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"Kdo jinému jamu kopa, sam do ni pada" — tak by se dal
charakterizoval osud hrdého Hvézdného kralovstvi, Ve snaze
podrobit si galaxii vyslal Kral valnou vétSinu svych ozbrc:jan)?ch sil na
dlouhé taZeni smrti a zkazy. Tehdy ale vibec neéekal, co pfinese
blizkéd budoucnest. O rok pozdéji na kralovstvi znenadani zaudtocily
mohutné flotily a armady zahadného nepfitele znameého pouze jako
Invazni sila. Byly napadeny wvSechny okrajové hvézdné systemy
sougasné a profoZe mély jen minimalni moZnost obrany, velmi rychle
padly. Invazni sila se nezastavila a z Hvézdného kralovstvi kazdym
dnem ukrajovala velké kusy teritoria.

Kral vydal jasny pfikaz wvSem zbylym bojeschopnym poddanym: branit
planet{rdjalg nef'c':lgle to bude mn!;_xrérj P(:llddanl’iew;f{?nnovalrdn milici
pojmenovanych jako Domobrana — jejich jedingm Géelem je branit
neustale se zmen3ujici hranice kralovstvi. Ovsem boj je to velmi tézky
a téméf marny. Invazni sily maji pocetni i technologickou pfevahu,
neirtwajf strach a litost, postupuji metodicky a chladnokrevné, neberou
zajatce.

Invasion je hra, ke které nejsou tfeba Zadne kostky ani atributy. Ve
se tofi kolem Bod( osudu, které sbiraji a utraci jak hradi, tak i
samotny GM. Hlavnim pilifer systému je fakl, Ze Uspéch &i nedspéch
své postavy si voli sam hraé. Za kazdy nelspéch si pripote jeden
Bod osudu, naopak za kazdy uspéch si jeden Bod osudu odecte.
Takto miZe klesnout | do zapornych hodnot, ale pak se dostane do
znaénych probléma.

Body osudu slouZi k plnéni mise. Cim vice Jich hrati spoleéné maji,
tim vice mohou spinit vedlejSich misi, tim wvice mohou porazit
nepratel. Za Body osudu si hraé mizZe také spoji postavu zachranit
pfed zranénim & dokonce smrti.

Hra je isté vypravéci, to znamena, Zze hrac popisuje, co déla a jestli
se mu to povedlo & nikoliv. Pokud hraé popisuje souboj s nepfitelem,
pak net]kspéch mimao jiné znamena, Ze na néj nepfitel proved| Gspésny
protiutok.

K tomuto popisovani lze pfistoupit dvéma zposoby. Prvnim je, Ze hraé
popisuje pouze Uspéch &l nedspéch sve postavy. Uspéch & nelispéch
protiviika popisuje GM. Druhou moZnosti je to, Ze hrac popisuje jak
uspéchineuspéch své postavy, tak i neuspéchiispéch protivnika.
Tato verze ma vyhodu v tom, ze hraé si sam muzZe vymyslet, jak jeho
souboj s nepfitelem probiha. Jaky zpGsob pouZijete, zaleZi na dohodé
— bud' pro celou hru, nebo pro jednotlivé sceény.

Duleiita rada: hraci by neméli pfedem fikat, jestli se Cinnost jejich
postavy povede nebo ne. Je lepsi, kdyZ to feknou aZ ve chvili, kdyz
postava tu &innost udéla (c¢i dokonci, pokud se nejedna o
jednorézovou €innost). Pomaha to udrZet atmosféru napéti.

Pfiklad:

Beru raketomet, nabifim do néj protipancéfovou raketu, zamérufi ten
obrovsky tank. Soustfedim se, zamérfuji peclivé nejslabsi misto.
Mackam spousf. Rakefa bleskové opousti hlaven mé zbrané. Lefi,
leti, a...minulal™

GM své Body osudu pouZiva k pfipravé mise. Pred zacatkem kazdé
ma 10 Bodi osudu, za které muze nakoupit nepratele a/nebo vedlejsi
mise. Nemusi utratit vSechny body. Minimalné jeden z téchto prvki
musl slouZit jako hlavni cil mise.

Priklad:

GM sestavi misi, jejiZ cilem je zneSkodnit velitelstvi Invaznich sil (1
bod), které je branéno ctyimi invaznimi tanky (4 body), ggdnim
invaznim letounem (1 bod) a dvéma regimenty invazni pecholy (2
body). Velitelstvi lezi v ruindch mésta, kde stale preZivaji civilisté
Zadajici co nejrychlejsi evakuaci (1 bod) a kde ve vraku kralovskeho
tanku lezi tézce raneny kapitan mistni Domobrany, ktery vysilackou
vold o pomoc (1 bod).

Kazdy nepritel (jednotka, budova) a kazda vedlejsi mise stoji jeden
bod. GM hraéim pfedem nefika, co vSechno profi nim bude stat.
Obsah svého seznamu hragum pfedklada postupné, podle toho jak
sam chce, nebo jako reakci na jednani hraéu. Jeding, co hraci vedi jiz
pfedem, je cil hlavni mise.

GM éla tolik Bodl osudu, kolik jich vydélali hraci na konci mise.
l‘yltg ody miZe pouZit spoletné s dalSimi 10 zakladnimi k tvorbé
al$i mise.

Hraéi se vtéli do pfislusniku jedné z mnohych jednotek Domobrany.
Jejich pocategni vycvik je minimalni, jejich vystroj je stroha, jejich
zkusenosti nulove. Jsou to beztak jen civiliste, co pravé dostali do
rukou zbran a byli vyslani do pfednich linii, na tzv. Pohraniéni swéty.
Kralovstvi si nedéla iluze o jejich navratu nebo Gspéchu. Krutou
pravdou je, Ze jsou jen potravou I|<:m kanony, ktera se ma pokusit
zpomalit postup Invazni sily tak jak jen to bude mozZneé. Mastésti se
mezi vojaky Domobrany najdou taci, ktefi maji vic Stésti. Taci, kterym
zkratka osud pfeje. Za takove vojaky hraji hraci.

o

Invazni roj

KaZd4 postava zadina se zakladni Utoénou pudkou. Za pfebytecné
Body osudu na konci mise si miZe nakoupit jinou zbran, pricemz
Utoénou pusku musi odloZit. Je dileZité mit na paméti, Ze kazda
zbraf je efektivni pouze proti uréitému druhu nepfitele! Na Zadné
dalsi nema Zadny vliv, at' uz proto, Ze je proti nim pfili§ slaba, nebo
proto, Ze je pfilis nechrabana. Aby byla jednotka Domaobrany plné
efektivni, je dobré, aby si hraéi nakoupili takové zbrané, aby jejich
pomoci mohli zniéit pokud mozno jakéhokoliv protivnika. Pokud jedna
pom\.lrta padne, jina postava si mize vzit jeji zbran — ale tu svoji musi
Za -

Utoéna puska: péchota

Raketomet (2 body): tanky a letouny
Autokanon (2 body): tanky a péchota
Tarasnice (3 hodyg: tanky a budovy
Plamenomet (3 body): péchota a budovy
Kulomet (2 body): péchota a letouny
Minomet (4 body): budovy a kracedla
Ostfelovaci puska (4 body): péchota a velitelé
Brokowvnice (2 body): roj a péchota
Granatomet (2 body): roj a budovy

Za prebytecné Body osudu si lze koupit i nove i lepsi brnéni.

Lehké brméni (1 bod). tfi body pancéfovani

Stredni brnéni (2 body): &tyfi body pancéfovani

Tézké brméni (3 body): pét bodl pancéfovani

Energo-brnéni (5 bodl): Zest bodd pancéfovani + postava méa
mozZnost nést a pouzivat dvé rizne zbrané.

Hragova postava miZe byt zranéna a muZe | umfit, pokud na ni
nepfitel vede (spésny utok. Postava ma tfi body zdravi a je oblegena
v lehkém bméni, které poskytuje tfi body pancéfovani. KaZdy
uspé&sny Utok protivnika zplsobi ztratu jednoho bodu pancefovani a
jakmile je brnéni zniceno, tak jednoho bodu zdravi. Ztrata jednoho
bodu zdravi znamena lehké zranéni, dvou bodd znamena tézké
zranéni a ffi znamena smrt. Hraé ale miZe postavu pfed zranénim
zachranit zaplacenim jednoho Bodu osudu.

Po skonéeni mise se viechny pfeZivii postavy automaticky vylééi.
Brnéni se v8ak neopravi, pokud hrac ale chce, mizZe postavé koupit
nove,

Domobrana vi, Ze ztratou kazde planety je Hvézdné kralovstvi o krok
bliz k zaniku. Proto maji néktef( jeji lenové velky smysl pro povinnost
a klidn& obétuji sv(j Zivot, pokud to nepfitele néjak vyrazné oslabi.
Hrag se mize rozhodnout pro tzv. Hrdinskou smrt: mize nechat svoji
postavu hrdinsky zemfit béhem zdanlivé beznadéjného udtoku na
protivnika, Postava automaticky zemfe (nehled& na jeji body
pancéfovani nebo hogzozdravi} a automaticky tak zabije zvoleného
profivnika, at’ uz na j znieni ma zbrané nebo ne. Takova smrt
inspiruje viechny spolubojovniky: kaZdy z nich ziska 3 Body osudu,

Pokud hragova postava zemfe, nevadi. Na dalsl misi si miZe pfipravit
novou.



KaZzda planeta ma Body obrany a Body zachrany. Body obrany
ukazuji obranyschopnost planety. Body zachrany ukazuji, jak moc je
|glemeu'ma! ohroZena invazi. Kazda planeta zac¢ina s 10 Body obrany.

okud o viechny pfijde, je zcela obsazena Invazni silou a viechny
pfeZivsi jednotky Domobrany jsou pod téZkou palbou protivnika
stazeny na nejbliz5i Pohraniéni svét. Mékteré jednotky a budo
Invazni sily jsou dileZité pro vedeni invaze. Pokud je hraéi zniéi,
ziskaji Body zachrany. Jakmile planeta ziska 10 Bodl zachrany, je jiz
v bezpeéi — Invazni sily jsou zahnany pry€ a uZ se na ni nevrati. To
ovéem neznamena, Ze by si Domobrana oddychla. Misto odpoéinku a
zaslouZené slavy je pfevelena na nejbliZsi Pohraniéni svét, aby celila
tamni invazi.

Pokud hraéi splni hlavni misi, planeta ziskava 5 Bodl zachrany.
Pokud hraci hlavni misi nesplni, planeta ziraci 5 Bodl obrany. Stav
Bodl( obrany a Bodl zéchrany zistdva zachovan do daléi mise,
pokud samozfejmé planeta neni dobytalzachranéna jiz béhem te
pryni.

Pozor! Na splnéni hlavni mise je tfeba 10 Bodu osudu. Pokud je
jedna postava nema, muZe spojit sily s dalSimi. Pokud nikdo
dohromady neda 10 Bodu osudu, mise je povaZovana za neuspésnou
(vyprsel cas, nepfitel je jiZ pfili§ silny, Domobrana je zapotfebi jinde
apod.). Pokud je cilem mise zni€it budovu nebo zabit uréitého
protivnika, hraéi také budou potfebovat vhodné zbrané.

GM muze do hry vlozit déjové zvraty, resp. vedlejsi mise. Evakuace
civilistd, pomoc ranénym spolubojovnikum, vyzvednuti dudleZitych
dokumentl z ruin budovy a podobné. Za spinéni kaZdé vedlejsi mise
ziskava planeta 1 Bod zachrany. Pokud ale hraéi vedlejsi misi
nespini, planeta ztraci 1 Bod obrany.

Jak uZ bylo feteno v ¢asti Planeta, kazd4 planeta ma 10 Bodi obrany.
Kazdy bod predstavuje jednu linii:

Obranné satelity: Na orbité planety je sit satelith vyzbrojenych
mohutnymi raketami schopnymi znicit velké vesmirné lodé.

Protiorbitalni raketova sila: Stfediska obrany vyzbrojené t&Zkymi
stielami s dlouhym doletem. Jejich Géelem je nicit velké vesmirne
lodé, kterym se povedlo proniknout pfes sit obrannych satelitd.

Energetické Stity: Strategicky dileZité oblasti, jako jsou mésta,
tovarmy a vojenské zakladny, jsou kryty silnym energetickym &titern,
ktery chrani pfed orbitalnim bombardovanim.

Protivzdusné obranné véze: Protivzdusna obrana méa k dispozici
mnoho obrannych véZi s autokanony a raketami zemé-vzduch. SlouZi
k niceni v?sadknvffch lodi a bojovych letound, kterym se podafilo
pralomit tity a sestoupit do atmosféry.

Protipozemni obranné wéze: Pozemni obrana ma k dispozici
obranné véZe s t&Zkymi kulomety a raketami zemé-zemé. SlouZi k
niceni vozidel a péchoty, které se nepriteli podafilo vysadit.

Obranna linie: Obranné linie se tahnou kolem strategicky dileZitych
oblasti. Skladaji se z protipéchotnich a protitankovych minovych poli,
zakopu, bunkru a krytd. Zde je nasazovana Domobrana, aby celila
Invaznim silam, kterym se podafilo proniknout viemi pfedchozimi
obranami.

Obranné zdi: Mésta, tovarny a zakladny jsou obklopené tlustymi
kovovymi zdmi s ochozy pro wvojaky Domobrany, kulometnymi
stanovisti a hlidkowvymi vézemi. Pokud se nepfitel dostane az sem,
dochézi k nelitostnému boji.

Barikady: Pokud dojde k prolomeni obrannych zdi, vojaci Domobrany
jsou obvykle nuceni vytvofit provizorni barikady — z vozidel, nabytku a
vSech véci, které jsou po ruce.

Brana kosmodromu: Jakmile nepfitel pronikne i skrz barikady, je
planeta jiz obvykle ztracena. Vsichni vojaci Domobrany se zafnou
stahovat smérem ke kosmodromu, kde jiz cekajicl transportni
vesmirné lodé Zhavi motory k rychlému startu.

Kosmodrom: Jakmile nepfitel prolomi vstupni brany a nahme se do
prostoru kosmodromu, je Sance na vitézstvi témeF nulova. Vojaci
Domobrany se obvykle rozbéhnou k transportnim lodim a pfeji si co
nejdfive odletét. Jen ti nejodvaznéjsi stale drii pozice a snazi se
postiilet co nejvic nepfatel. Jakmile ale padne | kesmodrom, piloti lodi
automaticky startuji, na opozdilce se uz neceka. Planeta je nyni plné v
moci Invazni sily.

Po skonéeni mise mohou hraci spoleéné utratit néjake Er"ebyta:':né
Body osudu na rekonstrukci obrany. Obnova kaZzdého stupné
(ztraceného Bodu obrany) stoji 10 Bodu osudu a probiha od posledni
po prvni linii, tedy od Kosmodromu po Obranné satelity.

Invazni vojak

Invazni sila, to je jediné oznaceni pro zahadnou cizi rasu, ktera
pfiletéla z hlubin galaxie a napadla nepfipravené a zcela bezbranné
Hvézdné kralovstvi ze viech stran.

Regiment invazni péchoty: ita pfiblizné 50 vojakd. Vojaci Invazni
sily jsou téméF dva metry vysoka stvofeni s malym kulovym trupem,
ktery stoji na tfech dlouhych segmentovanych nohach. Ze spodni
¢asti trupu wvyrdstd hmatové chapadlo, které zaroven funguje jako
sosak. Ze zadni casti pak wyrista dlouhy clankovity ocas, klery je
zahnut dopfedu jako ocas Skorpiona. Je zakonéen rozmérnym
klepetem schopnym pfestfihnout ¢lovéka v pase. Tvorové nemaji ogi,
pouze par kratkych tykadel.

Invazni tank: je téZké bojové wvznasedlo, které se swym tvarem
podobna trupu Vojaka. Misto nohou ma oviem trojici antigravitaénich
trysek a jeho Skorpioni ocas je zakonfen zbrani, ktera vystreluje
plazmové paprsky.

Invazni letoun: je velky VTOL bo{gjl.rjl letoun, jehoZ konstrukce opét
pfipomina trup Vojaka, resp. tanku. Antigravitaéni trysky jsou ale
mnohem wykonnéjsi a mohou se vice natacel, takie je letoun
obratnéjsi. Skorpioni ocas je stofen pod trup a je zakoncen taktéz
vrhaéem plazmovych paprski. Invazni letouny krouZi nad troskami
mést jako supi a patraji po pfeziviich.

Invazni kraéedlo: je zfejmé nejobavanéjsi bojovy stroj Invaznich sil.
Je to v podstaté deset metrl vysoka mechanicka verze Vojaka. Diky
svym tfem dlouhym noham dokaZe hravé prekonavat jakykoliv terén.
Skorpioni ocas je zakonéen velmi vykonnym kanonem, ktery
vystieluje nepfetrZité proudy plazmy. Chapadlem vybihajicim zespod
trupu manipuluje s okolnimi objekty.

Invazni roj: je roj miniaturnich hmyzovitych bylosti, kiteré se stavbou
téla podobaji Vojakim, pravdépodobné jde o nizsi kastu rasy nebo
jinou formu Zivota ze stejné planety. Invazni roj &ita tisice jedincu,
nezastavitelng postupuje kupfedu a konzumuje ve organické, na co
narazi.

Velitel invaze: jedna se zfejmé o vladnouci kastu invazni rasy. Je
vetsi nez V(;jék, ale jeho ocas i chapadlo jsou pomérné zakmélé.
Velitel ma v8ak mnohem delsi tykadla, ze kterych vypousti smrtici
elektrické wyboje. Bylo prokazano, Ze Velitel invaze je néjakym
zplsocbem propojen s ostatnimi jednotkami, zfejmé telepaticky. Pokud
jeé zr?bit, jednotky jsou zmatené. Pokud je zabit, planeta ziska 1 Bod
zachrany.

Invazni portal: je obrovska stavba, ktera zajistuje rychlou teleportaci
novych Invaznich jednotek. Odkud jsou jednotky pfivadény, neni
znamo. Kazdopadné, pokud je portal znicen, planeta ziska 5 Bodu
zachrany. Pokud hraé neuspéje v jeho zniGeni, portdl pfivold jednu
jednotku podle uvéZeni GM, ktera na hrééovu postavu (spé&3né
zaltoci.

Invazni velitelstvi: je velka stavba, ktera koordinuje invazni operace
na celé planeté. Velitelstvi ma vlastni defenzivni systém plazmovych
kanonu. Pokud je velitelstvi zni¢eno, planeta ziska 3 Body zachrany.

Invazni majak: je velka stavba, o kieré bylo zji§téno, Ze funguje jako
navigaéni majak pro Matefské lodé. Laka je k planeté, na kieré stoji.
Ma vlastni defenzivni systém plazmovych kanonl. Pokud je majak
zniten, planeta ziskava zpét 4 Body zachrany.

Invazni lod je rozmérna vysadkova lod, ktera z Matefské lodi na
orbité pfivazi pozemni jednotky. Je velmi dobfe pancéfovana, takze
odola béZnym péchotnim zbranim. Pokud je ale presto néjak znitena,
planeta ziska 2 Body zachrany.

Matefska lod: je giganticka vesmirna lod, kterd na své palubé
prevazi mohutné armédg. MNelze znicit nurmélnimidprustfedky, Pokud
U zachrany, Matefska lo

planeta nasbira 10 Bo se sama stahne

pryt.




Hraéi mohou za nastfadaneé Body osudu nakoupit rizné strategicke
vyhody na vlastni strané. V3echny, kromé Kralovské vysadkoveé lodé,
jsou jen na jedno pouZiti,

Kralovska vysadkova lod’ (20 bodi)

Toto je téZce pancéfovana a dobfe vyzbrojena vesmirna lod, jedna z
poslednich vojenskych lodi, které v Kralovstvi jesta zbyly. Jeji pomoci
mohou hraéi pfistat na palubé Matefské lodi. Zde se mohou vichni
obétovat a lod tak znicit. Planeta je automaticky zachranéna, nehledé
na to, kelik ma Bodl zachrany. Kralovskou vysadkovou lod' je take
moZné pouZit k doruceni jaderné bomby na palubu Matefské lodi.
Tehdy se nikdo ob&tovat nemusi, protoZe vysadkova lod stihne bez
uhony odletét. Vysadkova lod muZe byt také pouZita ke swvrzeni
jaderné, biologické & chemické bomby na Invazni sily na planeté.
Tehdy postavam nehrozi, e by je vybuch bomby néjak ovlivnil.

Jaderna bomba (20 bod)
Hragi mohou odpalit jadernou bombu, €imz znici viechny protivniky.
KaZzda z postav ale utrpi 5 zasahu (které mohou byt vykoupeny
pomoci Bodl osudu) a planeta automaticky ztrati 5 Bodi obrany, jak
vybuch znicil | obranné linie.

Biologicka bomba (10 bodd)

Hragi mohou odpaélit biologickou bombu, kterd zniéi viechny pésaky,
roje a velitele. Kazda z postav ale utrpi 3 zasahy (které mohou byt
vykoupeny pomoci Bodu osudu).

Chemicka bomba (10 bodi)

Hracéi mohou odpélit chemickou bombu, kterd zniéi viechny tanky,
letouny a kracedla. KaZda z postav ale utrpi 3 zésahy (které mohou
byt vykoupeny pomoci Bodl osudu).

EMP bomba (10 bodu)

Hragi mohou odpalit EMP bombu, ktera zniéi viechny portaly,
velitelstvi a majaky. Planeta ztrati automaticky 3 Body obrany, jak
vybuch vyfadil | obranneé linie.

Vyburcovani obyvatel (5 bodd)

Hraéi mohou vyburcovat obyvatele, aby neprchali z planety a misto
toho beojovali proti Invazni sile viim, co maji po ruce. Invazni sila
pfichazi o jedne z nasledujiciho (volba hraéd): dva regimenty Invazni
péchoty, dva Invazni roje, jeden tank nebo jeden letoun.

Délostielecky utok (7 bodi)
Hragéi mohou povolat délostfelecky uOtok, €imZ zniéi bud jednu
budovu, nebo dvé Invazni kracedla.

Letecky utok (7 bodi)
Hraéi mohou povolat letecky Utok, €imz zniéi bud jednu Invazni lod,
nebo dva Invazni letouny.

GM muZe za nastfadané Body osudu nakoupit rizné déjové zvraty.
VEechny jsou jen na jedno pouZiti.

Orbitalni bombardovani (10 bodi)

Matefska lod =zahdjila bombardovani mohutnymi  plazmovymi
bombami. Vsichni hraéi dostancu 3 zasahy (které mohou byt
vykoupeny pomoci Bod( osudu). Dokud ma planeta ochranny 3tit,
nelze bombardovani pouZit.

Orbitalni délostielba (10 bodii)

Materska lod zahdjila stfelbu z plazmovych megakanonid. VSichni
hraéi dostanou 1 zasah, ktery nemiZe byt wykoupen. Dokud ma
planeta ochranny tit, nelze délostfelbu pouZit.

Holograficka projekce (2 body)

Matefska lod muZe vyvolat holografickou kopii jakekoli jednotky nebo
budowvy Invazni sily. Hraci nemaji tusSeni, ze se jedna o kopii.
MNetspéch v boji proti kopii hradi zpusobi zésah, oviem neda mu Bod
osudu. Uspéch v boji proti kopii hrace stoji Bod osudu, oviem nema
Zadny vyznam na hru.

Ochranny stit (2 body)

Materska lod mize lat ochranny Stit na jakoukoliv jednotku nebo
budovu Invazni sily. Zniéenl takto chranéného protivnika stoji o jeden
Bod osudu navic.

Biologické zamofeni (4 body)

Invazni lod, pokud je pfitomna, mizZe oblast zamofit biologickou
latkou, coz se jevi jako Gerveny dést. Ten reaguje s zivou tkani.
Vaichni hraéi ztratl 1 Bod zdravi (ktery mizZe byt vykoupen pomoci
Bodi osudu).

Chemické zamofeni (4 body)
Invazni lod, pokud je pfitomna, miZe oblast zamofit chemickou
latkou, coz se jevi jake modry koui. Ten reaguje s neiivgm
materidlem. Vaichni hraéi ztrati 1 Bod pancéfovani (ktery miZe byt
vykoupen pomoci Bodi osudu),

Invazni tank

Hvézdné kralovstvi ma mnoho planetarnich systémd, mnoho oddild

Domobrany a je obklopeno velkou pfesilou, Jak dlouho potrva vade

tazeni, to zavisi na domluvé s GM. MizZete si treba stanovit, Ze vas

ﬁddil Domobrany bude bojovat o deset planet a poté dojde k Bitvé o
orunu,

Centralni planetou Hvézdného kralovstvi je Koruna. Koruna je téZce
branéna, ma 20 Bodd obrany, misto obvyklych deseti (resp. kaZda
obranna linie vyda za dvé). Aviak Invazni sily si jsou védomy jeji
ddleZitosti a proto na ni vedou razny utok. Je tfeba nasbirat 20 Bodu
zachrany, aby byla Invazni sila poraZena. Misto kosmodromu ma
Koruna kralovsky palac.

Jsou rizné moZnosti, jak muZe Bitva o Korunu nakonec dopadnout.
Zde jsou pfiklady:

1. Koruna je Uspé3né ubranéna, oviem je posledni planetou lidstva,
zcela obklopena Invaznimi silami. Posledni lidé Ziji v naprostém
strachu, co se s nimi stane dali den.

2. Koruna je d Invaznimi silami, ale postavam se podafi na
posledni chvili zachranit v Kralovské lodi, spoleéné s Kralem. Opusti
trosky Hvézdného kralovstvi a vydaji se na nejistou a nebezpetnou
cestu do hlubin galaxie.

3. Koruna je dobyta Invaznimi silami, Kral pfi tom zemfe, ale
postavam se podafi na posledni chvili zachranit v Kralovske lodi. Bez
moZnosti zaloZit nové kralovstvi maji viak poslednl moZnost:
podniknout sebevraZzedny utok na Hlavni matefskou lod Invaznich sil.
Vsech pcstavy musi ob8tovat svij Zivot v hrdinském baoji proti
nekoneénym masam protivnikd, na jehoZ konci je Hlavni matefska lod
Znitena a celd Invazni sila kompletn& poraZena. JenZe z lidstva
zbyvaji jen trosky.

Velitel invaze



Jak jste si mohli vsimnout, zakladni vyzbroj (Utoéna Euéka umoZiiuje
postavam zabit jen péchotu. Pokud tedy neni cilem hlavni mise zabit
regiment invazni p ty, pak se nékdo z jednotky bude muset
obétovat a zemfit Hrdinskou smrti, aby mohla byt mise splnéna. V
Invasion hracské postavy umiraji zcela bézné, celi koneckonci
mocnému protivnikovi. Jen i, ktefl se osvéd&i a pfeZiji dost bitev,
mohou nafasovat lepsi zbrané. Pokud chcete zvolit snadnéjsi postup
misemi, pak je vhodné pouZivat regiment invazni péchoty castéji a
vice, neZ ostatni druhy nepfatel. Invazi Vojaci jsou beztak
nejbéznéjsim nepfitelem, kterému Domobrana Geli.

Dulezité je, Ze nemusite zabijet videchny nepfatele, na kieré béhem
mise narazite. Zpocatku to ani nebude prfili§ moZné, protoZe za
neduspéchy se vydélavaji dulezité Body osudu, bez kterych nejde
splnit hlavni mise. Teprve s postupem €asu nasbirate vétsl zasobu
Bodu osudu, které mizete pouzit na hromadné pobijeni protivnika.

Pokud hraé neuspéje pii plnéni vedlejii mise, miZe také dostat
okamgity bonus v podobé granatd, min nebo naloZi. Granaty jsou
efektivni proti péchoté a roji, miny proti vozidlim a velitelom a naloze
proti budovam a kracedlim. Jsou na jedno pouZiti a mohou poslouZit
jako nastroj ke zniceni protivnika, na které postavy nemaji vhodne
zbrané. Na pouZivani téchto bonusi se mohou hraéi predem domluvit
s GM. Mohou se také domluvit na tom, jestli za uréitou misi bude jen
jeclllan dany druh bonusu, nebo zda-li si ho bude moci hraé sam
vybrat.

Obtiznost lze dale snizit pfidanim jistého prvku nahody. Jak je feceno
v odstavci Systém, pokud hracova postava v Gtoku na nepfitele
neuspéje, pak nepfitel uspéje v protiltoku na postavu. GM si miZe
naﬂ':‘]. hodit minci a tak uréit, zda-li byl nepfitel skutetné ﬁspéér:i)'v,
nebo také neuspél (v tom pfipadé ale nikdo Zadné Body osudu
neztraci ani nevydélava).

Pokud hracova postava zemfe, miZe si wytvofit novou. Veskeré
vybaven/ minulé postavy je ztraceno. Hradl se ale mohou s GM
domluvit, jestli budou pfenosné Body osudu. Pokud jsou, mizZe nova
postava rychleji postoupit. Pokud ne, hra bude o néco sloZit&jsi.

Invazni kracedlo

Ffi tvorbé téhle hry jsem se nechal inspirovat tremi dily: filmy Valka
svétu a Den nezavislosti a po¢itaovou hrou Command and Conquer:
Tiberian Wars (konkrétné rasou Scrind). Den nezavislosti krasné
zobrazuje invazi obfich mimozemskych lodi a tisich letound, Valka
svetl se zase zaméfuje na Utok pozemnich stroju. Tiberian Wars v
podstaté dobfe kombinuje oba prvky. Ve viech tfech pfipadech se
jedna o pomémé zahadného mimozemského protivnika, se kterym
nelze vyjednavat. Pfesné takova je i Invazni sila.

Toto soutézni RPG bylo postaveno na zadanych ingrediencich:

- hranice

- hvézdy

- koruna

- Kdoginému jamu kopa, sam do ni pada

- Hrac rozhoduje nad Uspéchem & neuspéchem své postawvy. Musi
mit pro n&j smysl vybrat si netspéch

Hned po jejich pfecteni jsem mél okamzité jasno. Byla to zcela
spontannf asociace na piib&hové pozadi i systém ).

Pfiznavam ale, Ze Invasion jsem netestoval fadné, pouze jsem si sam
teoreticky proSel nékolik modelov'gh situaci, takZe tato pravidla jsou
spis jakysi hruby koncept. Pfi dukladnéjsim testovani by jisté vypadly
néjaké ty nedostatky, ale nic co by neslo dofesit.
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