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RONE: Invaze je strategickd post-apokalyptickd hra pro 1 az 2 hrace
(rozsifitelnd na hru az 4 hraca) 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 nésili, lidského nestésti a vsudyprfitomné
zkdzy. Do svéta, ve kterém se lidé snazi ziskat zpét své vysadni postaveni
poté, co globalni nukledrni vilka znicila téméf vSechny vydobytky
civilizace. Roky krvavych vélek rozptylily a rozdélily prezivsi do val¢icich
frakei. 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 shromdzdili, aby zahdjili
oc¢ekdvand mirovd jedndni. Po nékolika dlouhych dnech vyjedndvéni,
uprostred zdvére¢né fedi, se zemé néhle ottdsla. V jiz tak napjaté atmostére
se zacali vSichni mezi sebou obvinovat z preruseni primefi. Vykiiky
a obvinéni vSak byly prehluseny ohromujicim hlukem shora. Vsichni
hledéli k nebi. Davy zaplavovalo oslepujici svétlo, zatimco k zemskému
povrchu se pomalu spoustéla obii plosina zavé$end na obrovském fetézu.
Vsichni si zacali uvédomovat, ze $lo 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...“. Vykiik byl pferusen ohlusujicim vybuchem a elektronicky
hlas zaburdcel: ,Jmenuji se Celesta a toto byl varovny vystrel! Pokud se
budete brénit pripojeni k nasi komunité, budete zni¢eni. Odhodte zbrané
a pfipravte se na nas prichod.”

Toto byl prvni den invaze!

Firma Cynex vyslala prvni t¢zatskou flotilu na Mars dlouho pied 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, za¢aly boje a flotila Cynexu byla zapomenuta.
Nedopatteni, 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¢ni nastroj s Celestou, umélou inteligenci flotily. Casem
Celesta zjistila, Ze muze obejit komunika¢ni bezpecnostni protokoly,
a ovlddat tak téla svych hostitelt. To vse jen z jediného prostého
davodu — kvuli rozsiteni svého vypocetniho vykonu. Celestina touha po
vétsim vykonu ji pfinutila vyuzivat mysl svych hostitelti az za hranice
jejich moznosti. 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 kaidy hri¢ prevezme roli jednoho z vidct ve snaze
odrazit Invazi, a ochrdnit tak lidstvo pted zkdzou. Hrddi vyuziji své vadei
schopnosti, naverbuji do svych fad vojiky, bojové stroje, Zoldacké hybridni
jednotky nebo nezkrotné mutanty. Vybavi je nejlepsimi dostupnymi
technologiemi a ukdZou svym neprdtelim, Ze by rad¢ji zemfeli, nez se
vzdali.

Hra obsahuje dva rtizné herni médy: kompetitivni méd a kooperativni
méd. V kompetitivnim médu se hrd¢i navzdjem vyzyvaji na souboj jeden
na jednoho. V kooperativnim médu se hra¢i spolecné postavi Celesté ve
snaze zastavit Invazi.




HERNI KOMPONENTY

2 desky hraca

1 deska Invaze

VERBOVACICH KARET

@ KARET VUDCU

26

KARET ?
TECHNOLOGII

KARET KARET
INVAZE PROTOKOLU

KARTY
KAMPANE




3 klidky a svého adh

jmuyhmumsb o

ﬂ POCITADLA BRNENI R ZIVOTU G JLOZENE ZDROJE

Slouzi ke sledovéni aktudlniho po¢tu brnéni a Zivoti hrace. Pro zaznamendni  Oblast desky hrace, kterd slouzi pro ukldddni nepouzitych zdrojt
hodnoty se pouzivaji Sroubky, které se umistuji do pfislusnych 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.

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

ﬂ NAKRADNI DILY

a 7 é KLADNA Oblast desky hrdce obsahujici souhrn vsech akei, které miize hrd¢ provést
- se svymi nihradnimi dily. Ndhradni dily jsou hlavni ménou hry a jsou
Zébna vedle desky hréce, kam se pokladaji karty viidca a technologii. generovdny prevazné hranim karet. Kazdd akce md svou cenu a efekt,

ktery se vyhodnoti po zaplaceni této ceny.
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G ZAHRANE KARTY

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 pokldda jeho hraci bali¢ek. Karty
v hracim balicku jsou vzdy poloZeny rubem (zadni stranou) nahoru.

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

€ 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 balicku.

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 CICISTE

Zébna vedle desky hrace, kam se pokladaji karty, které si muaze hrdc
v prubéhu hry koupit (,vycvi¢it®). Hri¢em vycvi¢ené karty se

ndsledné stanou soucdsti jeho hractho balicku.

ZETONY PREHOZU

Tyto zetony umoznuji hrdi¢im prehodit kostku.
Zeton piehozu ziskdte v ptipadé, 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
(nap. 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¢am cenu té akce
ndhradnich dila, kterd umoznuje vylepsovini
kostek. Cim méné Zetonti vyzkumu mite, tim &astéji
miuzete své kostky vylepsit.




SPOLECNE PRUKY WA VSECH KARTACH

SPOLECHE PRUKY NA VERBOVACICH KARTACH

1. Jméno: Nizev karty.

2. Tlustrdtor: Jméno autora ilustrace na karté.

3. Cislo karty: Toto ¢&islo nemé 74dny herni vyznam a slouzi jako
dopliujici identifikace karty pomoci ¢isla namisto jejiho jména (napft.
v mezindrodnim prostfed{ apod.).

4. Text karty: Uvddi specidlni schopnosti dané karty.

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

@ Verbovaci karta

@' Startovni verbovaci karta

@ Dodatec¢n4 startovni verbovaci karta

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

Efekty karty: Specidlni efekty jedine¢né 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.

. Bojové schopnosti: Predstavuji zranéni, které karta udéli.
. Odména: Predstavuje pocet ndhradnich dila, které hra¢ ziska po

zahrdni karty. Ty lze pozdé¢ji pouzit k aktivaci akci ndhradnich dil.
Kazdy symbol pfedstavuje 1 ndhradni dil. Dostupné akce jsou uvedeny
v oblasti Ndhradni dily na desce hréce.

. Cena vycviceni: Pfedstavuje pocet $roubkd, které je tfeba umistit na

kartu na cviciti (zéna vedle desky hrace), aby ji bylo mozné vycvicit.
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TRUALE KARTY

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 oznaéeny symbolem aktivni schopnosti (%),
ndsledované efektem, ktery se vyhodnoti pfi aktivaci schopnosti.

Karty s aktivni schopnosti se mohou nachdzet v jednom ze dvou raznych
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 rudicek. Chcete-li pouzit aktivni schopnost, musite
unavit aktivni kartu: otocte ji o 90° ve sméru hodinovych rudicek
z aktivniho 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 hréce).

TECHNOLOGIE
V AKTIVNIM STAVU

4 Zni¢ 2 razné 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 nezaéind symbolem aktivni schopnosti.

Pasivni schopnost je trvaly efeke, ktery se spousti ihned poté, co je jeho
podminka splnéna. Pasivni efekt muze 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




TUORBA

HRACiHO BALICKYU

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

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

ZIVOTHi CYKLUS VERBOVAGCICH 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 akei na kartdch
a herni desce. Jakmile je karta naverbovéna, je umisténa licem nahoru na
cvicisté (zona vedle desky hrace), kde pak muze byt vycvicena.

-4 -4
r 9] A
@ cuiteni kanry
Kartu na cvidisti lze cvi¢it umisténim S$roubka pfimo na ni.
Kdyz pomoci néjakého efektu nebo akce ziskdte s$roubek
(@), vezméte $roubek (na barvé nezdlezf) a poloite jej na libovolnou

kartu na svém cvicisti. Sroubky jsou trvalé a na karté zustdvaji, dokud
nejsou znic¢eny nebo neni karta vycvicena.

€& uycuicei kanty

Jakmile je na karté umisténo alespon tolik Sroubka, kolik ¢ini jeji cena
vycviceni, je karta povazovdna za vycvi¢enou. Na konci hrécova kola
(béhem féze vycviceni karet) jsou Sroubky z vycvi¢enych karet znic¢eny
apoté jsou vycvic¢ené karty umistény navrch hra¢ova odhazovaciho balicku.

Pozndmbka: Pokud efekt nebo akce primo 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
odhazovaci balicek.

Pokud hréci dojdou karty v jeho hracim balicku a potiebuje kartu ve
svém hracim balicku k dokonceni jakéhokoli efektu nebo akce (napt.
dobrdni 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 Bali¢ek na desce
hréce. Poté co se dokon¢i zamichdni hraciho bali¢ku, musi byt efekt nebo
akee, kterd zapficinila zamichdni, dokoncena.

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

Pokud v momenté zamichdni nejsou ve vasem odhazovacim balicku
a sklddce zddné karty, prohravite hru, nebot jiz nedokdzete sestavit novy

hraci balicek.

v .
€ zuieni wanry
Kdyz je verbovaci karta znicena, je pfesunuta na spole¢nou hromidku
znic¢enych karet daného typu. Vsechny znic¢ené karty stejného typu
vytvafi vlastnf hromddku znicenych karet. Pokud dojde k dobréni 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 dodatecnd
startovni verbovaci karta je tedy ihned dostupnd k opétovné koupi
(,vycviceni®).

PR I RS BTt | e R e R R R R



=
PRI

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 sroubku (Sroubku ve
stejné barvé jako kostka) za barevné.

Béhem kazdého kola hrd¢i hdzeji svymi kostkami, aby ziskali zdroje. Za
kazdy barevny (neutrdlni barva se nepo¢itd) 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.

Sroubky pftilis neutahujte, mohli byste - | "/
&’
-

poskodit jejich hlavu, a tim je znehodnotit
(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 spréavném utazeni by $roubky nemély
pti hdzeni kostkami vypadnout.

ODSROUBOVANI SROUBKU
K vyjmuti $roubku z otvoru pouZijte
sroubovik a vysroubujte $roubek otd¢enim

sroubovdku proti sméru hodinovych g
rucicek. p‘“

Pozndmbka: Pokud Sroubovik ztratite nebo cheete pouzit jiny, hlava srouboviku
by méla mit tvar PH 1 (hlava Phillips 1).




BEHEMBT

SHLIM ERART

Udeél 1 andhnd'vtdlni
kartu z hraciho bali¢ku
llbmlnéhnsnupe!e

VODHi ELEXTRARNA




PRIPRAVA HRACU

& riirrava nesky

@ riiprava HRACIHO BALICKY

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

vz ro—s
a PRIPRAVA BALICKU
Oddélte startovni verbovaci karty (@)
a dodate¢né startovni verbovaci karty
(@) od zbytku verbovacich karet (&)
a odlozte je stranou — budou pouzity pozdéji.
Startovni verbovaci karty lze snadno rozeznat
od ostatnich verbovacich karet, nebot
v pravém dolnim rohu nemaji cenu vycviceni.

Zbyvajici verbovaci karty tvofi tzv. verbovaci
bali¢ek. Zamichejte jej a polozte licem dola
na sttil.

Cena vycviceni

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

& NAPLNENI ZAKLADNY
VYBERTE SI VUDCE

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

OBJEVTE STARTOVNI TECHNOLOGII

Kazdy hric¢ si dobere 3 karty z balicku technologii a vybere si jednu,
kterou si chce ponechat. Vybranou kartu umisti do své zdkladny 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,
Prizkumnik, Velitel Atus, Vznisedlo,
Nicitel a Jalak. Tyto karty zamichd a polozi
je licem dold na oblast Hraci balicek na
své desce. Karty, které zacinaji ve vasem
hracim bali¢ku, lze snadno identifikovat
podle symbolu karty (@), ktery m4 jinou
barvu pozadi.

Zbyvajici startovni karty od nehrajicich
hrdct i dodatecné startovni verbovact karty | symbol startovni karty
tvori bali¢ek startovnich karet, ktery se polozi licem nahoru na sttl.

G PRIPRAVA KOSTEK

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

Oe
O

CelO0O0 0@
QO Q1 Q

O @ | Ptiklad schématu kostky
O

G NAVERBOVANI KARET
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.

L S R | S S e



KOMPETITIVNI MOD

Shd | EXe A

ell BRY
Cii HRY

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¢, ktery prezil, provést tzv. kontrolu preziti. 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¢f 1 of.

DODATECNA PRIPRAVA
Nihodné vyberte prvniho hréce. Aby se vyrovnala mirnd vyhoda prvniho hréce, druhy hré¢ 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 hrace.
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PRUBEH KOLA

Kompetitivni méd se hraje na kola, v nichz se hric¢i stfidaji. Kolo kazdého hrace 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 fize kola maji ndsledujici poradi:

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

—

€A nozein karer

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

& HOZENI KOSTKAMI

Hra¢ hodi vSemi svymi kostkami, které muze v tomto kole pouzit.

T I’ 4 -
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Béhem hlavni fize muze hrd¢ pouzivat kostky, hrat karty, vyuzivat
schopnosti karet nebo pouzivat jiné efekty ¢i akee v libovolném poradi.
Zde je seznam vSech akci, které muze hrd¢ v této fdzi provést — jejich
detailni popis najdete na dalsich strinkdch.

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

* Poutziti aktivni schopnosti karty

* Pouziti ulozenych zdroju

€@ uxiinint zoroid
Hrac¢ si ulozi vSechny zdroje, které zbyly na jeho nepouzitych kostkach
nebo které v pribéhu kola ziskal, ale nevyuzil. Poté umisti v§echny karty,

které mu zbyly v ruce (kromé téch, které si chce — a maze — ponechat
do dalsiho kola, a téch, které se maji na konci kola znicit), na skldidku

v libovolném poradi. Za kazdou takto umisténou kartu si hrd¢ ulozi
vSechny zdroje zobrazené v aktivacni cené této karty. Detailn{ popis toho,
jak funguje uklddani zdroju, najdete na dalsi strance.

@ uokieni zani

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 efekt nebo akei, které béhem
tohoto tahu pouzil/provedl, a udéli je svému soupefi v libovolném potadi.

ﬂ UYUZITI NAHRADNICH DIy

Hrd¢ sec¢te vSechny ndhradni 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 mtiZzou byt utraceny za libovolnou kombinaci akei, véetné
vicendsobné aktivace stejné akce. Veskeré nepouzité nihradni dily jsou
na konci této féze zniceny.

a ODHOZENI ZAHRANYCH KARET

Hrd¢ umisti vSechny karty, které zbyly v jeho z6né zahranych karet,

navrch svého odhazovaciho balicku v libovolném potadi.

ﬂ VYCVICENI KARET

Jakmile je na karté na hrdc¢ové cvicisti umisténo alespon tolik Sroubka,

kolik ¢ini jeji cena vycvideni, je karta povazovdna za vycvicenou.
Hrd¢ umisti vSechny vycvicené karty ze svého cvicisté navrch svého
odhazovactho bali¢ku a poté znici véechny $roubky, které byly umistény
na vycvicenych kartich (v¢etné téch sroubka, které presdhly skute¢éné
naklady na vycviceni karty).

KONEC KOLA

Hra¢ vyhodnoti v libovolném pofadi vsechny efekty karet, které se
provadéji na konci kola.




 UKLADARI zDRodl

AKCE HLAVNI FAZE

Ve hie se vyskytuje 6 rtiznych typti (barev) zdrojii: modry (@&)), cerveny
(@), cerny (@), zeleny (@), Zluty () a zolikovy (). Kdyz hric
uklddd zdroj, vezme ze zdsoby Sroubek odpovidajici barvé uklddaného
zdroje. Tento $roubek umisti na volné misto stejné barvy, které se nachizi
voblasti UlozZené zdroje na jeho desce. Pokud napfiklad ukliddte zeleny zdroj
(&) a modry zdroj (&), zeleny Sroubek miize hra¢ ulozit na volné zelené
misto a modry Sroubek na volné modré misto. Pokud ukladite Zolikovy
zdroj (@), lze jej umistit pouze na volné misto oznacené olikovym
symbolem (&). Na volné misto oznatené symbolem Zoliku miize byt
umistén rovnéz jakykoli barevny $roubek. Hrd¢ tak miize umistit napt.
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 $roubek (neutrdlni barva se
nepocitd) zobrazeny na hozené strané kostky predstavuje jeden zdroj
dané barvy, ktery muaze hrd¢ v tomto kole pouzit. Takto ziskané zdroje
miuize hrd¢ pouzit k hrani karet nebo k aktivaci schopnosti, efektt nebo
akei. Ziskané zdroje, které hrd¢ v prabé¢hu kola nevyuzije, mtize 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 DVOU KOSTEK V LIBOVOLNY ZDR0J

Hri¢ maze pfeménit dvé nepouzité kostky na zdroj dle vlastntho vybéru,
ktery muze pouzit do konce kola. Pokud hrd¢ v prabéhu kola zdroj
nevyuzije, muze jej uloZit, jinak je zdroj znicen.

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

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 barvim v aktivaéni
cené karty. Zolikovy zdroj () v aktiva¢ni cené karty znamend, ze
pro jeho zaplaceni mutze hrd¢ pouzit zdroj jakékoli barvy. Kartu,
jejiz aktiva¢ni 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.
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AKCE HLAUNI FAZE
POUZITI AKTIUNI SCHOPNOSH 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 zoltkovym zdrojem &, nebot
zolikovy zdroj @ predstavuje libovolny barevny zdroj. Pokud hra¢ zni¢i
dva ulozené 7olikové zdroje &, snizi aktivaéni cenu dalsi karty pouze
o jeden Zolikovy zdroj & (nelze tim snizit cenu barevnych zdrojii).

Pitklad: Pokud md hrié dva tervené uloZené zdroje (@), miize je oba znicit,
aby snizil aktivacni cenu dalsi karty, kterou zabraje v tomto kole, o jeden
cerveny zdroj (&Y). Nebo je lze pousit ke snizeni aktivacni ceny o jeden
Zolikovy zdroj (&¥). Hrdc rovnéz vyhodnoti odpovidajici akei ulogenych
zdrojit (1. udéli 1 <),

Piiklad: Pokud md hrd¢ dva zolikové zdroje (&), miize je oba znitit, aby
sniZil aktivacni cenu dalsi karty, kterou zahraje v tomto kole, o jeden zolikovy
zdroj (&Y). Hrdc rovnés vyhodnoti odpovidajici akei ulogenych zdrojit (1j.
ziskd 2 @ nebo naverbuje kartu,).

a1 &

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

Zranéni na blizko

Strelecké zranéni

Zniceni brnéni =

FYPY ZRANENI
ZNICENI BRNENI

Pokud zpusobite zranéni typu ,zniceni brnéni®, cil vaseho ttoku prijde
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 Zivotii a hrdc 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.
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_ KOOPERA

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

ZAKLADNI PODMINKA VITEZSTUI
Kampané mohou mit rizné podminky vitézstvi, nicméné hra¢i mohou v jakémkoli scéndfi vyhrdt hru ve chvili, kdy Invaze neni schopna nasadit

kartu Invaze. Soustredéni se na nic¢eni karet Invaze, coz se pri bézné hre stdvd ve chvili, kdy Invazi dojdou karty v jejim bali¢ku a je nucena si balicek
zamichat (vice o tom, jak se ni¢i karty Invaze, je popsdno na herni desce Invaze), je tak jednim z primdrnich cila ve hie. Nepodcenujte jeho silu!
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_ TYPY KARET INVAZE

KARTY INVAZE

Karty Invaze predstavuji zdludné taktiky a nepfdtele, které Invaze béhem
svého kola pouzivd. Karty Invaze funguji obdobné jako verbovaci karty
hrca. Invaze mé svij vlastni systém vylepSovani balicku — hru za¢ind se
specifickou sadou startovnich karet, a jak hra postupuje, do balicku si
ptidévd 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 bali¢ku
a sklddky a vytvofit z nich novy hraci balicek. Stejné jako hrici je i Invaze
za znovuvytvorfeni svého hraciho bali¢ku penalizovdna. Podrobnosti o

tom, co vechno se provede pred zamichdnim hraciho balicku Invaze,
najdete v oblasti Hraci bali¢ek na jeji desce.

B

SPOLEGNE PRUKY NA KARTACH INVAZE

1. Cena vycviceni: Pocet ulozenych zdroja, 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: Piedstavuji hodnoty stieleckého zranéni, zranéni
na blizko, brnéni a zivott dané karty.

4. Podptirné schopnosti: Predstavuji hodnoty stfeleckého zranéni,

zranéni na blizko, brnéni a zivota dané karty. Tyto schopnosti se
priddvaji k bojovym schopnostem samotné karty a v$ech 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 hraci.

KARTY SCENARD

Rub karty scéndfe obsahuje pokyny pro pfipravu scénife. Po dokonéeni

piipravy se karta scéndfe umisti licem nahoru do z6ny nasazenych karet
vedle desky Invaze.

1: DBRAHA ZAKLADNY
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DESKA INVAZE

Eix
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Polad nemi Invaze Zidny #sten

T

€ vutitaoio oerRARYCH Kol € braci saritix
Pomdhd sledovat, kolik kol jiz bylo odehrano. 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.

€2 DonatitnE aKcE HRACD
Specialn{ akce, které mohou hrdéi providéc béhem svého kola. Kazdd Pozndmbka: Pokud Invaze nemd ve svém hracim balicku, odhazovacim balicku

z nich m4 svou vlastni cenu a efekt. V pribéhu libovolné fize mtze ani na sklddce zddné karty a potiebuje kartu ze svého hraciho balicku pro
libovolny hra¢ zaplatit cenu akce a provést jeji efekt. dokontent libovolného efektu, prohravd hru.
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NASAZOVANI KAREY

G 0DHAZOVACI BALICEK
Oblast desky Invaze slouzici pro odklddani odhozenych karet Invaze.

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

G SKLADKA
Zéna vedle desky Invaze slouzici pro odkldddni karet Invaze, které se maji

odlozit na sklddku. Karty na sklddce jsou vzdy poloZzeny licem nahoru.
Na karty na sklddce Invaze se mtze kdykoliv podivat kterykoliv hra¢.

€ osnovini ProToKOLT

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

ﬂ NASAZENE KARTY

Zéna vedle desky Invaze, kam se umistujf jeji nasazené karty.

€ rininkovi ZGny

Tréninkové zény funguji podobné jako cvidi$té u hrd¢t. Na desce
Invaze se nachdzi 5 rzné barevnych tréninkovych zén. Kazdd zéna
muze obsahovat vZdy maximdlné jednu kartu Invaze, kterou muize Invaze
vycvidit pomoci zdroji, které jsou ukliddny do této zony. Symbol zdroje
v horni ¢dsti kazdé z6ny ukazuje, jaky typ zdroje Ize do z6ny ulofit.

ﬂ PROTOKDLY

Zbna vedle desky Invaze, kam se umistuji karty protokoli.

Kazdé kolo vezme Invaze pfedem urceny pocet vrchnich karet
ze svého hraciho balicku (viz str. 22)
nasazenych karet vedle své desky, ¢im7 je tzv. nasadi do hry.
Cilem hrict je kazdé kolo porazit co nejvice nasazenych karet,
a vyhnout se tak zranéni, které udéluji neporazené nasazené karty Invaze.
Predtim nez je karta nasazena, vyhodnoti se jeji odména (ikony zdroja v
pravé horni ¢4sti nasazované karty, které si Invaze ulozi) a jeji schopnosti,
které se maji aktivovat po nasazeni.

a umisti je do zény

Nasazovand karta Invaze, je umisténa
na dfive nasazenou kartu Invaze. Pokud
zatim nebyla nasazena 7ddnd karta Invaze,
je nasazend karta umisténa na kartu
scénafe. Na kazdé karté Invaze se nachdzi
oddélovaci ¢dra, kterd oddéluje bojové
schopnosti od podptrnych. Nové nasazend
karta Invaze musi byt umisténa spodnim
okrajem mirné nad tuto oddélovaci
¢dru, pricemz zistanou viditelné pouze
podpiirné schopnosti difvéjsi karty. Karty
Invaze maji pouze jednu oddélovaci ¢dru,
ale karty scéndra jich mohou mit vice.
To, kolik podptrnych schopnosti karty
scénafe nechdte viditelnych, se odviji od
zvolené obtiZzenosti hry, kterou si hraci jesté
pfed hrou stanovi. Cim vice podpirnych
schopnosti bude vidét, tim obtiznéjsi
hra bude. Bojové schopnosti posledni
(nejvyse) nasazené karty jsou soudtem
vSech viditelnych bojovych a podpiarnych
schopnosti viech nasazenych karet. Napt.

nejvyse nasazend karta na obrdzku vpravo
md 2 zivoty, 3 brnéni a zpusobuje 5
zranéni na blizko. Jakmile je vrchni karta
porazena, véechny podptrné statistiky se
nov¢ aplikuji na dal$i nejvyssi kartu v poradi atd.

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

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

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

G PRIPRAVA BALICKU INVAZE

Odde¢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 Bali¢ek
na desce Invaze. Zbyvajici karty Invaze (vcetné vsech zbyvajicich
startovnich karet, které nebyly pouzity k vytvoreni hractho bali¢ku)
tvoii zdsobu karet Invaze. Smichejte je a polozte je licem doli na stal.
Zamichejte véechny dostupné karty protokold, vytvorte z nich balicek,
tvofici zasobu karet protokoli a polozte jej licem doli na stul.

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

Cislo a ndzev scénare OBRAHA ZAKLADHY - PRIPRAVA
T

o waverbujé 1 haveu da bebdé jeviboed shy |
je 2 pratakaly.

Pokyny pro ptipravu

UED vice nephaTEL

f_f (1) vice HEPRATEL

Seznam udalosti

Popis udalosti

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

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

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

1: DBRANA ZAKLADHY

Tnvaze na zaditko svého k;ln ulodi
1 zdroj dle volby hraca.
19

Podptirné schopnosti

16
Podminka vitézstvi
Q viiprava wRAtH

Priprava hracu je stejnd jako u kompetitivatho médu (viz str. 11).

Qo 0BTiZNOSTI

Zvolte si obtiznost hry (snadnd/normdlni/tézkd), kterd definuje, na jakou
oddélovaci ¢dru na kartdch scéndfe (spodni/prostiedni/vrchni) bude
v kazdém kole nasazena prvni karta Invaze. Efekty nad zvolenou ¢arou
jsou po celou dobu hry neaktivni. S naristajicim poctem hraca se slozitost
hry zvysuje a méla by byt zvolena snadnd obtiznost hry, naopak pfi nizsim
poctu hrdct by méla byt zvolena sloZitéjsi obtiznost hry.

Pozndmbka: Mdte-li problém porazit hru i na snadnou obtiznost, miZete
pront scéndr kampané hrdt kompletné bez podpiirnych statistik. Rovnéz
miigete navysit pocdtecni hodnoty brnéni (@) a Zivorii (§.) vsech hrdci
dle vasich potieb.




_ PROBEH KoLA

Kooperativni méd se hraje na kola. Kazdé kolo je rozdéleno na 3 fdze: fizi Invaze, fazi hrac¢t a fizi vyhodnoceni. Jakmile skonci 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 scéndr, které se provddéji na zacdtku kola.

€ naviSEn PotTu oDERRANTCH Kol

Posunte pocitadlo odehranych kol na desce Invaze o jedna. Poté ukoncete
vSechny uddlosti, které maji skoncit v prave zapocatém kole (nebo mély
skoncit diive). Pokud néjakd udalost skon¢ila, vyhodnotte efekty, které
nastanou pfi jejim ukonceni.

& NASAZENI KARET INVAZE

Za kazdého hréce a protokol ve hie nasadi Invaze jednu vrchni kartu ze
svého hractho bali¢ku. Pfedtim nez je karta nasazena, vyhodnoti se jeji
odmeéna (ikony zdroji v pravé horni ¢4sti nasazované karty, které si Invaze
ulozi) a jeji schopnosti, které se maji aktivovat po nasazeni.

G VYCVICENI KARET
Pokud jsou v jakékoliv tréninkové z6né ulozeny zdroje, jejichz pocet je
vy$si 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

balicku Invaze. Nékteré karty jsou jedinecné a po vycvi¢eni nemusi byt
umistény na odhazovaci bali¢ek (napt. jsou po vycviceni rovnou zniceny
atd.). Jakmile je karta Invaze vycvi¢ena, vyhodnoti se efekt odpovidajici
tréninkové zény. Poté do této zony naverbujte novou kartu Invaze:
vezméte horni kartu z bali¢ku zdsob karet Invaze a polozte ji do prdzdné
tréninkové zény. Béhem této fdze musi byt vycviceny vechny karty,
které lze vycvicit. Pokud existuje vice karet, které maji byt v tomto kole
vycviceny, hrddi si vyberou poradi, ve kterém se tak stane.

F o
YAUER g o

€ oswoveni prorokoL

okud Invaze nemd Zddné Zetony vyzkumu, obnovi si vSechny své
Pokud I d tony vyzk b hny
protokoly a ziskd pocet Zetont vyzkumu odpovidajici poctu hrdca ve
hte (toto je pro pfipomenuti uvedeno i na desce Invaze). Invaze primarné
ptichdzi o Zetony, jakmile jeden z hri¢t promicha sviij hraci balicek.

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

ﬂ KONEC KOLA
V poradi zvoleném hrici jsou vyhodnoceny vechny efekty na kartich
protokolt a scéndrtt, které se provddéji na konci kola.

2) FAZE HRAGH

Po skonéeni fdze Invaze vsichni hrici soucasné odehraji svou fdzi — tedy sva vlastni kola. Kola hrd¢a jsou stejnd jako v kompetitivnim moédu az

na nékolik rozdila, uvedenych na nésledujici strané.

POUZITi DODATECNYCH AKCI HRAGH

Na desce Invaze jsou uvedeny 4 dodatecné akce hrdci, které jsou hrdc¢tiim 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 hré¢ ziskd dostatek

symbolt na opakované zaplaceni jeji ceny.



PRUBEH KoL

EFEKTY UDELUJICI ZRANER

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

nasazend karta. Pokud se hra¢im podafi porazit posledni nasazenou kartu
(tj. snizi jeji celkovy pocet Zivotii na 0 nebo méné), 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 stdvd
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 hrd¢a 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 kartdch Invaze lze pouzit Sroubky (Cerné pro udélené zranéni na blizko,
Cervené pro udélené strelecké zranéni, modré pro ziskané brnéni a zelené
pro ziskané Zivoty).

OSTATNI EFEKTY A AKCE

Pouze nize popsané efekty mohou hrédci zacilit v priabéhu své Hlavni fize
a fdze Udéleni zranéni na sebe nebo na kohokoli ze svych spoluhrica,
pokud pfimo na karté neni vyslovené napsano, ze efekt cili hrdc¢e nebo
jeho hernf zénu.

EFEKTY ZISKANI

Pokud hrd¢ vyhodnocuje efekt, ktery mu umoznuje néco ziskat, miize tento
efekt rozdélit mezi sebe a/nebo své spoluhrice v libovolné kombinaci.
Hréci se také mohou rozhodnout utratit libovolnou ¢dst daného efektu
a provést namisto toho dodate¢né akce hracu.

Pokud napiiklad hrdc zahraje kartu s efektem , Ziskej 3 . <, miiZe si pridat
3 W nebo si mize pridat 1 W, ndsledné pridat 1 W jednomu ze svyjch
spolubrdcii a pouzit tieti ziskany W k provedent dodatecné akce hrici.

RECYKLACE

Pokud hrd¢ vyhodnocuje efekt recyklace, mtize 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, miize zrecyklovat
2 vrehni karty ze své sklddky, 2 vrchni karty ze sklddky svého spoluhrdce
a 1 kartu z ruky jiného spolubrdce. Takto zrecyklované karty se vzdy poklddaji
na hraci balicek toho hrice, jemuz karta patri.

ULOZENI ZDROJU

Pokud hrd¢ vyhodnocuje efekt ulozeni zdroji, muaze rozdélit ulozené
zdroje mezi sebe a své spoluhrace v libovolné kombinaci.

POUZITI ZETONU PREHOZU

Kdyz hra¢ pouzije Zeton prehozu, mize piehodit libovolnou kostku, tedy
i kostku svého spoluhrice.

3) FAZE UYHODNOCEN

Pokud zbyvaji jakékoli neporazené nasazené karty Invaze (kromé karty scéndie), postupujte ndsledovné:

1. NASAZENE KARTY INVAZE UDELI STRELECKE
ZRANENI
Kazdy hra¢ obdrizi strelecké zranéni rovnajici se souctu véech viditelnych

bojovych a podptirnych schopnosti stieleckého zranéni na véech nasazenych
kartdch (vcetné karty scénire).

2. NASAZENE KARTY INVAZE UDELI ZRANENI NA
BLIZKO

Kazdy hrd¢ obdrzi zranéni na blizko rovnajici se souctu v8ech viditelnych

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 hraci.

& >



KONEC SCENARE

Pokud se béhem jakéhokoli kola v prubéhu scéndfe snizi pocet zivota kteréhokoli hrice na 0 nebo méné, hra¢i ihned prohravaji scéndr a spolecné
s nim i celou kamparn. Kazd4 karta scéndfe obsahuje podminku vitézstvi. Jakmile je splnéna, scéndi okamzité kondi. Poté musi kazdy hrd¢ provést
kontrolu preziti stejn¢ 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 vse, 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 pfipravte Invazi dle pokynt na nové karté scéndre.

POKROCILE MOZNOSTI HRANI
VLASTHI KOOPERATIUNI MdD

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 vytvorte si vlastni sadu scéndit pro sebe a svou herni skupinu. Existuje nekone¢né mnozstvi
moznosti, které muzete s hernim konceptem vytvofit. Jesté lepsi je sdilet své vlastni scéndfe s ostatnimi prostiednictvim socidlnich siti nebo strdnek
herni komunity a nabidnout ostatnim hrd¢im novy herni zézitek.

vou o ot
ROZSIRENY KOMPETITIVNI MOD
Zikladni kompetitivni méd je jednoduchym soubojem dvou hrd¢a navrzenym tak, aby netrval prilis dlouho, ale soucasné vim umoznil siv kazdé hte sestavit
bali¢ek a kostky riiznymi zptsoby. Pokud cheete probudit skute¢nou silu mechanismu pro vytvéteni balickd a vylepsovani kostek, mtzete hrdt na dva nebo
vice vitéznych zdpasi (tj. nejlepsi 2 ze 3 nebo vice). Jakmile hraci dohraji zdpas, nechaji si vse, co ziskali, do dalstho zdpasu. To zahrnuje jejich verbovaci
karty z hraciho balicku, odhazovaciho balicku a sklddky, jejich vylepsené kostky a karty v jejich zdkladné. Ve ostatni si znici. Poté hréci zamichaji
vSechny znicené karty do bali¢ka zdsob stejného typu a vytvori nové balicky. Nakonec kazdy hrd¢ obnovi své hodnoty brnéni a Zivotti na vychozi pozice
a zaplni své cvici$té naverbovdnim 4 novych karet podle béznych pravidel (str. 11) a ze vSech svych verbovacich karet vytvofi novy hraci balicek.

SpUB0d TYMY

Sudy pocet hrica rozdélte do dvou tymi o stejném poctu hréca. Cilem hry je porazit soupefici tym. Jakmile se pocet zivota kteréhokoli
hrdce snizi na 0 nebo méné, hra okamzité konci. Po skonceni hry musi kazdy hrd¢ provést kontrolu pfeziti stejné, jako by to udélal
v kompetitivnim médu. 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 kompetitivniho médu. Tymy se stfidaji v kolech stejné jako hri¢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.) Hra¢i mohou jakékoli zranéni ziskané od protivnikia rozdélit mezi spoluhraée v jakémbkoli poméru.

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

SYMBOL UTOKYU NA BLiZKo

KLIGOVE Podmy

ZNIC

L% P
-

Pfedstavuje zranéni na blizko.

SYMBOL BRNENI

Predstavuje brnéni hrade; aktudlni hodnota poétu brnéni hrace

se sleduje na pocitadle brnéni na desce hrdce.

SYMBOL STRELECKEHD JToKy

Predstavuje stielecké zranéni.

SYMBOL ZIVOTA

" Dredstavuje Zivoty hrdde; aktudln{ hodnota poctu zivotd hréce
se sleduje na poc¢itadle Zivotil na desce hréce.

SYMBOL NAHRADNIHO DILU
Predstavuje ndhradni dily, které lze pouzit k aktivaci akei
nahradnich dila.

SYMBOL SROUBKYU

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

SYMBOL PREHOZY

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

PONECHAN!I SI KARTY DO PRISTIHO 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 ukldddni zdroju je nemusite odhazovat.

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

sob¢ jdoucich kol.

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.

VYCVICEN] KARTY

Vycvicend karta je polozena navrch odhazovaciho balicku vlastnika.
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'SPECIALNI SYMBOLY A

KLICOVA sLova

ZISKANI ZDROJE

Ziskany zdroj muze hra¢ ve svém kole uloZit nebo pouzit pro zahrini
karty & aktivaci jakékoli akce. Kdy? ziskd olikovy zdroj (&), miize jej
ulozit nebo pouzit, obdobné jako pfi pouzivdni uloZenych zdroja, pouze

na zahrdni karty nebo aktivaci akce, kterd vyZaduje pfesné tento zdroj.

JiLOZENI ZDROJE
Hri¢ 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.

UNAVENI KARTY
Hrdc¢ otodi kartu o 90° po sméru hodinovych ru¢icek z aktivniho

stavu do unaveného. Tento efekt je ignorovdn, pokud je karta jiz
v unaveném stavu.

ZNIGENT Zivord

Hra¢ snizi pocet zivoti cile o uvedeny pocet.

neENi NI
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

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

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 neutrdlni) $roubek
a umistéte jej do odpovidajici tréninkové zény. Neexistuje zidny limit
poctu zdroju, které mtize 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 sklddky pied kartami ze svého odhazovaciho

bali¢ku.

AKTIVACE PROTOKDLYU

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

NAVERBOVANI KARTY

Polozte vrchni kartu ze zdsoby karet Invaze licem nahoru do prazdné

tréninkové zény.

VYCVIGENI KARTY
Kdyz Invaze vycvici kartu, odhali ji a pfipadné provede jeji efeke, keery se
ma vyhodnotit pfi vycviceni, poté ji umisti navrch svého odhazovaciho

balicku.

NASAZENI KARTY

Kdyz je nasazena karta Invaze, je umisténa na diive nasazenou kartu
v z6né nasazenych karet vedle desky Invaze.

3 2



'NA UYV0JI SPOLUPRACOVALI

HLAVNI HERNi DESIGNER

Stépan Stefanik

DESIGNERI ROZVRZENI HERNICH KOMPONENT

Rastislav Kubovi¢, Christos Zabaras

ILUSTRATOR OBRAZKU NA 0BALU
Roland Havran

ILUSTRATORI
Rastislav Kubovi¢, Alena Kubikovd, Dominika Vernerovd, Jan Dosed¢l,
Jan Kozelsky, Jan Kuruc, Jan Novotny, Jaromir Hfivndc, Jifi Hordcek,
Le Rastislav, Lukds Zidka, Michal Kocourek, Pavel Baghy, Peter Polach,

Petr Bohicek, Robin Mariancik, Roland Havran, Tomas Grussmann,

Tomds Obluk, Edwin Sablaya

KOREKTORI
Jason McReynolds, Ondiej Kurka, Vladimir Smolik, Anthony Rubbo

TESTERI
Eligka Stefanikovi, Michael Rustidk, Pavel Cibulka, Patrik Maltis,
Vojtéch Coufal, Jan Kidpek, Ondtej Kidpek, Petr Dufka, Jan Horcica,
Antonin Vala, Leo$ Kaspara, Milan Ondry4s, Vlastimil Kubic¢ek
a mnoho dalsich.

Zvlastni podékovini patfi mé dcefi, kterd se mnou pokracovala
v testovani, i kdyz celou dobu prohrivala. Dékuji, Eli!
A Petrovi Slivkovi za podporu pfi realizaci celého projektu.
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 PREHLED KoLA

KOMPEFITIVRI MOD

KOOPERATIVNI MdD

DODATECNA PRIPRAVA

Néhodné vyberte prvniho hrice. Aby se vyrovnala mirnd vyhoda
prvniho hrace, druhy hrd¢ ziskd 2 nahradni dily (&).

1) FAZE HRACU
Hrédi se stiidaji 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 ndsledujici akee:
* Pouziti kostky pro ziskdni zdrojit
* 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 (nelze uklddat zdroje z karet, které se maji na konci kola zniéit).

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 vdmi zahrané karty v libovolném poradi 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, vyhodnoti jeji odménu a pfipadné efekty.

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 zustane néjakd neporazend karta Invaze:
* Nejprve udélte kazdému hrécdi stfelecké zranéni a poté zranéni
na blizko rovnajici se souctu vsech viditelnych bojovych
a podpiirnych schopnosti na vsech nasazenych (neporazenych)
kartich.
* Odhodte vSechny nasazené karty Invaze (kromé karty scéndie).
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 DODATECHE HERNj MODY
STEJNE MOZNDSTI

Je pro vas zdkladni hra piilis jednoduchd, ¢i moc slozitd, nebo si prosté cheete jen obohatit hrani? Tak pravé pro vds jsou tu drobné herni Gpravy,
které hru vice stabilizuji pro rtizny poéet hréci. Tato pravidla se daji aplikovat na libovolnou kampan.

ZMENENA PRAVIDLA

1. Upravenad startovni velikost hraciho balicku Invaze

Invaze vidy zalina s 22 startovnimi kartami Invaze (@) ve svém balicku.

2. Zména pfi nasazovini karet

Pred nasazenim karet Invaze posle Invaze (4 - pocet hrdca ve hre) karet na prizkum a to tak, ze pro kazdou kartu poslanou na prazkum odhali
vrchni kartu z balicku Invaze, ulozi si zdroje z jeji odmény a poté tuto kartu odlozi na odhazovaci bali¢ek. Nasledné nasadi karty obvyklym
zpusobem, ale pfi nasazeni vyhodnoti svou odménu a efekty maximdlné (2 + pocet protokolii ve hie) karet Invaze. Véechny ostatni nasazené karty
vyhodnoti pouze svou odménu a neprovedou své efekty (pasivni efekty karet zistdvaji aktivni, pouze se nevyhodnoti efekt uvedeny v textu karty,
ktery se md provést po nasazeni).

Hra pro 1 hréce
1. Invaze posle 3 karty na prizkum.
2. Invaze nasadi karty béznym zptisobem (1 + pocet protokolit ve hte)

Hra pro 2 hréce
1. Invaze posle 2 karty na prazkum.
2. Invaze nasadi karty béznym zptisobem (2 + pocet protokolir ve hte)

Hra pro 3 hrice

1. Invaze posle 1 kartu na prazkum.

2. Invaze nasadi karty béznym zptsobem (3 + pocet protokolil ve hie), ale vzdy posledni nasazend karta vyhodnoti svou odménu a nevyhodnoti
své efekty, které by se mély provést po nasazeni.

Hra pro 4 hréace

1. Invaze neposle zddnou kartu na prazkum.

2. Invaze nasadi karty béznym zptsobem (4 + pocet protokolt ve hie), ale vzdy posledni 2 nasazené karty vyhodnoti svou odménu a nevyhodnoti
své efekty, které by se mély provést po nasazeni.




_ DODATEGNE HERNI mODY
RYCHLY TRENINK

Nemdte moc ¢asu a cheéli byste si zahrdt rychlou hru v kompetitivnim médu? Tak pravé pro vds jsou tu drobné Gpravy hry, které umozni hrit
kompetitivni méd paralelné, takze vSichni hréci hraji jednotlivé herni féze soucasné. Ve hie tedy neexistuje zac¢inajici hrac.

ZMENENA PRAVIDLA

1. Z4dny hri¢ neprovede dodate¢nou piipravu

Jeliko? v tomto hernim médu neexistuje za¢inajici hra, #4dny hra¢ neprovede dodate¢nou piipravu (pfidéni nghradnich dili (@) jako kompenzaci
za 10, ze hraje az jako druhy v poradi).

2. Vsechny herni fize provadi hrici soucasné

Kazdou herni fézi hra¢i hraji soucasné.

3. Vyhodnocovini efektii

Veskeré efekty (v libovolné fdzi hry) se vyhodnocuji ihned, jakmile jsou provedeny (po zahrdni karty, aktivaci efekttt karet v zdkladné atd.),
s vyjimkou efekt, které ovliviiuji protihraée, ty se vyhodnocuji az jako posledni v libovolném poradi.

Co jsou efekty ovliviiujici protihrdce?
Tyto efekty jsou riizné schopnosti karet, které cili na protihrdée nebo jakoukoliv z jeho hernich zén, karet na ruce atd. Jednd se predevsim o efekty
odhazujici karty z balicku protihrdce, efekty odklddajici karty z balicku protihrice ne sklddku, efekty nicici ulozené zdroje protihrace apod.

Obéas je potieba si poznacit, jaky efekt ovliviiujici protihrdce se md vyhodnotit. K tomu miizete pouzit barevné Sroubky, které pri vyhodnoceni takového
efektu polozite na kartu svého viidce (Zluty Sroubek za odlozeni karty na sklddku, cerveny sroubek za odhozeni karty a modry Sroubek pro zniceni ulozeného
zdroje), tyto Sroubky poté funguji jako pripominka, abyste tyto efekty nezapomnéli vyhodnotit.




