERBOVANI KARTY
Hrd¢ si dobere 3 vrchni karty z verbovaciho balicku. Vybere si jednu
z nich a umisti ji na své cvicisté. Zbylé dvé karty znici.

0BJEVENI TECHNOLOGIE
Hréc¢ si dobere 3 vrchni karty z balicku technologii. Vybere si jednu
z nich a polozi ji do své zdkladny v aktivnim stavu. Zbylé dvé karty znici.

UYCVIGENT KARTY

Vycvicend karta je polozena navrch odhazovaciho balicku vlastnika.
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ZISKANI ZDROJE

Ziskany zdroj muaze hra¢ ve svém kole uloZit nebo pouzit pro zahrini
karty ¢ aktivaci jakékoli akce. Kdy? ziskd Zolikovy zdroj (), muZe jej
ulozit nebo pouzit, obdobné jako pfi pouzivdni uloZenych zdroj, pouze
na zahrani karty nebo aktivaci akce, kterd vyzaduje pfesné tento zdroj.

YLOZENI ZDROJE

Hr4¢ ulozi zdroj na libovolné dostupné misto v oblasti Ulozené zdroje
na desce hréce.

OBNOVENI KARTY
Hrd¢ oto¢i kartu 0 90° proti sméru hodinovych ruci¢ek z unaveného stavu
do aktivniho. Tento efekt je ignorovén, pokud je karta jiz v aktivnim stavu.

UNAVENT KARTY

Hrac¢ otodi kartu o 90° po sméru hodinovych rucicek z aktivniho
stavu do unaveného. Tento efekt je ignorovdn, pokud je karta jiz

v unaveném stavu.

ZNIGENT ZIvOTYd

Hra¢ snizi pocet zivoti cile o uvedeny pocet.

neEi ENi
ZNIGENI BRNENI
Hra¢ snizi pocet brnéni cile o uvedeny pocet. Pokud cili jiz nezbyva
zidné brnéni, zbytek efektu je ignorovdn.

EFEKTY KARET INVAZE

ULOZENi ZDROJE

Podobné jako hrd¢ muze i Invaze béhem svého tahu uklddat své vlastni
zdroje. Toho dosahuje pfedev$im nasazovdnim karet Invaze. Kdyz
Invaze uklddd zdroj, vezméte ze zdsoby $roubek, ktery odpovidd barve

SPECIALNI SYMBOLY A KLiCOVA SLOVA

ukliddaného zdroje, a umistéte jej do tréninkové zény na desce Invaze,
kterd odpovidd barvé uklidaného zdroje. Kdyz Invaze uklddd zolikovy
zdroj (&), vyberte libovolny barevny (tedy ne neutrdln{) §roubek
a umistéte jej do odpovidajici tréninkové zény. Neexistuje zidny limit
poctu zdroju, které muiize Invaze v téchto zéndch ulozit, a uloZené zdroje
mohou pfesdhnout cenu vycviceni karty, kterd se nachdzi v zéné.

NEPOUZIVANI KDSTEK
Kostka, kterou hra¢i nemohou pouzivat, se odklddd stranou a po dobu

trvani efektu se povazuje za pouzitou. To znamend, Ze s ni nelze hodit,
prehodit ji ani pouzit pro zddny jiny efekt nebo akci.

RECYKLACE KARTY
Invaze recykluje karty obdobné jako hra¢i. Kdyz recykluje kartu, vidy

upfednostiiuje karty ze své skladky pfed kartami ze svého odhazovaciho

balicku.

AKTIVACE PROTOKDLYU

Vezméte vrchni kartu ze zdsoby protokolt a polozte ji licem nahoru
v aktivnim stavu do zény protokolii vedle desky Invaze.

NAVERBOVANI KARTY

Polozte vrchni kartu ze zdsoby karet Invaze licem nahoru do prazdné

tréninkové zény.

UYCVICENI KARTY

Kdyz Invaze vycvici kartu, umisti ji navrch svého odhazovaciho balicku.

NASAZENI KARTY

Kdy? je nasazena karta Invaze, je umisténa na dfive nasazenou kartu
v z6né nasazenych karet vedle desky Invaze.
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KOMPETITIVNI MOD

 PREHLED KOLA

KOOPERATIVNI MOD

DODATECNA PRIPRAVA

Néhodné vyberte prvniho hrice. Aby se vyrovnala mirnd vyhoda
prvniho hrdce, druhy hra¢ ziskd 2 ndhradni dily (@).

1) FAZE HRACU
Hréci se stridaji ve svych kolech.

FAZE HRACT

1) FAZE INVAZE
Invaze odehraje své kolo.
2) FAZE HRACU
Vsichni hrédci soucasné odehraji své kolo.

3) FAZE VYHODNOCENI

Vyhodnoceni neporazenych karet Invaze.

FAZE INVAZE

1. ZACATEK KOLA
2. DOBRANI KARET

Doberte si tolik karet, kolik chcete (postupné po jedné karté).

3. HOZENI KOSTKAMI

Hodte vsemi svymi dostupnymi kostkami.

4. HLAVNI FAZE

V libovolném poradi Ize provést nasledujici akee:
* Pouziti kostky pro ziskdni zdroji
* Pfeména dvou kostek v libovolny zdroj
* Zahrani karty
* Pouziti aktivni schopnosti karty
* Pouziti uloZenych zdroji
5. UKLADANI ZDROJU
Ulozte nepouzité zdroje, zdroje z nepoutzitych kostek a z nezahranych
karet.
6. UDELENI ZRANENI
Zpusobte zranéni svym protivnikiim v libovolném poradi.
7.VYUZITI NAHRADNICH DILU

Pomoci akci ndhradnich dila vylepsete svij hraci bali¢ek a kostky.

8. ODHOZENI ZAHRANYCH KARET

Umistéte vSechny vami zahrané karty v libovolném potadi na svij
odhazovaci balicek.

9. VYCVICENI KARET

Umistéte vycvi¢ené karty navrch svého odhazovaciho balicku.

10. KONEC KOLA

1. ZACATEK KOLA
2. NAVYSENI POCTU ODEHRANYCH KOL

Posurite poéitadlo odehranych kol o jedna.

3. NASAZENI KARET INVAZE

Za kazdého hrace a protokol ve hie nasadi Invaze jednu vrchni kartu
ze svého hraciho balicku.

4. VYCVICENI KARET

Vycviéte karty z tréninkovych zon, v nichz je dostatek ulozenych
zdroju.

5. OBNOVENI PROTOKOLU

Pokud Invaze nemd Zddné Zetony vyzkumu, obnovi si vSechny své
protokoly a ziskd nové zetony vyzkumu (viz deska Invaze).

6. SPUSTENI PROTOKOLU

Vyhodnotte aktivni schopnosti kazdého protokolu v aktivnim stavu,
ktery je ve hfe, a unavte jej.

7. KONEC KOLA

FAZE \YHODNOCENI
VYHODNOTTE NEPORAZENE KARTY INVAZE

Pokud zistane néjakd neporazend karta Invaze:
* Nejprve udélte kazdému hraci stielecké zranéni a poté zranéni
na blizko rovnajici se souctu vsech viditelnych bojovych
a podpiirnych schopnosti na vsech nasazenych (neporazenych)
kartich.
* Odhodte v$echny nasazené karty Invaze (kromé karty scéndre).
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