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(v anglicting)
Nevime, co jsou zac. Nevime, odkud prichazeji.
Nevime, proc na nas utoci.
Vime jen, Ze jsou tu, Ze musime najit cestu,
jak je zastavit, a Ze nam dochazi cas.
Nebe v plamenech je hra pro jednoho hrace plna tézkych
rozhodnuti, kde hlavni roli hraje strategické umistovani kostek.
Abys zvitézil, musi$ ubranit napadené mésto a dokoncit vyzkum
driv, nez tvou zakladnu znici nepratelska materska lod.
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PRIiPRAVA HRY

Toto je pfiprava pro prvni hru.
VSechny potfebne komponenty jsou
uloZeneé v horni €asti krabice.

Komponenty pro kampan nech

zatim v krabici, nevybaluj je ani si je
neprohliZzej. UloZeni komponent v krahici
je zobrazeno na zadni strané pravidel.
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stupnicef

ukazatel vyzkumu vyzkumuk

startovni
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ukazatel energie
startovni 7=\
pozice

ukazatel paékuzenl’
startovni

pozice

rypadio

startovni
pozice o=

p stupnice

- v paskazenl

2 bilé kostky
3 sedé kostky
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o P V prvni hie budes
potrebovat pouze
tyto kostky.

-2 -



5 cervenych nepratelskych letounu
rozmisti na startovni pozice.

< 4 bilé nepratelské letouny
= odloZ vedle oblohy. Predstavuji
IR, Lol posily nepritele, které se mohou
~—  objevit pozdéji b&hem hry.

4 desticky oblohy rozloZ podle obrazku — nejtmavsi
dil nahoru, nejsvetlejsi dold.

Toto je pfiprava pro snadnou obtiZnost.

Chces-li hrat na normalni obtiZznost, nahodné
otoc jednu z desticek oblohy na téZsi stranu.

/ lehcistrana ¥ tezsistrana

; Desticku meésta Roswell umisti pod

oblohu, modrou stranou nahoru. =iy

desticka mésta zdkladny C
New York

o}

desticka meésta
Washington

"\ efprunimtosuazaeno voa

Desticky zakladny A a B.
Pro prvni hru vyber horni R s e
cast zakladny oznacenou R ... .

pismenem A a spodni cast
2 modre
kostky

zakladny s pismenem B.
Vsimni si, Ze oznacenf

Tyto komponenty ted’nebudes
potfebovat, nech je v krabici.

desticek odpovida 1oranzaovy t
symbolu na Roswellu. letoun

(pro kampari]



PRUBEH HRY

Tvym cilem je dosahnout posledniho pole na stupnici vyzkumu dfive, nez mimozemstane
Znici tvé meésto. Prohravas, kdyz ukazatel poskozeni klesne na posledni pole nebo kdyz se
materska lod dostane na Fadek s lebkou.

Kazde kolo hry sestava ze 3 fazi:
n Umisténi kostek: Postupné& umistuj kostky a posouvej nepiatelské letouny.
E Vyhodnoceni mistnosti: M(iZes vyhodnotit mistnosti obsazené kostkami.

ﬂ Faze materské lodi: Materska lod' sestoupi niZ a provede prislusnou akci.

n UMISTENi KOSTEK

1. Hod'vSemi 5 kostkami. (3 Sedymi a 2 bilymi.)

2. Kazdou z kostek musis umistit do jiného sloupce zakladny.
Vzdy, kdyZ umistis kostku:

» Vsechny nepratelskeé letouny v daném sloupci klesnou
o tolik poli, jaka je hodnota kostky.

» To mize spustit nékteré efekty. (Viz nasledujici strana.)
» Poté, co umistis bilou kostku, musis pfehodit vSechny zbylé neumisténé kostky.

Kazdé kolo umistujes dveé bilé kostky, takZze musi3 zpravidla i dvakrat pfehazovat. (Leda Ze by
sis jednu z bilych kostek nechal az na konec - v tom pripadé prehazujes jen jednou.)

Po umisténi vSech péti kostek bude kazdy sloupec zakladny obsazeny prave jednou kostkou.
Efekty obsazenych mistnosti se vyhodnoti ve fazi Vyhodnoceni mistnosti.

RypaDLD

=(\ Rypadlo se pohybuje po vyznacene

\ggcg% ceste, ktera se vine zakladnou stéle
hloubegji. Rozdeéluje zakladnu na dve

Casti - vSechna pole zarypadlem jsou vykopa-

na. VSechna ostatni pole, véetneé pole, na nemz

se nachazi rypadlo, jsou zatim nevykopana.

Kostky Ize obecné umistovat pouze do vy-
kopaneé gasti. Vyjimkou je kostka, ktera slouzi
k posunu rypadla: Chces-li posunout rypadlo
a odkryt tak dalsi mistnosti, smis jednu z kos-
tek umistitdonevykopane casti. Hodnota kost-
ky musi byt alespon takova, jaka je jeji vzdale-
nost od rypadla. Rypadlo se nehybe hned, ale
az béhem faze Vyhodnoceni mistnosti.

Priklad: Kostka s hodnotou je 5 poli pred ry-
padlem. To je legalni moznost. Na stejnem miste
by stacilo mit kostku i s hodnotou (=), ale 3 uZ by
byla moc malo, takovou kostku sem nelze umistit.
Poznamka: K posunu rypadla Ize pouZit nejvy-
Se 1 kostku za kolo. | ta musi splfiovat pravidlo
jedné kostky na sloupec.

4
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AKCE NEPRATELSKYCH LETOUNU

Vzdy, kdyz umistis kostku
[a pfedtim, nez umistis dalsi],
klesnou okamzité vsechny le-
touny v daném sloupci o tolik
poli, jaka je hodnota kostky.

Vyjimkou je, pokud byla kostka
umisténa na pozici protivzdus-
né obrany - ta zpomali postup
nepratel. V takovem npfipadé
klesnou letouny v tomto sloupci
o 1 pole méngé, nez je hodnota kostky. Pokud
je hodnota kostky (5], letouny v tomto sloup-
ci neklesaji a nespousteji zadneé efekty.

Okamzité poté, co vSechny nepratelskeé le-
touny v jednom sloupci klesnou, spusti pFi-
padné efekty na polich, kde skongily.

Pole, kterymi nepratelske letouny proletély,
se nevyhodnocuji. Nachazi-li se v jednom
sloupci vice letound, klesnou vSechny zaro-
ven. Az poté vyhodnot pfipadné efekty. Po-
kud je efektl vice, zatni témi vys na obloze.

Presun nepréatelsky letoun na
sousedni pole ve smeru Sip-
Ky. i

VyjimKa: Pokud je ciloveé pole
obsazené, Sipka nema zadny
efekt. X

Posufi matefskou lod o 1 Fa-
dek dold. Jestlize na ném byly
néjakeé letouny (libovolné bar-

vyl, vrat je na matefskou
lod'- pozdégji je znovu nasadis.

Pokud materska lod’ klesne nafadek s leb-
kou, okamzité prohravas. Ostatni akce ma-
terske lodi v jejim novém fadku ted’ignoruj.

Tento efekt nepratelskeé letou-
ny nespousteji. Exploze ozna-
tuje pole, na nichZ je mozné
letouny ve fazi Vyhodnoceni
mistnosti sestrelit [viz dale).

Poskozeni

KdyZ neéktery z letoun(l klesne az na desticku
meésta, zasahne ho a poskodi zakladnu. Po-
sun ukazatel poskozeni o 1 pole dol(.

Poté, co zasahl mésto, se nepratelsky letoun
vitézneé vrati na materskou lod, kde bude na
konci kola znovu nasazen.

Jakmile ukazatel poskoze-
ni klesne aZ na lebku, oka-
mzité prohravas (viz str. 9).

Priklad:
Po nékolika kolech hry se v jed-

nom sloupci nachazeji na zobra-
zenych pozicich dva letouny.

1. Do tohoto sloupce jsi umistil
kostku s hodnotou ().

2. Oba nepratelske letouny tedy
klesnou o 2 pole.

3. Horni letoun nynileZi na explo-
Zi, takZe bude moZné jej poz-
deji sestrelit. Spodni letoun
spusti efekt, kterym okamZzité
posune materskou lod' o 1 ra-
dek dold.

Vsimni si, Ze oba letouny klesaji
zaroven, az pak se vyhodnocuji
efekty poli, na kterych skoncily
svuj pohyb.

Cerveny letoun skoncil velmi nizko
nad mestem. Pokud se v pristim |
kole pohne o vice nez 1 pole, mes- [ ﬂ
to zasahne. Pak se vrati na ma-

tefskou lod’ a na konci kola bude
zZnovu nasazen.




E VYHODNOCENi MiSTNOSTI

V této fazi vyhodnot efekt vSech umisté-
nych kostek. Vzdy, kdyZ néjakou kostku vy-

hodnotis, odstran ji z herniho planu. Kostky
Ize vyhodnocovat v libovolném poradi.

Kostky nelze séitat, kazda musi byt vyhod-
nocena zvlast. Jedinou vyjimkou jsou mist-
nosti s vice poli (viz dale). Jakoukoliv kostku
Ize take odstranit bez efektu.

SPOTREBA ENERGIE

VetSina mistnosti pfi
pouZziti spotfebova-
va energii. Jestlize
chces vyuZzit napfi-
klad tuto mistnost,
musi$ spotfebovat 2 energie.
Energii spotfebujes tak, Ze po-
sunes ukazatel energie o prislus-
ny pocet poli nahoru. Pokud ne-
mas dost energie nebo se
rozhodne$ neéjakou mistnost ne-
vyuZzit, abys energii usetfil, od-
stran z ni kostku bez efektu.

EFEKTY VYKOPANYCH MISTNOSTI

'Prl;lti\(zduéné obrana zpomaluje
nepratele, jak je vysvétleno na

. pfedchozi strang. V této- fazi

-*nemazadny dalsi efekt, takZze z ni
muiZes kostky rovnou odstranit.

Vykopaneé tunely nemaji zadny
efekt. Pokud jsi na né nejake
kostky umistil, v této fazi je od-
stran.

Generétqry vyrabgji energib
nutnou k provadéni nékterych
jinych efektd. Pfivyhodnocova-

ni si pfidej na stupnici tolik -

energie, jaka je hodnota této
mistnosti. Pokud bys mél pfe-
krogit stupnici, umisti ukazatel
na maximalni hodnotu. Nikdy
nemize$ mit vic energie, nez
dovoluje stupnice.

HobNoTA MiSTNOSTI

Hodnota mistnosti se rovna hod-
noté umisténeé kostky, plus nebo
minus pripadné modifikatory.
Priklad: Mistnost na obrazku ma
hodnotu 3-1=2.

VSimni si, Ze modifikatory na mistnostech
neovliviiuji pohyb nepratelskych letount ve
fazi Umisténi kostek.

MisTNOSTI S ViCE POLI

Sestava-li mistnost
z vice pali, Ize ji pou-
Zit pouze tehdy,
kdyZ jsou kostkami
obsazena vsechna
jeji pole. Hodnota takové mistnosti je pak
rovna souctu vsech téchto kostek, plus nebo
minus pripadné modifikatory.

Priklad: Mistnost na obrazku ma hodnotu
1+6-3=4.

Pokud néktere z poli mistnosti z(stalo neob-
sazene, odstran ostatni kostky z této mist-
nosti bez efektu.

Stihacky ti umoZiuji sestFelovat
nepratelské letouny. PFi vyhod-
nocovani sestiel vSechny letou-
ny na explozich- s ¢islem stgj-
nym, jako je hodnota mistnosti,
. hebo niZ8im. Sestrelené Cerve-
né letouny se vraceji na mater-
skou lod) kde budou pozdgji zno-
vu nasazeny. Bilé letouny jsou
odstranény z herniho planu.

Pomaoci laboratofi se mizes po-
souvat po stupnici vyzkumu, coz
je jediny zpusob, jak vyhrat hru.
Cisla na stupnici-udavaji, jakou
hodnoty potfebujes pro” posun
nadangé pole. MiZes se posunout
i o vice poli najednou, ale hodnota
mistnosti musi byt alespon ta-
kova, jako soucet cisel na téchto
polich. Pro posun o dveé pole uka-
zujici 2 a 3 budes tedy potfebo-
vat hodnotu 5 nebo vySsi. 5



Priklad - SestFelovani nepratelskych letount
Behem faze Umisténi kostek jsi strategicky po-
sunul 3 nepratelské letouny na exploze, viz ob-
razek.

Nyni ve fazi Vyhodnoceni mistnosti vyhodnocu-
jes mistnost stihacek s hodnotou 3.

Letoun A je sestrelen. Je cerveny, takze se vrati
na materskou lod'a bude pozdgji znovu nasazen.

Letoun B je sestrelen. Je bily, takZe jej odstran
z herniho planu.

Letoun C neni sestrelen, protoze lezi na explozi
s cislem 4 a hodnota stihacek je pouze 3. Le-
toun C tedy z(istane na obloze stejné jako vsech-
ny letouny, které nelezi na explozich.

Priklad - Vyzkum

Mas dve kostky na laboratorich, viz obrazek. Jedna
laborator ma hodnaotu 2, druha hodnaotu 3. [Kostka
je sice (3, ale mistnost md modifikator -1.)

Na obrazku je videt, Ze tfi pole nasledujici nad
ukazatelem vyzkumu maji hodnotu 1, 3 a 1. Md-
Zes za soucasne situace postoupit o 3 pole vyse?
Odpoved’ je ne. Soucet vsech poli je sice
1+ 3 +1=>5, ale musis vyhodnotit kaZzdou labo-
rator zvlast. Kdyz nejdrive vyhodnotid mistnost
s hodnotou 2, posunes se pouze o jedno pole.
Druha mistnost s hodnotou 3 té posune na dalsi
pole, ale to je vse.

Kdybys nejdrive vyhodnotil mistnost s hodno-
tou 3, posunes se zase pouze o jedno pole. A dru-
ha mistnost s hodnotou 2 uzZ pak nebude na dalsi
posun stacit.

0 vsechna tri pole bys mohl postoupit napr. teh-
dy, kdybys mél jednu laborator s hodnotou ale-
spon 5.

RozSIROVANI ZAKLADNY

Ve fazi Umisténi kostek jsi mohl umistit nej-
vyse 1kostku do nevykopané ¢asti zakladny.
Ve fézi Vyhodnoceni mistnosti mQzes tuto
kostku pouZzit k posunu rypadla. V tom pfi-
pade spotFebuj 1 energii a posun rypadlo na
misto kostky. (Spotifeba energie je znazor-
néna primo na rypadle.) VSechna pole za ry-
padlem jsou od této chvile vykopana.
Pripominka: O kolik poli jsi postoupil s rypa-
dlem? Mélo by to byt nejvyse o tolik, kolik
ukazuje kostka. Pokud jsi postoupil o vic, pak
bylo umisténi takové kostky proti pravidltim
(viz str. 4].

Priklad - Kopani

Ve f4zi Umisténi kostek jsi umistil €3, pomaci kte-
ré chces paosunout rypadlo. Je pouze 5 poli pred
rypadlem, takze () by byvala také stacila. Ve fazi
Vyhodnoceni mistnosti kastku odstran, spotrebuj
1 energii a posuri rypad|o na misto kastky.



ﬂ FAZE MATERSKE LODI

Tato faze ma tfi casti:
1. Posun materskeé lodi.

2. Vyhodnoceni akce materske lodi.
3. Nasazeni letountl.

PosuN MATERSKE LODI

Materska lod'se posune o 1tadek nize. Pokud
se v ném nachazeji néjakeé letouny, presur je
na materskou lod (na jeji tmavou ¢ast). Tyto
letouny se znovu nasadi pozdgji v této fazi.

VYHODNOCENi AKCE MATERSKE LODI

Pak vyhodnot akci matefske lodi napravo od
fadku se startovnimi pozicemi.

Vrat rypadlo o zobrazeny pocet
poli. [Rypadlo se nikdy nesmi
vratit dale nez na svou vychozi
pozici.)

Posuf svilj ukazatel vyzkumu
doll o zobrazeny pocet poli.

"PFiprav na matefskou lod zob-
razeny pocet - bilych letound.
Nasadi se na konci této faze.

Zpusobhi zakladné 1 poskozeni.

Kdyz materska lod’ klesne az na
radek s lebkou, okamzité pro-
hravas. Tato akce se na rozdil
od predchozich vyhodnocuje
vzdy, i pokud se sem materska
lod’'dostala behem faze Umiste-
ni kostek.

Priklad

Behem faze Umisteéni kostek zlistal jeden letoun
na startovni pozici, protoZe jsi na protivzdusnou
obranu umistil (). Béhem faze Vyhodnoceni
mistnosti se ti podarilo sestrelit jeden cerveny
letoun, ktery se pak vratil na materskou lod.

Nyni se nachazime ve fazi Materske lodi. Mater-
ska lod’ klesne o jeden radek. Letoun, ktery se
v ném nachazi, se vrati zpét na materskou lod’
a bude pozdégji znovu nasazen.

f

Yo

2.

Akce materske lodi prida jeden bily letoun.




NASAZENI LETOUNUO

Behem kola se mohly na materske lodi riiz-
nymi zplsoby objevit ngjaké letouny. Ty je
ted tfeba vSechny nasadit (nebo aspon tolik
z nich, kolik se vejde].

» Na kazde startovni pozici smi byt pouze
1letoun.

» Nejdrive nasad cervene letouny, pak hile.

» Nejdrive vybirej mezi startovnimi pozice-
mi ve sloupcich, v nichZ se prave zadne
|letouny nenachazeji.

» Jakmile je v kazdeém sloupci alespon je-
den letoun, dalSi pozice obsazuj postup-
né od téch sloupcl, u kterych je nejvetsi
vzdalenost mezi startovni pozici a nejbliz-
Sim letounem.

Jestlize mas nekde vice moZnosti, mizes
si mezi nimi vybrat. Je-li zaplnéno vsSech
5 startovnich pozic, zbyleé lode se nenasazuji
a tekaji do dalsiho kola.
PFiklad
1. Na obloze je jeden prazdny sloupec. Nejdri-
Ve se nasazuji cervené letouny, takZe jeden
Z nich nasad’sem.
2. Zbyvaji trfi neobsazené startovni pozice.
Visechny tfi maji pod sebou na obloze letoun.

O
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Porovnej tedy, jakeé vzdalenosti jsou mezi startovni pozici a nejblizsim letounem v daném sloupci.
Druhy cerveny letoun musis nasadit na prostredni startovni pozici, protoZe tam je vzdalenost nejvetsi.
3. Nakonec zbyva nasadit bily letoun. U zbylych dvou startovnich pozic je vzdalenost k nejblizsimu

letounu stejnd, takze si z nich mizes vybrat.

BiLE LETOUNY

» Bilé letouny se nasazuji az pote, co byly nasazeny v§echny tervene.
» Kdyz bilé letouny zasahnou meésto, vraceji se na materskou lod.
» Ale pokud se ti povede je sestrelit, odstran je z herniho planu.

» JestliZze se vSechny bileé letouny prave nachazeji ve hfe, ignoruj efekt, ktery ma pridat dalsi

bilé letouny.

KONEC HRY

VYHRA

Jakmile ukazatel vyzkumu dosahne posled-
niho pole na stupnici, okamZité vyhravas.
Poznamka: Jediny zplsob, jak se dostat na
pole s hodnotou 11, je vyuZit laboratof s vice
poli, kterd se nachazi ve spodni ¢asti za-
kladny.

PROHRA = &

Pokud se materské lodi

podari sestoupit az na ra-

dek s lebkou, okamZzité prohravas.

Stejné tak prohravas ve chuvili,
kdy ukazatel posSkozeni klesne az
na lebku.




PLNA HRA

Gratulujeme k dohrani prvni partie Nebe v plamenech! Ted se podivame na dalsi prvky hry.
Nova mesta ti zajisti dostatecnou variahilitu jeste pfed tim, nez se pusti$ do kampané. Pokud
ti hra zaéne pfipadat moc snadna, mlzes otocit néktere desticky oblohy na jejich tézsi stranu.
A v robotech moZnd objevis uzitecny nastroj k jesté efektivngjsimu chodu zakladny.

UROVEN OHROZENI

VSechny desticky oblohy jsou oboustranné <7 lehcistrana VW tezsi strana

- maji lehci a tézsi stranu.

Urovefl chroZeni je rovna poétu desticek
otocenych na teézsi stranu. Pfiprava hry na
str. 2-3 je pro snadnou obtiZznost s Urovni
ohroZeni 0. Normalni obtiZznost znamena stu-
pen ohrozeni 1. Jak budes nabirat zkusenosti,
mUzZes si na téZsi stranu otacet vice desticek
oblohy, az do Grovneé ohrozeni 4. ‘-
Behem pripravy hry si zvol, na jakou Groven

ohrozeni chces hrat, a otoc¢ tolik nahodnych

desticek oblohy na tézsi stranu.

MEsTA

Jesté nez se pustis do kampané, mQzes si vy-
zkouset rizné podminky pfi obrané nékolika sve-
tovych meést. Kazdé meésto (kromeé modré strany Y (s

Roswellu) ma né&jakou specidlni vlastnost, ktera (€33 “w%;";’“;":h
plati po celou dobu hry. ' ” '

S timto mestem pouZij
desticku B pro vrsek
zakladny a desticku

Zakladna zacina C pro spodek.

se 3 energiemi.

Kazdé mesto ma jinou kombinaci dil-
kd zéakladny. Ty pak maji rtzné dlou-
heé stupnice poskozeni a energie.

P0oSKoZENA STRANA MESTA 7
VSechna meésta jsou oboustranna. Zacinas s ne-

o, I
posSkozenou [modrou) stranou, ale pokud prvni e
partii prohrajes, mizes$ mesto otocit na poskoze- :
nou (Eervenou] stranu a zkusit to znovu. Vlastnaost
mesta na poskozene strané je vzdy silngjsi, proto-
Ze obyvatelé se bréani s o to vétSim zapalem.
Poznamka: Kdyz pripravujes druhou partii s poSkozenou stranou mésta, znovu nahodneé vylo-
suj desticky oblohy, které otocis na tezsi stranu.
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RoearTi

Roboti, reprezentovani modrymi kostkami,
zlstavajinazakladnéipoté, cobyly bilé asedé
kostky vyhodnoceny a odstraneny. Kostkami
robott se nikdy nehazi a nikdy se neumistuji
ve fazi Umisténi kostek. Celou dobu zlstavaji
tam, kam jsi je nainstaloval, a ve fazi Vyhod-
noceni mistnosti vykonavaji svou praci.

INSTALACE ROBOTU
Roboty Ize vyrahét ve vyrob-

nach robotl. Pri vyhodnoco-
vani- této mistnosti vezmi

kostku robota ze zasoby a na-
stav ji na hodnotu mistnosti.

(Pokud je hodnota mistnosti vic nez B, na-
stav robota na 6.) Noveého robota pak ihned
nainstaluj na neobsazené pole libovolné vy-
kopané mistnosti. [Pro roboty neplati pravi-
dlo jedné kostky na sloupec.)

Noveé nainstalovani roboti jsou
vyEerpani, coZ znamena, Ze je
v tomto kole jeSté nelze pouzit.
Vycterpaneho robota oznacis
tak, Ze jej natocis o 45°.

MUze$ mit nejvySe 2 roboty zaroven. Na-
instalovaného robota Ize ale ze zakladny
kdykoliv odstranit, napf. kdyZ chces na jeho
misto umistit jinou kostku nebo kdyz chce$
nainstalovat noveho robota a uz nemas vol-
neé modreé kostky.

Poznamka: Instalovani ani pouzivani robotd
nezplsobuje pohyb nepratelskych letoun(
- ty se totiz pohybuji jen ve fazi Umisténi
kostek.

KoSTKY PRACOVNIKU

VE FAzI UMISTENi KOSTEK

Odted budeme hilym a Sedym kostkam Fikat
kostky pracovnikd, abychom je odlisili od ro-
bot(.

Ve fazi Umisténi kostek musi$ stale umistit
kazdou kostku pracovnika do jiného sloup-

SAMOSTATNE HRY

ce. Roboti se do tohoto omezeni nepocitaji.
Pokud se na poli, kam chce$ umistit kostku
pracovnika, nachazi robot, mazes jej kdyko-
liv odstranit.

KosTKY ROBOTU VE FAZI
VYHODNOCENI MiSTNOST{

V této fazi roboti nainstalovani v pfedcho-
zich kolech pracuji a spoustgji efekty mist-
nosti stejné jako kostky pracovnikd, s témito
vyjimkami:
» Po vyhodnoceni se kostka robota neod-
stranuje.

» Pokud se rozhodnes robota v tomto kole
vyuzit, sniz pak jeho hodnotu o 1. (Pokud
uz na () je, odstran jej ze zékladny.) Pak
jej natoc, aby bylo vidét, Ze je vycerpany
a v tomto kole uZ jgj nelze znovu vyuzit.

Na konci faze Vyhodnoceni mistnosti otoc
vSechny vyterpané roboty zpét do vychozi
polohy. Pristi kolo je budes moci vyuZzit znovu.

ZVLASTNI PRIPADY
» Robota mizZe$ nainstalovat i do vyrobny
robotl, dokonce i do té, kterd ho prave
vyrobila. Pokud tento robot pozdegji vyro-
bi noveho robota a uz nemas dost mod-
rych kostek, mQzes pouzit modrou kost-
ku z teto mistnosti.

» Na pozice protivzdusne obrany Ize sice
kostky robotl umistit, ale nebudou tam
mit Zadny efekt (protoZe protivzdusna
obrana se vyhodnocuje ve fazi Umisténi
kostek, kdy roboti nic nedélaji].

» Jestlize akce materskeé lodi zplsaobi, Ze
se rypadlo musi vratit o kus zpét, mize
se neéjaky robot ocitnout zasypany pod
zemi. Z nevykopanych mistnosti musis
roboty ihned ostranit.

» V mistnosti s vice poli se vycerpany robot
chova stejné jako prazdneé misto - tako-
vou mistnost nelze vyuzit.

Téd’Ll_i vi§, jak hrat plnou standardni hru ‘Nebe v plamenech. Na zagatku si zvol mésto a tro-
ven ohroZeni a snaz se vyhrat drive; nez bude tva zakladna znicena. Kostky se postaraji o to,

aby byla kai_Z-l;Ié hrajina, ale stale zajl'mé_'vé, i kdyZ bude kampan zatim ¢ekat v krabhici.

VyzkouSej riizné urovné ohrozeni, neZ najdes tu, kterd t& bude nejvic bavit. Kampai je vhod-
na pro hrace, ktefi uz si nasli svou idealni obtiZznost.
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~ zapisnik

Nebe v plamenech |ze hrat i jako kampan
0 4 kapitolach. Dohrat kamparn vetsinou trva
kolem 10 partii. Kampan je zcela znovuhra-
telna, a tak mazes pokazdé objevovat nové
a noveé kombinace mest, postav a scénar.

V pribéhu kampané budes postupneé rozba-
lovat dalsi kapitoly, ve kterych na tebe ceka
pokracovani pribéhu a nové komponenty.
Kapitoly jsou v krabici sefazené a kazda je
zahalena samaostatne.

Zactni kampan tim, Ze z krabice vyndas za-
pisnik a balicek 1. kapitoly.

Uvobp po KAPITOLY

Navrchu kazdé kapitoly najde$ Uvodni list
s pfibéhovym komiksem na jedné straneé
a s popisem novych mechanismi na druhg.
AZ se seznami$ s novymi pravidly, zvol si
prvni bitvu:

VOLBA BITVY

Kazda kapitola pfinasi nove vyzvy v podohe
scénard, dalsi mésta, ktera budes$ branit,
a postavy, ktereé ti v tom budou pomahat.

Dve z téchto mést celi prave Utoku nepratel.
Vytvor tedy s pouZzitim novych komponent
2 hromadky. Do kazdé nahodné vylosu;j je-
den scénar, jedno mésto a jednu postavu.

Zbylé komponenty vrat prozatim do krabice,
budes je jeSté potfebovat.

Tyto dveé hromadky predstavuji dva Utoky
mimozems3tan( probihajici zaroven. MUzes
se pokusit zachranit pouze jedno z napade-
nych mest. Vyber si tedy jednu z hromadek.

To je bitva, kterou budes bojovat. Druha,
zaroven probihajici bitva je automaticky
ztracena, mesto je zniceno, postava.. no,
feknéme, Ze vsechny komponenty z druhe
hromadky se prosté odstrani z kampaneg.
(Ale nevyhazuj je, kampan je znovuhratel-
na. Mlzes si je prozatim ulozit do zvlastniho
sactku.)

SCENARE
Kazdy scénar prinasi zvlastni pravidla pro tu
kterou bitvu. Komiks na druhé strané ti pri-
blizi atmosfeéru.

Pokud chces, mlzes si bitvu vybrat jen pod-
le kamiksu. Pravidla nevybraného scenare ti
tak zlstanou jako prekvapeni, az se jednou
rozhodne$ odehrat kampan znovu.

PosTtavy

Kazda postava ma zvlastni schopnost, kte-
rou mizes vyuZit nejvyse jednou za hru. Po
pouZziti ji odloZ nékam stranou, aby bylo patr-
ne, ze uz ji béhem této konkrétni hry nema-
7es$ znovu pouzit.

nejdrive pouZij tuto stranu vylepsena strana

Jackson Moss
Generil

Kdyz se s postavou setkas poprve, budes
hrat s jeji modrou, zakladni stranou. K vylep-
Sene strane se dostanes pozdgji v kampani.

_]8_



ZACATEK NOVE KAMPANE
Na zacatku kampane si odtrhni z bloku jeden list a prehni jej - tim si vytvoris zapisnik pro tuto
kampan. Vymysli ji ndzev a zapis si jej nahoru na prvni stranku, viz obrazek.

Podle navodu na predchozi strané nahodneé sestav dvé hromadky a jednu z nich si vyber - to
bude tva prvni bitva. Zapis si nazev mésta fllg, scénéare ajmeéno postavy & .

Odehraj prvni hru. Jeji vysledek si poznamenej do rémecku [_]. Pokud jsi prohrél, ramecek
proskrtni X. Jestlize jsi vyhral, zapi§ do ramecku Uroven ohrozeni — pocet desticek oblohy

otocenych na teézsi stranu.

Druhy rémecek {_| je tu pro piipad, Ze prvni hru prohrajes. V tom pfipadé mas jesté jeden
pokus - druhou hru odehraj s poSkozenou stranou mesta. Opet nahodné vyber, které desticky
oblohy otocis na téZsi stranu. Pouzij stejny scénar i postavu. [Vlastnost postavy Ize opét vyuzit
nejvyse jednou za hru.) Nakonec si vysledek zapis do druhého ramecku.

\ >
L e kapitola

nazev P
kampané ” — ;
j \ EME v OHROZENI 4§ prvni hra
= - - prohra
mesto X
MONTREAL 21 2
scenar ‘E‘ PoStu( \ Ljr\%)hi ahra
postava &JAC%DN MOSS
(zakladni]
Ol
prvni | A
bitva D
e |
druha
bitva '

Ted sestav dalsi 2 nahodneé hromadky ze zbylych komponent 1. kapitoly. Jednu z nich si vy-
ber - to bude tva druha bitva. Vybojuj ji a zapis si vysledek.

UKLADANI ZACHRANENYCH A ODSTRANENYCH KOMPONENT
V téchto situacich se komponenty trvale odstranuji z kampane:
» Pote, co sizvolis jednu z hromadek, vSechny kaomponenty z druheé odstran.
» Poté, co dohrajes bitvu, odstran odehrany scénar. (Je jedno, jestli jsi ho vyhréal na prvni,
nebo na druhy pokus, nebo jestli jsi dokonce prohral obé dve hry.)
» Meésto, které se ti nepodafri zachranit ani na druhy pokus, bylo zniceno a take se odstrani.
Tyto komponenty bude$ jeSté v kampani potfebovat:
» JestliZe se ti podafilo bitvu vyhrat [(at uZ na prvni, nebo na druhy pokus), uloZ si zachranéné
mesto na pozdgji.
» At uzbitvu vyhrajes, nebo ne, postava s tebou v kazdém pfipadé pokracuje v kampani. Uloz
Si ji na pozdgji.
Odstranéné komponenty mazes skladovat v jednom sacku a ty zachranéneé ve druhém.
NASTAVENi URDVNE OHROZEN{
Béhem samostanych her sis urcité nasel Uroven obtiZznosti, se kterou té to nejvice bavi. Méla
by jit vyhrat, ale porad by to méla byt dostatec¢na vyzva. Se stejnou Urovni obtiZznosti bys mél
hrat i kampan. Ta se sice postupneé ztéZuje, ale to je kompenzovano novymi postavami, ktere
se k tobe v prabéhu pridavaji, takze celkova obtiznost zUstava viceméne stejna. Pokud bys
mel presto v pribéhu pocit, Ze to zacalo byt moc tézkeé nebo naopak moc lehké, neni problém
si Uroven ohrozeni upravit i behem kampang.

_’|4_



KOMPONENTY Z KAMPANE V SAMOSTATNE HRE

Komponenty z kampané |ze pouZit i v samostatné hie — dalSi zplsob, jak zvysit variabilitu.
Zvol si modrou, nebo ¢ervenou stranu libovolného mesta. Zvol si scénar, nebo hraj bez ngj.

MUzes si vytvorit tym z libovolnych zékladnich i vylepSenych postav, nebo hrat bez nich. Oblo-
hu sestav z libovolné kombinace zakladnich i kamparnovych desticek. Pak si vypocti obtiznost:

OBTiZNOST 9%
ObtiZznost se pocita podle cernych a Zlutych hvézdicek na komponentech.

A e

Komponenty se
Zlutymi hvezdickami
naopak hru zjedno-

dusuji. Za kazdou
vylepSenou posta-

vusii *odeéti.

Matersk

Pokud hrajes se
scenarem, pric-

ti si dalsi 1 9.

Poskozene strany
mest a zakladni
postavy odecitaji po
dalsi pllhveézdicce.

Kazda cerna hvez-
dicka na destitce
oblohy pridava
1 * k obtiZznosti.

Obecneé tedy cerné hvézdicky pricitas a zluté odecitas. Vysledkem je stupen obtiZznosti dane hry.
Jestlichces ale spis vedet, jak epickou bitvu jsi prave odehral, vSechny ¢ernei zZluté hvézdicky
secti:)

Dalsi informace o hre-najdes na www.ufs-solo.game
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Na krahici je sice napsané pouze jedno jmeénag, ale to neni tak Uplné fér ke vSem
ostatnim, ktefi se na vzniku hry podileli. Dékuji vam véem za vase obdivuhodné
nasazenibé&hem vyvoje, za vase rady, za zkusenosti a talent, které jste do této hry
vloZzili, a za povzbuzeni, kdykoliv jsem ho potifeboval. Bez vés by tato hra nevznikla.

Testeri: Jakub UhIif, Vit Vodicka, Petr Murmak, Vlaada a Pavlik Chvatilovi,
Monika KFivankova, Petr Caslava, Tomas Helmich, David Nedvidek, Jan Zvonicek,
Elwen & Min Stachovi, Paul Grogan, Miroslav Felix Podlesny, Filip Murmak, Pavel
Taticek, Tonda a Petr Palickovi, Ladislav Pospéch, Kuba Kutil, Martin Vana, Adam
Spanél, Michal Kopfiva, Pavel Ceska, Standa Kubes, Olda Rejl, Petr Ovesny, Ivan
Dostal, Dan Knapek, Petr Marek a spousta dalsich skveélych hracd a pratel, kteff
hru testovali na spolecnych hernich akecich nebo alespori sami doma. Virtualni
testovani by nebylo mozné bez pomoci Lukase Novotného. Zvlastni zminku si
zaslouZzi vSichni nadSeni hraci printGplay verze, jejichZ zpétna vazba mi pomohla
z plvodni minimalistické hry o 9 kartach vytvofit néco mnohem vétsiho.

Zvlastni podékovani: Vyvoj deskove hry je vyéerpavajici a tasoveé naroény proces,
a proto chci na prvnim misté podékovat své milované Janeé a celé roding za jejich
trpélivost a podporuvtéto uz tak rusné dobeé. Velké diky patfi vdem (zasnym lidem
z CGE za to, e mé vzali mezi sebe a poskytli mi tuto pFileZitost. Zvlast dékuji Petru
Murmakovi, ktery dokazal najit cestu vzdy, kdyZ jsme se na nééem zasekli. Vladovi
Chvatilovi za to, Ze hru podporoval od samého zacatku a pomohl mi drzet spravny
smer. Filipu Murmakovi, Davidu Jablonovskému a Frantisku Sedlackovi za to, Ze mi
poskytli své zkusenosti a schopnosti pfi feseni zapeklitych grafickych problémda.
Jason Holt byl maj zachrance, kdy?Z pfislo na texty a pfibéh. Bez velké zavérecné
pomoci Fandy Hordlka se sazbou jsme mohli skongit tésné pred cilovou rovinkou.
Hra by se jisté nestala tak znamou bez Paula Grogana, ktery ji nedinavné a ochétaveé
predvadeél na vsech velkych hernich akcich. Jesté jednou vam vsem dekuji.
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Nevybaluj z krabice véechny komponenty najednou. Byly peclivé uspofadany,
aby se daly postupne odehirat tak, jak budes postupovat kampani.

Zacni tim, Ze rozbalis startovni komponenty navrchu.
Komponenty pro kampan nech prozatim v krabici.




