NECO
TAKOVEHO JSEM
JESTE NEVIDELA!




K Zemi se bliZi obri vesmirnd lod, chrlici hordy dtocnych letound. Zatimco mésta se zoufale snazi ochrdnit

své obyvatele, nds tym vyzkumnikd shromaoZduje informace, které ndm umoZni zahdjit odvetu.

L Vsechny kampariove kamponenty maji v rohu
znacku I-1V. Podle ni poznds, ke které kapi-
tole patri, kdybys je potreboval roztridit.

NoOVE KOMPONENTY
Pokud néjaky scénar vyuziva
oranzovy letoun nebo nékte-
ré ze B cislovanych Zeton(,
vzdy zaroven vysvetluje, jak
s nimi zachazet.

HooNoTY NA KOSTKACH

Nékteré postavy a meésta umoZfuji zvySovat hodno-
ty kostek. Jak se da predpokladat, kostka nemaze mit
nikdy vyssi hodnotu nez 3. Ma-li byt hodnota kostky
7 nebo vice, nastav ji na 3.

MisTNOSTI SE DVEMA EFEKTY

Nékteré mistnosti nabizeji

dva efekty za cenu jednoho.

KdyZ spotfebuje$ stanoveneé

mnozstvi energie, miZes po-

stupné provést oha efekty.

Hodnotu mistnosti spocitej
jako obvykle - secti obé kostky a pripadny modifikator.
Vysledek je hodnota kaZzdého ze dvou efektl. Efekty Ize
provést v libovolném poradi.

PFiklad: Na mistnost vy3e jsi umistil kostky ) o 3. Hod-
nota mistnosti je tedy 3 + 6 - 2 = 7. Za 4 energie muzes
provest oba efekty v libovolnem poradi, kazdy s hodno-
tou 7 To ti umoZniuje zaprve sestrelit nepratelske letouny
nao explozich s €islem 7 nebo nizsim a zadruhe nainsta-
lovat robota. Ten bude mit hodnotu jen , protoZe sed-
micka na kostce nastavit nejde.

1. KAPITOLA — INVAZE

MoONTREAL

Montreal umoZiiuje scitat hodnoty mistnosti stejného
typu. Tuto vlastnost Ize vyuzit i u mistnosti se dvéma
efekty. Nejdrive vypocti hodnotu mistnosti. Pak mizes
v libovolném porfadi vyhodnotit oba efekty, pfitom smis
ke kazdému pricist hodnoty dalSich mistnosti stejného
typu.

Rio be JANEIRO

MizZe se stat, Ze letoun, ktery je nejvySe na obloze, je
zaroven i na explozi a ty bys ho stejné sestrelil. Silngjsi
schopnost na poskozené strané Ria je lepsi diky tomu,
Ze vyhiras nejvyssi letoun pouze z téch, které jsou mimo
exploze. MUZes se tak dokonce zbavit letounu niZ na ob-
loze, pokud se ti podafi vSechny letouny nad nim napo-
zicovat na exploze.



DEKUJI,
ZE JSTE

DORAZILA.

... POKRACUJEME V PODROBNE PROHLIDCE

NEPRATELSKYCH LETOUNU. ALE...

NO,
MYSLIME S|,

ZE BYCHOM SE
DOZVEDELI ViC...

... KDYBYCHOM MOHLI
PROMLUVIT S PILOTEM.



Zatimeo nasi stihaci svadi nekonecny boj s nepratelskymi letouny, védecky tym se pustil do zkoumdni
mimozemské biotechnologie. Kvili nepretrZzitému bombardovdni ale postupujeme jen velmi pomalu.

2. KAPITOLA — ZAKOPOVA VALKA

NoVA DESTIEKA OBLOHY

Soucasti této kapitoly je 1 nova destitka oblohy. Béhem
pfipravy hry ji umisti na nejnizsi pozici oblohy misto
desticky ze zakladni hry. Obloha na nové desticce je
o 1-2 radky kratsi. Nepratelske letouny zasahnou mes-
to a poSkodi zakladnu, jakmile dosahnou prazdného
radku na konci oblohy [vyznageno na obrazkul.

VSimni si, Ze tézsi strana desticky ma 2 hvézdy. Lehci
strana ma 1 hveézdicku, coz znagi, Ze je stejné obtizna
jako tézsi strana zakladni destitky. Na druhou stranu
mas ted k dispozici vylepsené postavy, které ti snad po-
mUZou se s vySSi obtiznosti vyporadat.

Uraveri ohrozeni nastav jako obvykle - nahodné vyher
zvoleny pocet desticek oblohy a otoc je na tézsi stranu.

VYLEPSENE POSTAVY

Kazdou bitvu budes hrat s 1zakladni a 1 vylepSe-
nou postavou. Zékladni postava je jedna z téch
novych ze 2. kapitoly. Tyto postavy se scénartim
pfifazuji nahodnég, stejné jako drive.

Vylepsend postava je jedna z téch, které bojovaly
po tvém boku v 1. kapitole. Jednu z nich si vyber,
druhd bude bojovat ve druhé hitve této kapitoly.

PATE MEsTD

Tato kapitola obsahuje 5 mést, ale jen 4 z nich nahodné
prifad’ ke scénarlim. Poté, co si zvoliS druhou bitvu, ti
jedno meésto zbude bokem. Dej ho do sacku k ostatnim
komponentam odstranénym z kampang. (Mimozemsta-
né se rozhodli, Ze na toto mésto nezautoci, takze v pri-
behu nehraje Zadnou roli.)

VELITELSTVI

Efekt velitelstvi se vyhodnocuje nasledov-
ne: Vypocti hodnotu mistnosti a pak ji libo-
volné rozdél mezi ostatni umisténé kostky
pracovnik( - fyzicky je pfenastav na no-
vou hodnotu. Zadna kostka nemiiZze mit
vy$Si hodnotu nez (¢ 3) a pripadny nevyuZzity
zbytek propada. Efekt velitelstvi nelze vyuzit na roboty.

Na velitelstvi nelze nikdy umistit
robota.

Priklad: Hodnota velitelstvi je 4. MzZes tedy napr: zvysit
Jjednu kostku pracovnika o 2 a dalsi dvé o 1. Nebo mizZes
Jjednu kostku pracovnika zvysit o 4.

PREsSuN

Neékteré postavy a mésta umoznuji pfesunout kostku
na jiné pole. V okamziku pfesunu musi byt cilové pole
neobsazené a vykopané. Pfi presunu neplati pravidlo
0 nejvyse 1 kostce na sloupec.



.. STAL PRITEL.

PO
ODSTRANENI
IMPLANTATU...

.. SE
Z NASEHO
NEPRITELE..



Stdle se nam nedari utok odvrdtit, jejich technologie jsou mnohem vyspélejsi. Ale ted’mdme jednoho z nich na sve strane.
Bude nam schopen vysvetlit, jok je to zafizeni oviada? NGs vyzkumny tym musi najit zptisob, jok s nim komunikovat.

3. KAPITOLA — NADEJE?.

PRiPRAVA DESTIEEK DBLOHY VERTIKALNI MiSTNOSTI

Dvéma novymi destickami z této kapitoly nahrad’ dveé Vertikalni mistnost funguje stejné jako
odp_ovidajl'ci zéklavt_i_ni /destiévky. Dgsth,ika z pfedchozi jiné mistnosti s vice poli. Ale protoZe pla-
kapitoly se nepouzije. Uroven ohroZeni nastav jako ob- ti pravidlo o jedné kostce na sloupec, bu-
Vykle. de$ vétsinou potfebovat robota, abys

mohl vertikalni mistnost vyuzit.

AKCE MATERSKE LoDI: POHYB LETOUNU

VSechny nepréatelské letouny ve véech
sloupcich klesnou o dany pocet paoli. Le-
VYLEPSENE POSTAVY touny, které klesnou aZ do mésta, po-
Skodi zakladnu a vrati se zpét na mater-
skou lod k pozdejsimu nasazeni jako
obvykle. Akce poli, kde letouny skonci
pohyb, se ale nespousteji.

Kromeé zakladni postavy z této kapitoly budes
mit v kazdé bitveé k dispozici dalsi 2 vylepSené
postavy. Pro prvni bitvu si vyber 2 z téch 4, které
uz s tebou bojovaly v pfedchozich kapitolach. Do
druhg bitvy pak nasad zbylé dveé.

AKCE NEPRATELSKYCH LETOUNU — TELEPORTACE

Teleportace je dalsi akci, kte-
rou mohou nepratelské letou-
ny spustit, kdyZz se pohybujf
béhem Faze umisténi kostek.
Teleporty se vyskytuji v parech
a vzdy na sebe ukazuji. Nepra-
telsky letoun, ktery skoncil na
jednom z teleportd, se presune
na druhy z paru, pokud tento
neni ohsazeny jinym letounem ani materskou lodi.

Poznédmka: Nepratelsky letoun se mlze teleportovat ve
smeru nahoru i dold.



STVORILI JSME
MYSLICi STROJ...

.. ABY NAM
USNADNIL NASE ZIVOTY.

MISTO TOHO...

.. NAM
JE UKRADL.

VIM, ZE JSME PRO VAS NEPRATELE. ALE VY JSTE NASE JEDINA NADEJE.




Zatimco se nase letka vylepsend mimozemskou technologii chystd ke startu, neprdtelske letouny zndsobuji tlak.

4. KAPITOLA — ZAVERECNA BITVA

PRiPRAVA DESTIGEK DBLOHY

Nahrad' pfislusnou zakladni desticku oblohy destickou
Z této kapitoly. Také bude$ potfebovat desticky z minulé
kapitoly. Pouze spodni desticka oblohy zlstane nevy-
meneéna. (Desticka oblohy ze 2. kapitoly se zde nepouZzi-
va.) Uraver ohroZeni nastav jaka obvykle.

CERVENE EXPLOZE

Exploze na noveé desticce oblohy maji cer-
venou barvu. Efekt stihacek Ize vzdy pou-
Zit bud' na ¢ervengé, nebo na Zluté exploze,
ale nikdy na obé barvy zaroven.

JAK HRAT TUTOD KAPITOLU

Tato kapitola obsahuje pouze jeden scénar, Zaveéretnou
bitvu.

i

Projdi v zapisniku véechny predchozi kapitoly
a vypis si vsechna mesta, ktera se ti podafrilo
zachranit. (Ta, v nichZ jsi zvitézil na prvni nebo
druhy pokus.)

Zvol sijedno z téchto mést. Otoc jej na posko-
zenou stranu. Vytvor si tym 3 vylepSenych
postav, které s tebou bojovaly dfive béhem
kampané. Odehraj scénar.

== Pokud jsi prohral, mésto je zniteno - zakFizkuj
|i XJ jeho politko. Vyber si jiné mésto na seznamu
L'=- I a zkus to znovu. Tento postup opakuj, dokud

nevyhrajes, nebo dokud ti nedojdou mesta.
Tym postav maze byt v kazdé bitve jiny.

=== 9 Jakmile se ti podafi bitvu vyhrat, vyhravas
|; ;ZJ okamzite i celou kampan. Zaznamenej si Uro-
k== =0 ven ohrozenido politka daného mesta.

[ ) Take si zapis jména postav, které ti dopomoh-
€9 vkvitszstyi.

Nakonec si vypocitej skdre. Secti Urovné ohroZeni ze
véech vyhranych hitev v kampani. Odecti 1 za kazdé X.
Vysledek si zapis.

znicend

vitézstvi _ > meésta

vitézny
tym
vysledné
skore

... A CO DAL?

Cokoliv chce8! Spousta postav, scénartl a mést zlstalo
neprozkoumanych. Komponenty z kampangé Ize pouZit
v samostatnych hrach, pfipadné je m(zes prifadit ke
scénarlim a zkusit s nimi odehrat kampan znovu. Scé-
nare patfi k jednotlivym kapitolam, ale mésta, postavy
a desticky oblohy Ize libovolneé kambinovat. Ve 2. kapito-
le pouzij 1z novych desti¢ek oblohy, ve 3. kapitole 2 nove
desticky a ve 4. kapitole 3.

Dokonce miZes zkusit nasadit jednu novou desticku ob-
lohy pfimo od zatatku kampaneé. V tom pripadé by sis
meél snizit svou obvyklou Uroven ohroZeni o 1. Kdyz za-
chranis meésto, zapis si ale Uroven ohroZeni jako o 1vys-
§i - tim se vykompenzuje zvySena obtiznost nové des-
ticky oblohy.



