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V roce 2186 galaktické civilizace vdlci s neinavnym umélym nepfitelem nazyvanym Smrtdci. Velitel Shepard pred jejich pfichodem
varoval, ale nikdo mu nenaslouchal. Smrtdci ted’plnou silou vtrhli do galaxie a nici vse, co se jim postavi do cesty.

Zemé padla. Palaven, turiansky domovsky svét, je v obleZeni a jeho mocnd armdda z poslednich sil zadrZuje nepfitele. Smrtdci
v galaxii utoci na vsech frontdch a je jen otdzkou casu, neZ budou ndrody prostoru Citadely zniceny.

Nadeéje vsak stdle Zije. Velitel Shepard na palubé Normandie, stealth fregaty Aliance, shromdzdil posddku z vérnych spojencu. Ziskali
konstrukéni pldny tajemné protheanské superzbrané, ale jeji zkonstruovdni nebude stacit.

Shepard a posddka Normandie rychle uzaviraji spojenectvi a buduji jednotnou frontu, kterd by mohla Smrtdky porazit, nez oviddnou
galaxii a sklidi veskery organicky Zivot.

Nemilosrdni operativci Cerberu, teroristické organizace vedené muzem zndmym jako Zdhadny, vsak mezitim bezohledné prosazuji
svou vlastni agendu o nadrazenosti lidstva.
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JVeliteli Sheparde,

co jste vyfadil zdkladnu Cerberu na Utocisti, specidlni jednotky N7 ni¢i kazdou laboratof. kterou najdou. Cerberus
se vsak prizpusobil a presunul svij vyzkum mimo planety. Jeden ze svych kriznik( prestavél na mobilni vyzkumné
zarizeni, které se neustdle presouvd. ObdrZeli jsme hldseni o dalSich unosech jako ten, kterému jste zabranil

na Benningu, a pohresuje se nékolik plavidel s uprchliky. Cerberus by mohl unesené zadrzovat na palubé jako
rukojmi, nebo har, jako pokusné subjekty.

Jejich poslednim tkrytem byla boure nad Hagalazem. Pravdépodobné se inspirovali Stinovym prostrednikem. Nikdy bychom je
nenasli, kdyby kriznik neutrpél masivni selhdni systému a nehavaroval na noc¢ni strané planety.

PrestoZe jsou tamni noci delSi neZ na Zemi, radno se nanestésti blizi a s rozbreskem prijde nejsilnéjsi boure na druhé strané
Attikanského prechodu.

Normandie je jedinou alian¢ni lodi v dosahu. Musim védeét, co md Cerberus v pldnu. Boure rusi komunikaci, takze jediny zpdsob, jak
muZze Cerberus dostat svij vyzkum z planety, je prenosny datovy nosic. Jiz jsme vyslali zdchrandre, ale nedorazi driv, nez uderi boure
aroztrhd tu lod'na kusy.

Sheparde, toto jsou vase rozkazy. Za kazdou cenu zabrarite, aby vyzkum padl do rukou Cerberu. Az boure prejde, nechci, aby z vraku
ziskali svd data. KdyZ je o né pripravime, zasadime jim tézkou rdnu. Ziskejte ta data, pokud to bude mozné, a pokud to mozné nebude,
znicte je. Nebo muzZete zkusit opevnit lod, nez dorazi flotila. Pokud béhem akce najdete vézné, dostarite je z lodé.

Boure se blizi, Sheparde. Postarejte se o to.”

—admirdl Hackett

PREHLED

Mass Effect: Priorita Hagalaz je kooperativni takticka akéni hra pro 1-4 hrace,
ktera sleduje posadku Normandie, kdyz se snazi infiltrovat havarovany kfiznik
Cerberu. Herni kampan sestava ze tii hlavnich misi a dvou dobrovolnych
vérnostnich misi, kdy kazda mise zabere pfiblizné 45 minut; a mize byt
odehrana najednou nebo rozdélena na nékolik ¢3sti.

Kazdé mise se Gcastni ctyfi hrdinové: velitel Shepard a jeho tfi spolecnici -
Garrus, Liara, Tali nebo Wrex.

SDILENI KONTROLY
Ve hie 4 hraca kazdy hrac ovlada jednoho
hrdinu - ale ¢tyfi hrdinové budou pouziti

i v pfipadg, ze hraje méné hracd. ® Velitel Shepard je viestranny bojovnik, jehoz vid¢i schopnosti délaji

z tymu vic nez jen hy Cet jeho Casti.
Hra jednoho hrace je snadna - hrac ovlada tymuIc ne2ISTIRRUNERUCEENO Cast

viechny ¢tyfi hrdiny. ® Garrus Vakarian tym podpofi pfesnymi a nicivymi Utoky z velké

Ve hte dvou hrécd bude kazdy hra¢ ovladat vzdalenosti.

dva hrdiny. ® Liara T’'Soni vlddne mocnymi biotickymi schopnostmi, které pfedvidaji,

rusi a oslabuji nepratelské akce.
Ve he tii hracd bude jeden hrac ovladat ) P

dva hrdiny a zbyli hra¢i budou ovladat ® Tali’Zorah nar Rayya doprovazi jeji vérny bojovy dron, Chatika vas Paus,
jednoho hrdinu. a pomaha ji sabotovat obranné systémy a odemykat dvere.

— ® Urdnot Wrex je mistrem stfelby na kratkou vzdalenost a neochvéjnym
obrancem.

V kazdé misi kampané muzete pouzit stejné hrdiny, nebo muzete pred kazdou
misi sloZzeni tymu zménit — je to jen na vas. Hraci se také mohou mezi misemi

rozhodnout hrat za jiné hrdiny.




VALECNA PRIPRAVENOST

s vo

Uspésnost hrach se na konci kampané odvozuje od po¢tu bodl Valeéné pripravenosti, které béhem hrani ziskali.

Body valecné pripravenosti tym ziskdva vzdy po dokonceni mise a dalsi body muzete ziskat pIlnénim sekundarnich tkold.

VITEZ2STVIi A PORAZKA

Kazda mise ma jasné definované podminky vitézstvi a porazky. Vitézstvi jsou dva typy: paragonové vitézstvi (obvykle
vyzaduje vétsi Usili, ale odméni vas vice body véle¢né pripravenosti) a renegatské vitézstvi (bezohlednd a efektivni cesta
k vitézstvi). At uz mise skonci vitézstvim nebo porazkou, tym vzdy postoupi do dalsi mise a bude pokrac¢ovat v kampani.

Pokud vsak selzete v obou prvnich misich, cela operace bude nelspésna a kampan skonci predcasné.




VELITEL SHEPARD

Stejné jako v pocitacové hie Mass Effect je
velitel Shepard vsestrannou postavou.

Ve hie ma dvé figurky - velitele Sheparda
a velitelku Shepardovou. BEhem hry
budete pouzivat jen jednu - druhou vratte
do krabice.

Oba se fidi stejnymi pravidly a jejich vybér
je pouze otazkou osobniho vkusu. Kdyz
pravidla odkazuji na velitele Sheparda, je
tim myslena i velitelka Shepardova.

HRDINOVE
A NEPRATELE

Hrdinové jsou ve hie zastupovani
plastovymi figurkami a kazdy z nich ma
svou desku hrdiny, kde jsou vypsana jeho
unikatni pravidla.

Jsou dva typy nepratel — pésaci (kteii se
objevuji ve vétsim poctu ve vice misich)

a Sampioni (silnéjsi bossové). Oba typy jsou
zastoupeny oboustrannymi Zetony.

Kdyz hra odkazuje na postavy, mysli se tim
hrdinové, pésaci i sampioni.

HERNI SOUCASTI

Kniha pravidel
(670))
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Z2ASKRTAVACIi POLE

Na mapé kampané, v Knize misi a na
deskach hrdint jsou zaskrtavaci pole, ktera
sleduji vas postup, spInéné cile a odemcené
schopnosti.

K oznaceni pole pouzijte pfilozeny
omyvatelny fix.

Kdyz kampan skonci, vycistéte pole nejprve
navlhcenym a pak suchym hadfikem.

Mapa kampane Desky hrdinu
1) x5)

2ASKRTAVANI
2ASTAVEK

Na mapé kampané jsou zastavky, kruhova
pole, ke kterym vedou Sipky, jako to pod
Zbranémi Cerberu. Kdyz si vyberete misi,
kruhové pole zaskrtnéte. Az misi dohrajete,
zaskrtnéte nad ni pole paragonové
vitézstvi, renegatské vitézstvi nebo selhani,

2etony 2etony 2etony Renegatské Vedouci Zeton (x1)

a pak pokracujte podél Sipek k dalsi
g =kl o= T dostupné misi. Takto si snaz zapamatujete
x5) x3) min (x3) (x8)

cestu, po které jste se v kampani vydali.

AN
2etony koristi ZBRANE CERBERU
(X]a) § .
- . X0
2etony Medigel Granat Pouzdro Data
zaméenych/ x<5) x2) s granaty xa)
odeméenygch <)
dveri
x8)

Strategicke Paragonove
kostky kostky
xa2) x2)
Sacek nepratel Fix

(620) Ox1)




Jméno nepritele

Hodnota utoku

Hodnota stita

Specializace

OIOIOICIC,

Urover vyzvy

@ Jméno sampiona

@ Stupnice odolnosti

@ Specidini pravidlo

@ Specializace

AKTIVNI STRANA

OMRACENA STRANA

Oba druhy nepiatel — pésaci a Sampioni - jsou zastoupeni Zzetony.

Lic zetonu nepritele je aktivni strana a je na ni nepfitelovo jméno, vzhled
a hodnoty jeho utoku a stitd.

SPECIALIZACE

Na nékterych Zzetonech nepratel je specializace, kterd jim pfifazuje
dodatec¢nou vlastnost. Existuji 4 specializace: chytag, strelec, mstitel a bézec.
Podrobnéji budou vysvétleny na strané 31.

OMRACENI NEPRATELE

Rub nepfratelského zetonu je omracena strana, ktera ukazuje nepfitele,

jenz pravé neni aktivni. Na této strané neni uvedena hodnota utoku nebo
specializace, ale stale je tam uvedena hodnota stitl. Na omracené strané
kazdého pésaka jsou navic zobrazené 1,2 nebo 3 €. Cim vic je na Zetonu ¢,
tim vétsi pfedstavuje vyzvu. Pocet © urcuje, jaké zetony pésaka se

e

v jednotlivych misich pouziji, jak je popsano na strané 12.

SAMPIONI

V kazdé misi se stfetnete s novym Sampionem, ktery ma na strance mise
uvedena sva vlastni pravidla (viz pfiklad nize). V této sekci je zobrazen jeho
Zeton a jeho startovni ikona (kterou naleznete na mapé) a jsou tam uvedena
specialni pravidla, ktera se na n&j vztahuji. Sampioni také maji proménlivou
hodnotu stitd, kdy je na jejich zetonu u ikony $tith misto ¢isla X. V sekci
Sampioni je pak uvedena jejich odolnost a nékolik bilych poli. Odolnost
Sampionl bude vysvétlena pozdéji na strané 32.

SANMPIONI




PRIBEHOVE ODDILY

Pfib&hova kniha sestava z ocislovanych pFibéhovych oddili. V riznych VAROVANI!
kamzicich v pribéhu kampané vyzvani, i precetli il
y av SC VPUdete pribehu kampanenyzvani; abyste si precetliodd K pfibéhovym oddilim pfistupujte jako
s ur¢enym cislem. el Mt
k pfedélovym scéndm v pocitacové hre.
Nepreskakujte je - mohli byste prijit
Neméli byste ¢ist zadné oddily, k jejichZ ¢teni jste nebyli vyslovné vyzvani. o informaci, ktera je zivotné ddlezita pro

dokonceni vasi mise!

Kdyz nalistujete pribéhovy oddil,
prectéte nahlas pribéhovy text.

Potom prectéte a vyreste ndsledujici
pokyny.




»~Sheparde, analyza ztroskotaného krizniku urcila tfi primdrni cile. Reaktor, datové jddro s vyzkumem a generdtor
kinetickych bariér. NeZ dorazi boure, stihnete se dostat jen k jednomu z nich.

V datovém jddru je uloZen vyzkum Cerberu, ktery miZete ukrdst, ale Cerberus pak bude moct zajistit lodni vrak, az
boure pomine.

Pretizenim reaktord znicite lod - a s ni vSechny nadéje na zajisténi dat a znovuzprovoznéni plavidia.

Zaznamenala jsem také uprchliky, o kterych se zminil admirdl Hackett. KdyzZ presmérujete energii z datového jadra do lodnich
kinetickych bariér, mély by vydrzet dostatecné dlouho, aby ochranily uprchliky, nez dorazi Aliance. Avsak pokud to udéldte, prijdete
o vyzkumnd data.

Boure je jen nékolik hodin daleko, Sheparde. Doporucuji, abyste si pospisili. Zobrazuji nejvhodnéjsi pristupové cesty k jednotlivym

cilim. Rozhodnuti je jen na vds.”
- EDI

@ Oznacte zaskrtdvaci pole u mise, —
kterou se chcete pokusit splnit. M APA K AM pAN E

@ Cesty mezi poli hlavnich misi ukazuji, Mapa kampané sleduje misi po misi postup tymu havarovanym kiiznikem.
v jakém poradi byste méli mise pinit.
Napriklad, po dokonceni mise 2B
Atlas Binary se tym mize rozhodnout
zacit vérnostni misi, a az ji dokonci,
pokracovat do mise 3A Reaktor nebo
3B Datové jddro.

Kazda mise ma na mapé svlij rdmecek a jsou rozdéleny do tii déjstvi. Budete
hrat jednu misi z prvniho déjstvi, jednu misi z druhého déjstvi a jednu misi
z tfetiho déjstvi. Po kazdé misi bude rozcesti, kde si vyberete cestu k dalsi misi.

@ V pribéhu mise muZete nalézt cennd
data, jejichz mnoZstvi bude sledovat
tento ukazatel. Pokazdé, kdyz zaskrtnete
treti pole, jeden hrdina si bude moct
odemknout novou schopnost.

Kdyz mise skonci, budete vyzvdni,

abyste podle vysledku mise zaskrtli
jedno z téchto tii poli:
S Paragonové vitézstvi
Renegdtské vitézstvi
X Selhdni

CENERATOR STITU
,?"\._"-‘. 2 §.
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@ Kdyz zaskrtnete pole vedle vérnostni
mise, znamend to, Ze se pred postupem
do dalsi hlavni mise pokusite splnit
vérnostni misi.

@ Kazdy hrdina, s vyjimkou Sheparda, md
svou unikdtni vérnostni misi, na jejiz
spinéni budete mit pouze jeden pokus.
Kdyz si vyberete hrdinovu vérnostni misi,
zaskrtnéte pole u odpovidajiciho hrdiny.
Béhem kampané se muiZete pokusit
splnit maximdlné dveé vérnostni mise.

@ Zaskrtdvdnim téchto poli budete
sledovat, jak se v pribéhu kampané
zvysuje vase vdlecnd pripravenost.
DokdZete dosdhnout perfektniho skore?




VERNOSTNI MISE

V pribéhu kampané budete mit moznost pokusit se splnit dvé vérnostni mise, které se odehravaji mezi hlavnimi
misemi. Kazdy ze Shepardovych spolubojovnikdl ma svou vlastni unikatni vérnostni misi. Kdyz se na vérnostni misi vydate,
Shepard posili svij vztah s danym hrdinou, a kdyz misi ispésné splnite, odemknete unikatni schopnost daného hrdiny.
Casu v3ak neni nazbyt a v pribéhu jedné kampané se budete moct pokusit splnit maximalné dvé vérnostni mise, a proto
mezi nimi dobfe vybirejte! Ale pokud davate prednost kratsi kampani, mlzete je zcela preskocit.

(] =y S
VYTYCENI CESTY

Kdyz kampari zacne, budete vyzvdni k oznaceni mise v prvnim déjstvi. KdyZ to udéldte, zvyraznéte cestu vedouci
k této misi.

Kdykoliv splnite hlavni misi, budete vyzvdni k oznaceni dalsiho rozcestniku. Poté zvyraznéte cestu vedouci od prdvé
dokoncené mise k nové oznacenému rozcestniku. Tak ziskdte vizudlIni predstavu o trase, po které se tym vydal hloubéji
do nitra havarovaného krizniku Cerberu.

V nize uvedeném prikladu tym zacal kampari misi Zbrané Cerberu, poté absolvoval vérnostni misi a jako dalsi misi
odehraje Atlas Binary.

VALECNA PRIPRAVENCST
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Zde se nachdzi pribéhovy tvod do mise.

V tomto radmecku jsou specidlnipokyny,
kterymi se musite fidit pri pripravé mise.

V kazdé misi budete celit bud Cerberu,
nebo Smrtdkiam. V tomto radmecku
najdete informace o neprdtelskych
jednotkdch.

Viomtordmeckujsouspecidlnipravidla,
kterd se uplatriuji v dané misi.

V této cdsti jsou uvedeny cile mise -
podminky, jejichZ splnénim tym
dosdhne vitézstvi.

Vtomto rdmecku bude popsdn Sampion
(nebo Ssampioni) vystupujici v dané
misi.

Mise selZe, kdyZ dojde cas, nebo kdyz je
vyrazen Shepard. V tomto rdmecku je
vysvétleno, jak k tomu muZe dojit, a co
to bude znamenat.

V nékterych rameccich na této strdnce
mohou byt postupovd pole a popis
okolnosti, za jakych se budou
zaskrtdvat.

KNIHA MISI

Knihu misi tvoii plany misi — jeden pro kazdou misi, kterou se tym muize
pokusit splnit. Shrnuti mise sestava ze stranky Pravidla mise a mapy mise.

STRANKA PRAVIDLA MISE

Na levé strané planu jsou uvedena Pravidla mise. Zde je popsana pfiprava,
nepfratelské jednotky, cile mise a vSechna specialni pravidla, ktera se v dané

misi uplatnuji.

-

I\EPﬁA‘I'ELSKE .JEDNO'I’KY %

@@ \?} \3

_r ;
DODATECNE PRIPRAVNE POKYNY —@

{/

UGDATECNA@
PRAVIDLA

i




MAPY MISE

Na pravé strané planu je mapa mise, kterd béhem hry slouzi jako herni deska.

Mapa mise je tvorena siti hext. Na kazdém hexu se mlze nachazet jedna
postava (hrdina nebo nepfitel) spolu s libovolnym poctem zeton(l (zetony
koristi, cild, vézi a dalsi).

IKONY NA MAPE

Stény, prekdzky a nepratelské startovni hexy jsou na mapé jasné vyznaceny
a z(stdavaji tam po celou hru. Ostatni ikony (Zetony cild, zetony kofisti, Zetony
uprchlikd, zetony dvefi a zetony vézi) urcuji, kam maji byt béhem pfipravy
umistény dané zetony a po zahajeni mise uz zadny ucinek nemaji.

Kompletni vycet mapovych ikon naleznete na zadni strané mapy kampané.
Béhem hrani ji mGzete polozit vedle Knihy misi jako rychlou ndpovédu.

@
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Stény jsou pevné hranice mezi dvéma
hexy. Postavy se pres né nemohou

ani pohybovat, ani utocit, a hexy
oddélené sténou se nikdy nepovazuji za
sousedici.

Béhem pripravy budou na tyto ikony
umistény Zetony dveri. Zelené ikony
zastupuji odemcené dvere a oranZové
ikony zastupuji zamcené dvere.

Startovni hexy pésdki oznacuji mista,
kam budou na zacdtku mise umisténi
peésdci a kudy budou na mapu béhem
hry vstupovat posily.

Natytoikonysenazacdtkumiseumistuji
Zetony cilt, které zastupuji zdjmové
nebo klicové lokace.
Natytoikonysenazaldtku mise umistuji
Zetony kofisti, které zastupuji uZite¢né
predmeéty, jez muiZete sebrat.

Startovni hex Sampiona je startovni
pozice mocného elitniho nepfitele.

Natytoikonysenazaldtku miseumistuji
Zetony uprchlikd, které zastupuji
civilisty, jeZ budete zachrariovat.

Natytoikonysenazaldtku mise umistuji
Zetony véZi otocené na aktivni stranu.
Prekdzky, od stén odlisené symbolem
preruseného kruhu, se stejné jako

stény nachdzeji mezi hexy, ale ovlivriuji
pouze ttok - neomezuji pohyb a hexy
se povaZuji za sousedici.

Startovni hexy hrdint oznacuji mista,
kam na zacdtku mise umistite hrdiny.




POUZIVANI MAPY MISE

V pribéhu hry mohou byt postavy mapou ovlivnény nasledujicimi zplisoby.

OHRANICENI

Kazda mapa mise predstavuje uzavienou oblast. Cokoliv mimo hexovou mfizku je za hranici, coz znamena, Ze se tam
postavy nemohou presunout, pokud pravidlo mise vyslovné nefekne néco jiného.

SOUSEDICI HEXY

Kazdé dva hexy, které sdili okraje, jsou sousedici, pokud na tomto okraji neni sténa nebo zamcené dvere. To je dllezité
pfi aplikaci nékterych pravidel. Prekazky nebrani, aby byly hexy sousedici.

Prekdazky se nachazeji na okrajich hext. Nebrani pohybu a jimi oddélené hexy jsou stéle sousedici. Postavy se mohou za
prekazkami ukryt. Pokud se mezi dvéma postavami nachazi prekazka a Zddna z postav neni pfimo na hexu s prekazkou,

ani jedna z nich nema druhou v palebném poli. Pokud je na tomto hexu jedna z postav, ma druhou postavu v palebném
poli a zéroven je pred druhou postavou chranéna (viz schéma na strané 16).

Ve schématu 1 (niZe) Garriv hex sousedi se vsemi ctyfmi hexy se zelenou znackou. VSimnéte si, Ze tomu nebrdni prekdzka. Dva

hexy s cervenym krizkem sousedici nejsou, protoze je oddéluji sténa a zamcené dvere.

SCHEMA 1




POCITANI
VZ2DALENOSTI

Casto budete potiebovat spocitat
vzdalenost mezi dvéma hexy. Udélate
to tak, Ze najdete nejkratsi cestu

mezi pocatecnim a cilovym hexem,
kdy se budete pohybovat pouze

po sousedicich hexech (nem(izete
prochézet pres stény nebo zamcené
dvere). Pocet okrajl hext, které
prekrocite, bude vzdalenosti mezi
témito dvéma hexy.

Specialni pravidlo vas mlize vyzvat,
abyste spocitali vzdalenost mezi
dvéma hexy a stény a zamcené dvere
pfi tom ignorovali.

Na schématu 2 (vpravo) je Pretvorenec
vzddleny 4 hexy od Garra. Kdyby tam
nebyla sténa, byl by Pretvorenec od
Garra vzddleny 3 hexy.

Pokud pravidla stanovi, ze néco musi
byt,vzdalené do 3 hexl’, znamena
to, Ze vzdalenost mezi témito hexy
nesmi byt vétsi nez 3 - v predchozim
pfipadé by Pretvorenec a Garrus od
sebe byli vzdaleni 3 hexy, kdyby mezi
nimi nebyla sténa.

SCHEMA 2

SCHEMA 3

PALEBNE POLE

Néktera pravidla umoznuji postavé
zautocit (nebo jinak ovlivnit) cil
v jejim palebném poli.

Predstavte si Sest primych linek
vychazejicich z hexu s vasi postavou,
jak je zobrazeno na schématu

3 (vlevo). Cil, ktery se nachazi na
jedné této lince, je v palebném poli,
pokud pfimo mezi nimi nejsou zadné
stény, dvere (zamcené i odemcené)
nebo prekazky. Linky nejsou
omezené poctem hexl a budou
pokracovat, dokud nenarazi na sténu
nebo na prekazky a dvere, které
nejsou na okraji hexu této postavy.

Prekazky a dvere, které jsou na
okraji hexu Utocici postavy, jsou
ignorovany, stejné jako pfipadné
postavy v palebném poli.




Na schématu 4 (vpravo) se Garrus
chysta zautodit.

\'\

Pretvorenci 1,5, 6 a 7 jsou

v Garrové palebném poli, pfestoZe
se vném nachdzi i jiné postavy

a prekdzka na okraji Garrova hexu.

SCHEMA 4

Pretvofenec 2 v ném neni, protoZe
v cesté stoji pfekdzka, kterd se
nenachdzi na okraji Garrova hexu.

Pretvofenec 3 v ném neni, protoZe
se nenachdzi na jedné z Sesti linek
vychdzejicich z Garrova hexu.

Pretvofenec 4 v ném neni, protoZe
v cesté stoji sténa.

ZAKRYTE OBLASTI

Tato oblast je od hrdinii kompletné oddélena sténami a dveimi,
a proto je zakrytd.

2AKRYTE OBLASTI
Nékteré mapy misi sestavaji

z nékolika oblasti, které jsou od sebe
oddéleny sténami a dveimi (at uz
zamcenymi, nebo odemcenymi). Na
zacatku mise je kazda oblast, kde se
nenachdzi ani jeden hrdina, zakryta.

Nepratelé v zakrytych oblastech se
neaktivuji a nemohou byt zaméreni
utoky nebo schopnostmi. Pfi
umistovani nepratel se nepratelé

v zakrytych oblastech ignoruiji,

a proto kdy?z je otocena karta hrozeb
a v odkrytych oblastech zadni
nepratelé daného typu nejsou, je na
mapu umistén novy nepfitel, i kdyby
se nepritel stejného typu uz nachazel
v zakryté oblasti. Pro zdUraznéni jsou
zetony nepratel v zakryté oblasti
otocené omracenou stranou nahoru.

Zakryta oblast je odkryta, kdyz
hrdina poprvé vstoupi na hex
sousedici s odeméenymi dvefmi
vedoucimi do této oblasti. Kdyz

k tomu dojde, otocte viechny zetony
nepratel na jejich aktivni stranu. Tato
oblast se jiz nepovazuje za zakrytou.



DESKY HRDINU

Kazdy hrdina ma svou vlastni desku hrdiny polozenou pred hracem,

ktery ho ovlada.

o GG

ZAMIRENI
1l priprave polofte ukazatel
na zatatek stupnice
Zamdteni. Ukazatel bude
Zatonem zamifeni.

Fo svém strategickém
hodu pohnéte Zetonem
zamifen| za kaidou hozenou
¥ o 1 pola doprava.

Cislo nad fetonem zamifeni
brudie vade soucasni
hednaota zamifeni.
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i = OSTROSTRELE:! Rewel
Zpitsobte 1 zranéni nepfiteli
v Garrové palebném pali, Posufite 2eton zamifeni Provedte akel Pahyb.
o 2 pole doprava. ¥ prib&hu této akce vas
0 Kdyz je nepfital neprateld nemohou zamé&fit
Al nejméné 3 hexy daleko piileZitostnymi Gtoky a nejste
od Garra, Zpdsoble mu ovliviéni & specializaci
mista toho 3 zranéni.
L 0] O |
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PRUBOJNA '
MUNICE

ATENTAT
Zplsobte 1 zranéni nepfiteli
v Garrové palebném poli.
Provedte aZ tiikrat.

PRETIZENI
Zphsobte 1 zranéni, plus
sougasnou hodnotu
Zamireni, nepiiteli v Garrowi

Viyfadte véz nebo omracte
pésaka v Garrové palebném

palebném poli, Peté posouvejte Beton zamifeni peli, pekud nejsou dil, ne? je
deleva, dokud bud nedojde na soudasnd droved Zamifeni.
Zaton zamifenl pak vratte pole sikonu g , nebo dokud
nazaditak stupnice. nedosihne zaddthu stupnice.

—— N

NASTRAZNE
MINY
Vezmdéte si 3 nastraing
mirvy, kdyi je schopnost
odemiena, a béhem piipravy
v nasledujicich misich.

Kdyz se nepfital pfesune nebo
Je urmiisten fa hex sousedici
s Garrem, midete odhodit
Zeton nastrainé miny, abyste
nepfiteli zpdsobili 2 zranéni.

KALIBRACE

Jedineu za tah, kdy? provadite
ki Omradujici stiela, midkete
zplsobit 1 dodatedné zrandnd
za kaZdou ikonu g | kterd
e za Zetonam zamifeni.

ra

Desku Ize povazovat za kontrolni panel, ktery sleduje rizné informace a uvadi
vSechna hrdinova specialni pravidla a jeho unikatni schopnosti.

@ Béhem hry budete na akcni sloty
poklddat kostky, aby vds hrdina mohl
provést akci. Mizete tam umistit
pouze kostku, jejiz symbol odpovidd
ikoné ve slotu.

Vtomto rdmecku je hrdinova zdkladni
schopnost, kterd se aktivuje na zacdtku
jeho tahu. Kazdd zdkladni schopnost
vyuZivd jiné mechanismy - napriklad
Garrus pouZivd Zeton Zamireni.

®

Kdy?Z je hrdina napaden, prijde o body
$titu. Stit se pIné obnovina zacdtku
kazdého kola.

Hrdina, ktery prijde o stity, pak zacne pri
utoku ztrdcet body zdravi. Kdyz jeho
zdravi klesne na nulu, je vyrazen a jeho
deska je otocena licem dold.

Kdyz hrdina porazinepfitele, ziskd za néj
zkusenosti (XP), které bude pocitat
zaskrtdvdnim téchto poli. KaZzdd mise
md svdj vlastni sloupec.

®©@ B & ©

Hrdina md kromé zdkladni i dalsi
schopnosti. KaZdd z nich predstavuje
jednu akci, kterou miZete provést

(s vlastnim akcnim slotem) nebo
specidlni pravidlo, které se na akci
aplikuje.

Na zacdtku kampané muzZete pouzivat
pouze schopnosti s modrym pozadim.
Schopnosti s cernym pozadim je treba
nejprve odemknout.

Aby bylo zjevné, které schopnosti jsou
odemcené (a mohou byt pouZity),
zaskrtnéte pole v pravém hornim rohu
jejich ramecku.

® O

Schopnosti s cervenym radmeckem jsou
pokrocilé a nemohou byt odemceny,
dokud neni odemcena jind vyZzadovand
schopnost nebo schopnosti.

O,

Kazdy hrdina md specidini vérnostni
schopnost, kterou Ize odemknout
pouze Uspésnym dokoncenim vérnostni
mise.

@



VYRAZENI HRDINOVE
Hrdina, ktery prijde o vsechny body zdravi, je vyfazen a jeho deska je otocena licem dolu (viz nize).

Kdyz k tomu dojde, ridte se instrukcemi na desce. A jakmile vds jiny hrdina oZivi, vrdtite se do boje!

BLOKOVANE KOSTKY

Paokud se na vadi desce nachazely kostky, umistéte je do téchto sloti,
Pokud jich tam neni dost, doplite je kostkami ze strategicke zisoby,

Tyte kostky jsou blokovand a nemoheu byt z desky
adebrany, dokud neni hrdina oziven.

KDYZ2 JE VYRAZEN:
Nahradte Garra jeho vyfazenym Zetonem. Pokud byla
vedle jeho desky licem doll otofend karta hrozeb, zastréte
Ji dospod balitku hrozeb, anii byste se na ni podivali

KdyZ je wyfazen, nemlfe hazet nebo umistovat strategické
kestky, pouiivat své schapnosti neba na konc svého tahu
Fedit kartu hrozeb. Jeho tah je kompletné preskoden.

KDYZ2 JE O2IVEN:

Umistéte Garra na hex s jeho vyfazenym Zetonem, nebo na
sousedicl hex, Pak jeho vyfazeny Zeton odstrafite z mapy.

Pokud uz byl v tomta kole preskocen, odstrarite z desky
uzaméeneé kostky a odlofte je strancu, dokud neskonél kalo.

Pokud ma v tomto kole teprve pijit na fadu, vezmate si kartu
hrazeb, a aniZ byste se na ni podivali, poloite ji otofenou
licem dolf vedle své desky. Patom z desky odstradite
blokewvané kostky a odlofte je stranou. A bude pristé hrad
provadat strategicky hod, pougije pfi ném i tyto kostky.

Otoite svou desku. Plné obnovte svlj itit a vade zdravi
bude 1. Zeton zamifeni umistéte na startovni pole.

VELITEL MISE

Kdy?Z je vyrazen velitel Shepard/Shepardovd, mise konci selhdnim. Z toho ddvodu jejich deska nemd vyrazenou stranu.
Misto toho je na kazdé strané identicky text, a bud'obrdzek Sheparda, nebo Shepardové. KaZdé strané je prifrazend
jind figurka.
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VITEJTE NA HAGALAZU

Pokud jste uz neodehrdli prvni misi ve vasi kampani, prectéte si pribéhovy
oddil 76, nez budete pokracovat dalSimi kroky na této strance.

1. PRIPRAVA MISE

©

Poradte se s mapou kampané, kterou misi
zahdjite jako dalsi. (Viz Vytyceni cesty na
strané 11).

Oteviete Knihu misi na strané s planem
dané mise a polozte ji do stredu hraci
oblasti.

Prectéte si sekci Dodatecna pfFiprava

v Pravidlech mise. Pokud néktery z téchto
pokynl odporuje tém uvedenym nize,
dodatecné pokyny maji prednost.

2. VYBER NEPRATEL

®

©
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Vyberte 30 Zzeton( pésaku V, které odpovidaji nepratelskym
jednotkam v Pravidlech mise. Umistéte je otocené licem dol(i do
herni oblasti, aby byla vidét ikona jejich vyzvy <, a zbyvajicich 30
pésak vratte do krabice .

Pokud je v sekci Nepratelské jednotky uvedena ikona nizké
vyzvy @, vratte viechny Zetony s ikonami stfedni vyzvy &
a extrémni vyzvy < do krabice.

Pokud je v sekci Nepratelské jednotky uvedena ikona stredni
vyzvy ©& , vratte viechny Zetony s ikonou extrémni vyzvy %> do
krabice.

Cislo na Zetonech v sekci Nepfatelské jednotky ukazuije, kolik Zeton(
by mélo od kazdého typu zbyt. Nasypejte je do sacku a poradné
s nim zatfeste.

© OO

Nizka

%P

Stredni Extrémni

VERNOSTNI MISE

Pokud je vasi dalsi misi
vérnostni mise, zaskrtnéte
pole u vybraného hrdiny

a prectéte si pribéhovy oddil,
jehoz ¢islo je uvedeno na
portrétu hrdiny.

Napriklad v pripadé Garra
oznacte pole a pak si
prectéte pribéhovy oddil 66.

PRIKLAD VYBERU
NEPRATEL

V sekci Neprdtelské jednotky jsou zetony
Cerberu - Vojdci, Obrdnci a InZenyri - a ikona
stredni vyzvy. Je tam také uvedeno, Ze od
kazdého zetonu by mélo byt osm kusd.

NEPRATELSKE JEDNOTKY &&

S VW . W »2

A AL

Z deseti zetonu Vojdkd je na péti ikona nizké
vyzvy & ana trech je ikona stfedni vyzvy
O . Téchto osm bude umisténo do sdcku.

Zbyvajici dva Zetony, na kterych je ikona
extrémnivyzvy <, se vrdti do krabice. To
samé pak zopakujete s Obrdnci a InZenyry.

A




3. PRIPRAVA NEPRATEL

Podivejte se do sekce Nepratelské jednotky v Pravidlech mise. Najdéte odpovidajici balicek
@ hrozeb (Cerberus nebo Smrtaci), zamichejte ho a otoceny licem doll ho umistéte vedle Knihy
misi. Druhy balicek hrozeb vratte do krabice.

Najdéte zetony Sampiont uvedenych v Pravidlech mise a umistéte je na odpovidajici
startovni hexy Sampionu.

Umistéte nahodné vybrany (vytaZeny ze sacku) Zeton pésaka na kazdy startovni hex
@ pésaku. Zetony budou otocené aktivni stranou nahoru s vyjimkou téch, které se nachazeji
v zakrytych oblastech (viz Zakryté oblasti na strané 16).

4. PRIPRAVA MAPY

@ Zamichejte 12 licem dol(i otoc¢enych Zetont kofisti. Umistéte je po jednom na kazdy hex
s ikonou kofisti.

X /xS
Umistéte na odpovidajici ikony na mapé zetony cilti, uprchlika, ? 5
zamcenych/odemcenych dvefi a vézi. Ujistéte se, Ze Zetony vézi /

jsou otocené na aktivni stranu.

R @ Prectéte si sekce Dodatecna pravidla a Cile v Pravidlech mise.

5. NASAZENI TYMU

Vyberte 3 hrdiny, ktefi budou na misi doprovazet velitele
@ Sheparda, a rozdélte je mezi hrace (viz Sdilend kontrola na
strané 4). Desku a figurku nepouzitého hrdiny vratte do krabice.

Kazdy hrac si vezme desku a figurku hrdiny((), za kterého hraje.

Na kazdou desku hrdiny umistéte ukazatel na nejpravé;jsi pole na
stupnicich zdravi a stita.

Pocinaje Shepardem a pokracujice po sméru hodinovych rucicek
umistéte figurku kazdého hrdiny na startovni hex hrdinti, kde se nenachazi jina
figurka.

Splnte piipadné pripravné pokyny v sekci zakladni schopnost jednotlivych hrdin(.

Umistéte vedle Shepardovy desky vedouci Zeton a 12 strategickych kostek.

Pfidejte 1 paragonovou kostku za kazdé paragonové vitézstvi vyznacené na x12 | X
mapé kampané. Nepouzité paragonové kostky vratte do krabice.

Kazdy hrac si vezme 1 renegatsky Zeton za kazdé renegatskeé vitézstvi vyznacené
@ na mapé kampané a polozi ho vedle své desky hrdiny. Nepouzité renegétské Zetony vratte X
do krabice.

Umistéte zbyvajici herni soucasti tak, abyste na né snadno dosahli. Nyni jste pfipraveni zahajit misi.
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VEDOUCI HRDINA

V kazdém kole je jeden hrdina vedoucim
hrdinou. Na znameni toho je vedle jeho
desky polozen vedouci zeton. Jeho tahem
zacne kolo a vedouci hra¢ muize mit

v pribéhu hry dodate¢né povinnosti.

Na zac¢atku mise je vedoucim hrdinou vzdy
Shepard, ale vedouci zeton je na konci
kazdého kola pfedam dalsimu hrdinovi.

STRATEGICKA
ZASOBA

Dvandct strategickych kostek tvofi
strategickou zasobu. Kazdy hrac ve svém
tahu hodi celou zasobou a pak si vybere
tfi kostky, které pouzije k provedeni akci.
To znamena, Ze zésoba se v pribéhu kola
zmensuje, a hraci, ktefi zacinaji, maji vice
moznosti nez ti, kdo hraji po nich.

IKONY NA

STRATEGICKE
KOSTCE

Na kazdé strategické kostce jsou
nasledujici ikony:

Pohyb
(2 body pohybu)

Pohyb
(3 body pohybu)

Standardni akce

Posilena akce

Pohyb (2 body pohybu)
nebo standardni akce

I .
»
74
Zakladni schopnost

b

PRUBEH MISE

HERNI POSLOUPNOST

Mise sestava ze série kol, ktera jsou rozdélend na tfi faze:

1. Pfipravna faze
2. Tymova faze
3. Zavérecna faze
Faze vzdy probéhnou v tomto poradi. Jakmile skonci zavérecna faze, za¢ne

nové kolo. Takto budete pokracovat, dokud mise neskonci vitézstvim nebo
porazkou.

PRIPRAVNA FAZE

V pripravné fazi si kazdy hrac vezme kartu hrozeb a neotocenou ji polozi vedle
své desky hrdiny, aniz by se na ni podival. Kdyz je hrdina vyfazeny (viz strana 18),
kartu hrozeb si nevezme.

Poté si vedouci hra¢ vezme 12 strategickych kostek , aby vytvofil strategickou
zasobu. Kostky, které jsou uzamcené vyfazenymi hradi (viz strana 18), velikost
zasoby zmensi.

TYMOVA FAZE
V tymové fazi se budou hrdinové stfidat. Za¢ne vedouci hrdina a pak se bude

pokracovat po sméru hodinovych rucicek. Tah hrace sestava ze tii kroku, které
probéhnou v nasledujicim porad:

A. Strategicky hod
B. Akce
C. Karta hrozeb



KROK A: STRATEGICKY HOD

Hra¢ vezme viechny kostky, které z(staly ve strategické zasobé, a hodi s nimi.

Nez hra¢ hodi kostkami ze zasoby, mliZe se rozhodnout ulozit jednu kostku,
kterou hazel predchozi hra¢, a ponechat na ni vysledek, ktery ukazovala na
konci tahu predchoziho hrace.

Hrac s vedoucim Zetonem to vsak udélat nemuze, protoze kolo zacing, a proto
vzdy musi hazet vsemi strategickymi kostkami ze zasoby.

Schéma 5 (vpravo) ukazuje kostky na konci tahu druhého hrdiny. NeZ si treti
hrdina vezme kostky, aby s nimi hodil, miZe si vzit kostku, na které padla Posilend
akce, a hodit zbyvajicimi péti.

23kladni schopnosti

Kazdy hrdina ma na své desce zékladni schopnost. Jde o specialni schopnost,
kterd mlze byt spusténa na zacatku jejich tahu:

® Shepard muze pouzit schopnost Veleni, aby koordinoval snazeni
ostatnich hrdinu.

® Garrus mUze pouzit Zamireni, aby mohl preciznim vystielem odstranit
vaznéjsi hrozby.

® |iara maze pouzit Analyzu, aby predvidala pohyb nepfratel a vyhybala se
hrozbam.

® Tali mZze pouzit Bojovy dron Chatiku, aby s ni napadla nepratele
a hackovala véze a zamcené dvere.

® Wrex mUze pouzit ZuFivost, aby zranil nékolik nepratel najednou.

Kdyz hrac hodi strategickymi kostkami, kazdy &4 symbol spusti zakladni
schopnost pravé hrajiciho hrdiny, kterd je popsana na jeho desce. Jakmile ji
vyresi, hra¢ znovu hodi vSemi kostkami s 24 symbolem. Cely proces opakujte
(pouziti zakladni schopnosti a novy hod), dokud nezlstanou zadné kostky

s 3 symbolem.

KROK B: AKCE

Hrdina mUze béhem svého tahu provést az tii akce.

Aby proved| akci, pravé hrajici hrdina vybere ve strategické zadsobé kostku
a polozZi ji do akéniho slotu na své desce hrdiny s odpovidajicim symbolem (viz
vpravo). Pak akci vyresi, jak je uvedeno nize.

Kazdy akéni slot mize byt v rdmci kola pouzit pouze jednou. Aby bylo jasné,
ktery uz byl pouzity, kostka na ném zlstane. (VSimnéte si, ze u nékterych akci
je vice slotl, coz znamen4, ze akci lze provést vickrat.)

Jakmile jsou na desce hrdiny 3 kostky, krok akce kon¢i. Hrdina musi vzdy
béhem svého tahu ze zasoby na svou desku umistit 3 kostky, i kdyby nebyla
dostupna vhodna akce, nebo si nepral provést viechny tfi akce. V takovém
pfipadé by umistil kostku na volné pole aniz by danou akci proved|.

SCHEMAS

AKCENI SLOT

Jsou tfi typy akénich slotl a na kazdy Ize
umistit pouze kostky, na kterych padl
urcity symbol.

Do slotu akce pohyb Ize umistit
libovolnou kostku, na které padl
symbol pohybu.

Do slotu standardni akce Ize
umistit libovolnou kostku, na
které padl symbol standardni
nebo posilené akce.

1SR

P Do slotu posilené akce Ize
<0) umistit pouze kostku, na které
= padl symbol posilené akce.

A




CHYTAC
Jakmile nepfitel se specializaci
=) chyta¢ provede pfilezitostny

| —| utok, hrdinova akce pohyb
kondi, i kdyby mu stéle zbyvaly
body pohybu.

POSILENE AKCE

Nékteré akce nabizi vylepseny ucinek,
kdyz je na né pouzita kostka se symbolem
posilené akce. Napriklad akce Vystiel
velitele Sheparda (viz vlevo) zpUsobi

vétsi zranéni, kdyz je na ni pouzita kostka
s posilenou akci.

2akladni akce

V horni ¢asti desky hrdiny jsou akéni sloty pro 3 typy zakladnich akci: pohyb,
ukolova akce a oziveni. Tyto akce mize provadét kazdy hrdina.

Akce pohyb

Kdyz je kostka umisténa na tuto akci, hrdina se mdze pohnout a pouzit
2 nebo 3 body pohybu podle toho, jaky symbol na kostce padl.

Kazdy bod pohybu umoznuje hrdinovi vstoupit na sousedici hex. Body
pohybu, které nejsou vyuzity, jsou na konci této akce ztraceny.

Hrdina mize vstoupit na hex s jinym hrdinou, ale nesmi na ném svij pohyb
ukoncit. Hrdina viak nesmi vstoupit na hex s nepfitelem. Pokud je hrdina na
hexu sousedicim s nepfitelem a pohne se na hex, ktery uz s nim nesousedi,

vyprovokuje prilezitostny atok (viz strana 31).

Ukolova akce

Na tuto akci mize byt kostka umisténa pouze tehdy, kdyZ to umoziuji
Pravidla mise. V takovém pfipadé Pravidla mise vysvétli, co se stane, kdyz tam
bude kostka umisténa.

Akce oziveni

Kdyz je kostka umisténa do tohoto slotu, vyberte vyfazeného hrdinu na
sousedicim hexu. Tento hrdina je oziven podle pokynt uvedenych na zadni
strané jeho desky hrdiny.

Schopnostni akce

Kromé zakladnich akci, které jsou dostupné viem hrdindim, ma kazdy hrdina
nékolik unikatnich akci, které vychazeji z jeho schopnosti.

Kdyz je kostka umisténa do akéniho slotu schopnosti, vyreste text nad nim.

Pfipominka: Na zacatku kampané jsou dostupné pouze schopnosti
s modrym pozadim (viz schéma 6 nize). Schopnosti s cernym pozadim musi
byt nejprve odemceny, nez je budete moct pouzivat (viz strana 27).

Detailni rozebrani schopnosti jednotlivych hrdint zacina na strané 36.

Sheparddv hrd¢ mize schopnost Vystrel pouzivat od zacdtku kampané, protoZe ji
neni tfreba odemykat.

,_._-——-—-—-___‘———__:—___‘H—_____

VYSTREL
Zpusobte 1 zranéni nepfiteli
v Shepardové palebném poli.

SCHEMA 6

) ZpUsobte misto toho
2 zranéni.

00




2raneni nepratel

Mnoho akci umoznuje hrdinlim zranit nepfitele. Zranéni sledujeme
umistovanim Zeton( zranéni vedle zasazeného nepfitele.

Jakmile je pocet utrpénych zranéni
stejny nebo vyssi nez hodnota

stitli nepritele, nepfitel je porazen.
Porazeni pésaci se vraci do sacku
nepfratel, zatimco porazeni Sampioni
jsou jen odstranéni z mapy. Porazeni
nepritele vas také odméni 1 XP.

!

Na konci kola jsou vsechny Zetony
zranéni u nepratel odstranény

Z mapy, protoze jejich stity se
obnovily. Dobfe si proto rozmyslete,
na koho zautocite!

Z2ETON ZRANENI

Sampioni zranéni odolavaji trochu
jinym zpUsobem, jak bude popsano
na strané 32.

KROK C: KARTA HROZEB

Jakmile hrdina dokonci své akce, jeho hra¢ otoci kartu hrozeb vedle desky
hrdiny, vyfesi ji a nasledné ji otocenou licem nahoru odhodi na odhazovaci
bali¢ek. Pokud bali¢ek hrozeb dojde, zamichejte odhozené karty a vytvoite
tak novy balicek.

Vétsina karet hrozeb bude po hraci chtit, aby aktivoval jednoho a vice
nepratel. Kdyz ma byt aktivovano vice nepratel, aktivujte je postupné,
pocinaje tim nejblize hrdinovi, jehoz tah probiha (na kartdch ho oznacujeme
jako “pravé hrajiciho hrdinu”) a pokracujte smérem od néj. Kdyz je tieba
vybrat nepfitele, ktery ma byt aktivovan, rozhodne hra¢. Omraceni nepratelé
se neaktivuji.

Aktivovany nepfitel zaato€i na hrdinu na sousedicim hexu, nebo na hrdinu
v jeho palebném poli, pokud je to strelec. Pokud nemuze zautocit, misto
toho postoupi.

Utok

Nejprve si nepfitel vybere cil. Potencialnim cilem je kazdy hrdina na
sousedicim hexu, a pokud ma nepfitel specializaci strelec, tak kazdy hrdina

evvs

zdravim, dokud neni vyfazen. Pokud maji dva a vice potencialnich cil( stejné
zdravi, pravé hrajici hrdina rozhodne, kdo bude napaden.

Kdyz je hrdina napaden, utrpi tolik zranéni, kolik je hodnota nepfitelova
utoku, jak je popsano v sekci Zranéni hrdint vpravo.

MSTITEL

Kdyz nepfitel se specializaci
(O) mstitel utrpi zranéni, aniz

by byl porazen, pohne se

o 1 hex smérem ke hradi,

ktery ho napadl.

STRELEC

Nepfitel se specializaci stielec

_@_ mUze zautocit na hrdiny na
nesousedicich hexech, pokud
jsou v jeho palebném poli (viz
strana 15).

ZRANENI HRDINU

Jakmile hrdina utrpi zranéni, ztrati bod
$titd. Pohnéte ukazatelem na stupnici
stitti o odpovidajici pocet poli doleva.

Jakmile se ukazatel dostane na posledni
pole, hrdin(lv stit se zhrouti. V takovém
pripadé za kazdé dalsi zranéni, které
hrdina utrpi, ztrati bod zdravi. Nyni
budete ukazatel posouvat doleva na
stupnici zdravi.

Kdyz hrdinovo zdravi klesne na nuly, je
vyfazen z boje. Kdyz je vyfazen Shepard,
mise okamzité kon¢i selhanim. Kdyz je
vyfazen jiny hrdina, otocte jeho desku
(kostky, které byly v akénich slotech, odlozte
stranou) a fidte se tam uvedenymi pokyny.




BE2EC

Nepfitel se specializaci bézec
@ mize pfi postupu pouzit az
4 body pohybu misto 2.

NEMOZ2NA AKTIVACE

Kdyz vam karta hrozeb nafidi aktivovat
urcity typ nepfitele, ale na mapé se zadny
nepfitel tohoto typu nenachazi, umistéte
jednoho na startovni hex pésaka, ktery je
nejbliz k pravé hrajicimu hrdinovi. Udélejte
to jednou pro kazdy typ nepritele, ktery
nemuze byt aktivovan. Nezapominejte,

Ze nepfratelé v zakrytych oblastech se pfi
aktivaci ignoruji.

Postup
Kdyz nepfitel postupuje, pouzije 2 body pohybu.

Kazdy bod pohybu umozniuje nepfiteli postoupit na sousedici hex. Body
pohybu, které nejsou vyuzity, jsou na konci této aktivace ztraceny. Nepritel
nemZe vstoupit na pole s jinou postavou. Nepfitel mlze vstoupit na pole
s vyfazenym hrdinou, ale nesmi na ném svuj postup ukoncit.

Hrda¢ se pfi ur¢ovani postupu nepfitele musi fidit nasledujicimi pravidly:

® Pokud je to mozné, nepfitel ukonéi svij pohyb tak, aby byl v pozici
umoznujici utok na praveé hrajiciho hrdinu.

® Pokud to nelze, ukonci svij pohyb tak, aby byl v pozici umoznujici utok na
nejblizsiho hrdinu.

® Pokud ani to nelze, pohne se co nejvic smérem k nejblizsimu hrdinovi.

Pokud je i po splnéni vSech téchto podminek vice moznosti, hrac vybere hex,
na ktery nepfitel postoupi.

Umisténi pesaku

Nékteré karty hrozeb hraci nafizuji umistit péSaky na ur¢ené startovni hexy,
obvykle na ten nejblizsi nebo nejvzdalenéjsi od pravé hrajiciho hrdiny. V potaz
se berou pouze neobsazené hexy. Pokud se na hexu uz nachazi postava
(hrdina nebo nepritel) nebo Zeton kofisti, hex ignorujte.

Pésaka umistite tak, ze ndhodné vytahnete Zeton ze sac¢ku nepratel a polozite
ho na vybrany hex tak, aby byl oto¢eny aktivni stranou nahoru.

Pokud jsou viechny startovni hexy obsazeny, pésaky umistit nelze.

Mdaze dojit k situaci, kdy je umistovan pésak a hrdina se nachazi v oblasti,
kam nepfitel nemuze vstoupit - napriklad reaktorové jadro v misi Reaktor.
V takovém pripadé bude nepfitel za svij cil povazovat bod rychlého
cestovani, ktery hrdina pouzil.

Kdyz ma byt umistén Sampion a jeho startovni hex je zablokovan, umistéte
ho na nejblizsi prazdny hex. Vedouci hra¢ rozhodne, ktery z dostupnych
hexll se pouZzije.

2AVERECNA FAZE
V zavérecné fazi si kazdy hrdina obnovi svij stit - ukazatel na stupnici stit(
posunte na pole Uplné vpravo.

Potom ze viech nepratelskych zetonU odstrarite Zetony zranéni a biotické
Zetony (viz strana 32) a otocte pfipadné omracené nepratele, ktefi se
nenachazeji v zakrytych oblastech, na aktivni stranu.

Nakonec predejte vedouci Zeton hraci ovladajicimu hrdinu, jehoz deska
je napravo od toho, ktery ho mél v tomto kole. Pokud je tento hrac
vyrazen, preskocte ho a pokracujte, dokud se nedostane k hrdinovi, ktery
vyfazeny neni.

Pak za¢ne dalsi kolo.



DALSI PRAVIDLA

ODEMYKANI SCHOPNOSTI

Na kazdé desce hrdiny je uvedeno nékolik uzaméenych schopnosti, které nemohou byt pouzivany, dokud nejsou
odemceny. Jakmile je schopnost odemcena, zaskrtnéte pole v pravém hornim rohu. Schopnost pak mlzete pouzivat
v priibéhu celé kampané.

Jsou tii zpUsoby, jak mliZze byt schopnost odemcena:
® Hrdina ziska dostatek zkusenosti (viz nize).
e U ziskanych dat je oznaceno pole s € ikonou (viz strana 30).

® Kodemknuti schopnosti vas vyzve pfibéhovy oddil.

Jakmile je jedna z téchto podminek splnéna, hrd¢ odemkne jim vybranou schopnost na karté svého hrdiny.

ZISKAVANI 2KUSENOSTI (XP)
V pravém hornim rohu desky
hrdiny jsou uvedeny zkusenosti

(schéma 7 vpravo). Kazda z misi

tam ma svUj sloupec (3 hlavni mise Mll MB
Pole ve sloupcich se zaskrtavaji VE

odshora dol(i. ‘

jedno z XP poli pod sou¢asnou misi

na jeho desce . Kdyz jsou vSechna

tfi pole ve sloupci zadkrtnuta, =
hrdina odemkne novou schopnost. \¢
V priibéhu jedné mise mize hrdina N
ziskat nanejvys 3 XP. Pokud porazi
dalsiho nepfitele, zkusenosti se do

SCHEMA 7

vi2

Kdykoliv hrdina svou akci porazi
nepfitele, ziska 1 XP. Zaskrtnéte

\V4

w

SENOSTI

a 2 vérnostni mise), ktery tvofi 3 pole.
dalsiho sloupce neprenesou.

£

( DALSIi PRAVIDLA




POKROCILE A VERNOSTNI SCHOPNOSTI
Nékteré odemykatelné schopnosti jsou pokrocilé a nemohou byt odemceny, dokud neni

odemcend jind schopnost.

Poznéte je podle ¢erveného ohraniceni, upozornéni, jakou schopnost vyzaduji, a mfizky,
kterd ukazuje umisténi pozadované schopnosti na desce.

Tti Shepardovy pokrocilé schopnosti vyzaduji dvé odemcené schopnosti misto jedné.

S vyjimkou Sheparda ma kazdy hrdina jednu vérnostni schopnost, kterd mlize byt
odemcena pouze pres pribéhovy oddil na konci jejich vérnostni mise.

Na schématu 8 vpravo nemuze byt schopnost Krogansky vojevidce odemcena, dokud neni
odemcena schopnostV ¢em jsou krogani nejlepsi.

SCHEMA 8

N\

{_

Vv CEM JSOU .‘
KROGANI
NEJLEPSI

Ma zafdtku sweho tahu mizete
vyprovokovat nepfitele, kterf
nesousedi s #Ednym hrdinou,

Pahinéte s timte nepfitelem
ai o 2 hexy tak, aby skoncil
o nejblize k Wrexowvi. ‘

! 5]
8|

KROGANSKY
VOJEVUDCE
M zacatku libovalné akee
atedte Feton Zufivast na
ZFeton klidu, aby se Wrex
presunul na sousadicl haw.




PARAGONOVE KOSTKY A RENEGATSKE
ZETONY

Kdyz tym dosahne paragonového nebo renegatského vitézstvi, ziska odménu, kterou mlze vyuzivat po zbytek kampané -
paragonovou kostku nebo renegatské zetony.

PARAGONOVE KOSTKY

Pokazdé, kdyz tym dosdhne paragonového vitézstvi, ziska paragonovou kostku.
Ta se v nasledujicich misich pridava do strategické zasoby.

PARAGONOVA
KOSTKA

Hrdina si béhem svého tahu mUize ze zésoby vzit jednu a vice paragonovych
kostek a pridat je ke tfem kostkam, které by si vybral obvykle. To jim v tomto
tahu umozni provést ctyfi (nebo az pét) akci.

Kdyz je hrdina vyrazen, paragonové kostky na jeho desce jsou odlozeny
stranou a na zac¢atku dalsiho kola se vraci do zdsoby bez ohledu na to, zda byl
dany hrdina oZiven nebo je stale vyrazeny.




RENEGATSKE Z2ETONY

Na zacatku kazdé mise dostane kazdy hrdina renegatsky zeton za kazdé
renegatské vitézstvi, které je zaskrtnuté na mapé kampané.

Poté, co hrac na zacatku svého tahu hodi strategickymi kostkami, ale predtim,
nez se spusti zdkladni schopnost, mlize vrétit 1 renegétsky zeton svého hrdiny
do krabice a libovolné zménit vysledek na jedné kostce.

Z2ETONY KORISTI

Kdyz hrdina vstoupi na hex obsahuiji jeden a vice Zetonu kofisti, otoci je licem
nahoru a pfida do inventake tymu. Polozte je vedle Shepardovy desky.

Z2ETON

RENEGATSKY

Zetony v inventéfi mlze pouzit kazdy hrdina a bude se p¥i tom Fidit nasledujicimi pravidly.

2ETONY GRANATU A F’OUZDER S GRANATY

Na zacatku nebo na konci libovolné

akce, kterou hrdina provadi, muizete

z inventdre odstranit Zetony granat nebo
pouzdro s granaty a hodit granat.

2ETON |
GRANATU

Vyberte hex v hrdinové palebném poli

do vzdalenosti 3 hex(. Kazdy nepfitel

na cilovém a sousedicich hexech utrpi

2 zranéni, pokud byl odhozen Zeton
granatu, nebo 3 zranéni, pokud byl
odhozen Zeton pouzdra s granaty. Pouzity
zeton pak vratte do krabice.

Vsechny Zetony granatl a pouzder s granaty,
které vam zlstanou na konci mise, budou
vraceny do krabice.

2ETONY MEDIGELU

Na zacatku nebo na konci libovolné akce, kterou hrdina provadi, mizete
z inventdre odstranit Zeton medigelu, abyste ho pouzili na sebe nebo na

hrdinu vzdaleného do 2 hexu. Vybrany hrdina si okamzité obnovi 2 body zdravi.

Pouzity Zeton pak vratte do krabice.

V3echny Zetony medigelu, které vdm zlistanou na konci mise, budou vraceny
do krabice.

ZETONY DAT

Na konci mise za kazdy Zeton dat v inventari tymu zaskrtnéte jedno pole v sekci
ziskana data na mapé kampané. Zaskrtavejte je zleva doprava.

Kdyz je oznaceno pole s ikonou €Y, jeden z hrdinU si okamzité odemkne jednu
novou schopnost (viz Odemykdni schopnosti na strané 27).

V3echny Zetony dat pak vratte do krabice.

A\

b

2ETON *
POUZDRA

S GRANATY |

Z2ETON
MEDIGELU

Z2ETON DAT




Kdyz bude tym celit jednotkam Cerberu, na mapé se budou nachézet i véze,

z nich kazda bude mit pfifazeny Zeton. Postavy mohou na hexy s véZzemi volné
vstupovat.

Kazdd véz ma stejné jako postavy palebné pole. Na rozdil od nich vsak jeji
palebné pole zahrnuje i hex, na kterém se nachazi, a mifi jen jednim smérem,
ktery urcuje Sipka na Zetonu. Palebné pole véze se nikdy neméni, a proto se mu
jde relativné snadno vyhnout.

Véze se aktivuji kartami hrozeb, kdy zplsobi zranéni kazdému hrdinovi v jejich
palebném poli. Kdyz se hrdina nachazi v palebném poli nékolika vézi, postupné
mu zranéni zpUsobi kazda z nich. Pocet zranéni, ktera véze zplsobi, je uveden
na karté hrozeb.

Kdyz je véz vyrazena (obvykle schopnosti hrdiny), otocte jeji Zeton na neaktivni
stranu. Véz uz nema palebné pole a nem(ize zpUsobit zranéni.

DALSI PRAVIDLA NEPRATEL

PRILEZITOSTNE UTOKY

Pokud se hrdina nachazi na sousedicim hexu nepfitele a prfesune se na hex, ktery s nepfitelovym hexem nesousedi,
nepfitel provede pfileZitostny utok a zpusobi hrdinovi tolik zranéni, kolik je jeho hodnota Gtoku.

Pokud prilezitostny utok provadi nékolik nepratel, provedte je postupné, pocinaje nepfitelem s nejsilnéjsim Gtokem
a konce tim nejslabsim. Kdyz hrdinu k pohybu prinuti pravidlo, pfilezitostny Gtok tim nespusti.

SPECIALIZACE

Na nékterych zetonech nepratel je kromé Gtoku a Stitt uvedena jesté specializace. Existuji ctyri typy a kazda ma sva

vlastni pravidla.

AKTIVNI VE2

VEZ2

VYRAZENA

@ Chutaé Jakmile nepfitel se specializaci chyta¢ provede pfilezitostny utok, hrdinova akce pohyb
d okamzité konci, i kdyby mu zbyvaly body pohybu.

~ Nepfitel se specializaci stfelec miiZe zautocit na hrdiny na nesousedicich hexech
-@- Stielec P P y '

pokud se nachdzeji v jeho palebném poli (viz strana 15).

i Kdyz nepritel se specializaci mstitel utrpi zranéni, aniz by byl porazen, okamZité se pohne o 1 hex
(o Mstitel smérem k hrdinovi, ktery ho zranil, jako kdyby postupoval. Hra¢ oviddajici daného hrdinu mdze

evvs

/D

| & | Bézec Neptfitel se specializaci bézec muze pfi postupu pouzit az 4 body pohybu misto 2.




PRIKLAD STUPNICE
ODOLNOSTI

Zkdzonos v prvnim kole utrpél 4 zranéni,
coz vedlo ke zhrouceni prvni irovné stitd. V
druhém kole pak utrpél 6 zranéni, coz vedlo
ke zhrouceni druhé drovné stitd. Stdle je
mu nutné zplsobit dalsich 5 zranéni, aby
byl poraZen.

ELITNI NEPRATELE

SAMPIONI

V kazdé misi narazite na jednoho nebo vice Sampiont se stupnici odolnosti,
které je obtiznéjsi porazit nez pésaky.
Stupnice odolnosti je sloupec hodnot 3titQ, vedle kterych jsou zaskrtavaci

pole. Abyste Sampiona porazili, musite ve sméru odshora dol{i vycerpat
vsechny stity v jeho ukazateli odolnosti.

Jakmile Sampion utrpi tolik zranéni, kolik je nejvyssi hodnota Stitu na
stupnici odolnosti, tento stit je zhrouti. Nadbyte¢nd zranéni z Utoku
se ignoruji. Zaskrtnéte pole u hodnoty zhrouceného stitu a odstrante
z nepfitele véechny Zetony zranéni. Pak musite vycerpat dalsi stit

a pokracovat, dokud se nezhrouti i ten posledni.

Jakmile se zhrouti posledni stit, Sampion je porazen a hrdina, ktery mu
zpUsobil posledni zranéni, ziska 1 XP.

Nékteré akce hrdinllm umoznuji nepritele omracit .
Kdyz je nepfritel omracen, otocte jeho zeton na omracenou stranu. Omraceny
nepfitel nemuze provadét prilezitostné ttoky a nem(ize byt aktivovan.

V zavérec¢né fazi jsou Zetony viech omracenych nepfatel (ktefi nejsou
v zakrytych oblastech) otoceny na aktivni stranu.

BIOTICKE 2ZETONY

Néktefi hrdinové maji schopnosti,
které na nepratele umistuji biotické
Zetony. Ty se na nepratele pokladaji
stejné jako zetony zranéni

a zUstavaji na nich az do konce kola.

BIOTICKY
Z2ETON

Utok neptitele s biotickym Zetonem
je 0 2 nizsi, kdy nejmensi atok je 0.
Na nepfiteli nem{ize byt vic nez

1 bioticky zeton.



CiLE MISE

Kazda mise ma paragonovy cil, renegatsky cil a vedlejsi cil.

Kdyz je splnén Paragonovy cil (modry rdmecek), mise skonci paragonovym

vitézstvim. Obvykle je ndrocnéjsi, ale odméni vice body véale¢né pripravenosti.

Kdyz je splnén Renegatsky cil (Cerveny ramecek), mise skonci renegatskym
vitézstvim. Obvykle jde o pfiméjsi cestu k vitézstvi, ale odménou bude nizsi
pocet bod(l vale¢né pripravenosti.

Vedlejsi cile (Zluty rdmecek) jsou dobrovolné. Neovlivni Uspéch ¢i nedspéch
mise, ale za jejich spInéni dostanete odménu.

VERNOSTNI CILE

Vérnostni cile (fialovy rédmecek) se objevuji pouze ve vérnostnich misich, kde
nahrazuji paragonovy a renegatsky cil. Jejich spInéni ukon¢i misi a poskytne
vam mensi pocet bodu valecné pripravenosti. Hrdina, jehoz vérnostni mise to
byla, navic odemkne svou specialni schopnost.

PRIPRAVNE CILE

Nékdy jsou paragonové, renegatské nebo vérnostni cile spojeny Sipkou

s pripravnym cilem (3edy ramecek). V takovém pfipadé nelze na zacatku
mise paragonovy a renegatsky cil plnit a jejich popis v rdmecku se
prozatim ignoruje.

Kdyz je pfipravny cil spInén, zaskrtnéte pole v pravém hornim rohu jeho
ramecku. Poté se mlzete pokusit spInit napojeny paragonovy, renegatsky
nebo vérnostni cil a za¢ne platit text v jejich rameccich.

UKONCENI VISE

Mise muze skoncit jednim ze Ctyt zplGsobd:

® Je splnén paragonovy cil a vysledkem je paragonové vitézstvi.

® Je splnén renegatsky cil a vysledkem je renegatské vitézstvi.

® Dojde ¢as a mise skon¢i selhanim.

® Shepard je vyfazen a mise skonci selhanim.
Ve vérnostni misi nejsou paragonové a renegatské cile, ale kdyz je splnén
vérnostni cil, vysledkem je vitézstvi.

Na strdnce Pravidla mise najdete pokyny, jak rliznych vitézstvi dosahnout.
Kdyz mise skonci, obvykle budete vyzvani, abyste si precetli pfibéhovy oddil,
zaskrtli Uspéch na mapé kampané a mozna i ziskali néjakou odménu.

PRENASENi 2ETONU
Hrdina muze nést nékolik zetond, ale
nemdUze je vyménovat nebo predavat jinym
hrdintm. Kdyz je vyfazen, jsou vSechny

na Zetony (napt. uprchliky) uplatriované
ucinky zruseny.

PARAGONOVE

A RENEGATSKE
VITE2STVIi

V pribéhu kampané si budete moct vybrat,
jestli spInite paragonovy nebo renegatsky

cil mise. Ty se navzéjem vylucuji a Ize spinit
jen jeden z nich.

Paragonové cile jsou nesobecké a hrdinské
a snazi se o co nejméné konfrontacni feseni.
Vyzaduji vétsi usili a sebeobétovani, kdy se
budete vic starat o bezpeci ostatnich, ale
nabizi vétsi odménu.

Renegatské cile jsou bezohledné
pragmatické a efektivni. Misi davaji na prvni
misto a casto prehlizeji vedlejsi cile, které
neposkytuji okamzitou osobni odménu.




UKLADANI POSTUPU

Celou kampan neni nutné odehrat najednou. UloZeni hry mezi misemi je
snadné, vas postup sleduji znacky, které jste udélali na mapé kampané
a deskach hrdind.

Pokud preferujete technictéjsi feseni (nebo chcete najednou sledovat
vice kampani), QR kdd vlevo vas zavede na Mass Effect: Priorita Hagalaz -
sledovdni kampani.

WV \=le\V/ 0 =1=1V/"4%

SLEDOVANI

KAMPANE

Na nékterych mapach misi jsou uvedeny ikony, které upozornuji na pritomnost specialnich prvka.

BONUSOVA KORIST

Ikony bonusové kofisti mohou byt zminény v nékterych misich
v Dodatecné pripravé.

Pokud to neni ten pripad, na ikony bonusové kofisti budou béhem pfipravy
umistény zetony kofisti, jako by se jednalo o ikonu bézné kofisti.

RYCHLE CESTOVANI

V nékterych misich mohou byt prepravni raketoplany, pfistupové Sachty
a daldi podobné prvky, které jsou oznacené dvojici shodnych ikon rychlého
cestovani.

Hrdina na hexu s ikonou rychlého cestovani mize utratit bod pohybu, aby
se presunul na jiny hex se stejnou ikonou rychlého cestovani. Tento presun
nevyprovokuje prilezitostny utok nepfratel.

Nepratelé rychlé cestovani pouzit nemohou.

V nékterych misich jsou oblasti zasaZzené intenzivnim zdrem. Na téchto hexech
ZUfi pozar a jsou oznaceny ikonou pozaru.

Kdyz hrdina nebo pésak vstoupi na hex s pozarem, utrpi 1 zranéni. Navic na
zatatku kazdého kola utrpi 1 zranéni kazdy hrdina nebo pésak, ktery na hexu
s pozarem stoji. Sampioni jim ovlivnéni nejsou.

Kdyz aktivujete pésaka, pohne se na pole s pozarem pouze tehdy, kdyz neni
jiny zpusob, jak by vyhovél svym kritériim pohybu.

POSKOZENE CHLAZENI

V nékterych misich tryska mrazivy plyn, ktery je disledkem poskozeni lodnich
systém0. Na téchto hexech doslo k poskozeni chlazeni a jsou oznac¢ené ikonou
poskozené chlazeni.

Kdyz hrdina vstoupi na pole s poskozenym chlazenim, utrpi 2 zranéni.
Nepratelé poskozenym chlazenim ovlivnéni nejsou.

IKONA
BONUSOVE
KORISTI

IKONA

IKONA RYCHLEHO
CESTOVANI

IKONA POZARU

CHLAZENI

POSKOZENEHO



TERMINALY

V nékterych misich jsou pocitacové termindly oznacené ikonami terminald.

IKONY TERMINALU

Na hexech oznacenych touto ikonou se nachazi terminal a v Pravidlech mise
jsou uvedeny specidlni pokyny, které se ho tykaji.

LINIE PREVYSENI

SCHEMA 9

ARk o ol : L_-S‘NIZENA OBLAST |

i |

y
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V nékterych misich narazite na rGzné vysokeé oblasti jako zékopy a vyvysené plosiny. Tyto predély jsou oznaceny linii
prevyseni na hranici mezi dvéma hexy.

Hexy na jedné strané linie prevyseni jsou vyvySené oblasti a hexy na druhé strané jsou snizené oblasti, jak je zobrazeno
na schématu 9 (viz vyse). Postavy mlzou volné prechdazet z vyvysenych oblasti do snizenych, ale nemohou prechazet ze
snizenych oblasti do vyvysenych. Linii prevySeni oddélené hexy se v3ak stale povazuji za sousedici.

Postava neni nikdy v palebném poli postavy nebo véze, kdyz se nachazeji v jiné vysce, s vyjimkou pripadu, kdy se
nachdzeji na sousedicich polich.




UPRESNENI HRDINU

V této sekci naleznete upresnéni a komentare k nékterym schopnostem hrdind.

VELITEL SHEPARD /7 VELITELKA
SHEPARDOVA

ZETONY VELENI

Pripraveny Zeton je Zeton, ktery je otoceny velici stranou nahoru.

WARP

Tato schopnost nema zadny
ucinek na nepratele s biotickym
zetonem, protoze nemohou mit
vic jak jeden (viz strana 32).

BARIERA

Tato schopnost se spusti

pouze po dokonceni akce
pohyb. Dalsi pravidla nebo
schopnosti, které Shepardem
pohnou - napfiklad schopnost
Adrenalin - obnoveni bodu stit0
neumoznuji.

NAPALM

Pravidla pro spocitani
vzdalenosti naleznete

na strané 15.

AR




GARRUS VALKARIAN

OMRACUUJICIi STRELA

Posilend verze této akce mlze byt V=
pouzita pouze proti neprateliim
vzdalenym 3 a vice hexl od Garra. i
Ridte se pravidly pro spocitani |
vzdalenosti (viz strana 15). !

SCHEMA 10

Na schématu 10 vlevo Garrus pouZije
Omracujici strelu s kostkou se
symbolem posilené akce. Pretvorenec
1 je 2 hexy daleko a neni platnym
cilem pro vylepsenou verzi této akce,
avsak Garrus stdle mizZe pouZzit
kostku s vylepsenou akci, aby spustil
standardni verzi akce a zp(sobil '
pretvorenci 1 zranéni. |

Pretvorenec 2 je vzddleny 3 hexy
a mohou mu byt posilenou

verzi Omracovaci strely
zpusobena 3 zranént.

TURIANSKY
REBEL

Pocet bodi pohybu, které mizete pfi
této akci pouzit, je ur¢en symbolem
na kostce, kterou jste na akci umistili,
stejné jako by $lo o standardni pohyb.

PRETIZENI
Pravidla pro spocitani vzdalenosti naleznete na strané

15. Tato schopnost mize omracit pouze pésaky,
Sampioni jsou imunni.

NASTRAZNE MINY

Garrovy Zetony nastraznych min jsou doplnény na
zacatku kazdé mise poté, co tuto schopnost odemkl.

Pokud tuto schopnost odemknete v priibéhu mise,
okamzité si vezméte 3 Zetony nastraznych min.

KALIBRACE

Pokud je vase hodnota Zamiteni 2 nebo 3, schopnosti
Omracovaci strela a Atentdt mohou cili zpUsobit

1 dodatecné zranéni. Pokud je vase hodnota Zamireni

4, tyto schopnosti mohou zpUsobit 2 dodatecna zranéni.
Muzete to vSak udélat pouze jednou za tah. Nelze
uplatnit na schopnost Pribojnd munice.




LIARA T'SONI

ANALYZ2A

Analyzu muzete pouzit po svém strategickém hodu
a po posunuti analytického Zetonu o 1 pole doprava
za kazdou hozenou 3.

MUzete ji pouzit pouze na neotocené karty hrozeb
vedle desek hrdinli — nemuzete otacet karty, které
jsou stale v bali¢ku!

STAZE / SINGULARITA

Nezapominejte, Ze Ize omracit pouze pésaky
a ne Sampiony.

VYSTREL 2 PISTOLE

Pravidla pro spocitani vzdalenosti naleznete
na strané 15.

2DVIH / WARPOVA
MUNICE / BIOTICKA
EXPLOZE

Nezapominejte, Ze na nepfiteli mize byt pouze
1 bioticky Zeton (viz strana 32).

CISTA BIOTICKA

Nezapomente aplikovat pravidla pro spocitani
vzdalenosti — mizete pocitat pouze sousedici hexy,
a proto tuto schopnost nelze pouzit napiiklad

k zaméreni nepfitele za zavienymi dvermi.

INTUICE STINOVEHO
PROSTREDNIKA

Tuto schopnost mizete pouzit, kdyz nepfitel zaméfi
libovolného hrdinu, nejen Liaru.

ASARIJSKA
KONTROLORKA

Jakmile tuto schopnost odemknete, nepratelé

s biotickymi Zetony okamzité prijdou o svou
specializaci. To znamen4, ze nepfratelsti strelci
nemohou napadnout hrdiny na nesousedicich hexech
a budou se podle toho chovat.




TALI'20RAH NAR RAYYA

BOJOVY DRON

Chatika neni postava, ale zeton. Nemuze byt zranéna
a nepratelé ji ignoruji. Neblokuje palebné pole

a jeji pfitomnost na hexu nebrani umisténi nepratel.
NemUze prendset zetony cild.

DAVKA 2 PISTOLE

Pravidla pro spocitani vzdalenosti naleznete
na strané 15.

SABOTOVANI VEZ2E

Vyrazené véze obvykle palebné pole nemaji, ale pfi
uplatriovani této schopnosti ho docasné ziskaiji.

SABOTOVANI
NEPRITELE

Kdyz Liara odemkne schopnost Asarijskd kontrolorka,
stdle mlzete vybrat nepfatelského strelce, i kdyby na
ném byl bioticky Zeton.

VYSATI ENERGIE

Kdyz mate plny stit, stadle mGzete tuto schopnost
pouzit, abyste zpusobili zranéni — druhou

¢ast pravidla, kterd by vdm obnovovala stit,
prosté ignorujte.




URDNOT WREX

ZURIVOST

Zetony jsou oboustranné. Zeton zufivosti je ten,
ktery je obraceny na stranu Zufivost. Zeton klidu je
Zeton otoceny na stranu Klid .

V CEM JSOU KROGANI
NEJLEPS

Kdyz urcujete, jestli je nepfitel k Wrexovi bliz nez
na zacatku jeho pohybu, pouzijte pravidla pro
spocitani vzdalenosti (strana 15).

KROGANSKY
VOJEVUDCE

Tuto schopnost nelze pouzit, pokud jsou vsechny
vase zetony zufivosti otocené na stranu Klid . Navic
tuto schopnost mlzete pouzit jen jednou za akci.

Z2DVIHOVY GRANAT

Tuto schopnost mliZzete pouzit i na nepfitele, na
kterém je bioticky zeton, ale pamatujte, ze na
nepfiteli mGze byt nanejvys 1 bioticky zeton (viz
strana 23).

STREL TO JESTE
SESTACTYRICETKRAT

Kdyz s pomoci této schopnosti podruhé provadite
akci Vystrel z brokovnice, zpUsobite stejné zranéni
jako prvnim vystrelem. Jinymi slovy, pokud umistite
kostku se symbolem standardni akce, zpUsobite
dvakrat 2 zranéni, a pokud umistite kostku se
symbolem posilené akce, zpUsobite dvakrat

4 zranéni.




USPECHY

DETONATOR ARCHIVAR 2ACHRANCE




REJSTRIK IKON

MAPA

Z2ETONY

Z2ETONY

0 #0694 P o 8xd S

KARTY NEPRATELSKE

KOSTKY

DESKY
HRDINU

¢ |-

&

N
<&

N

108D @ 4

>
3
»

c ™
F=

Terminal

Rychlé cestovani (A)
Startovni hex Sampiona
Startovni hex hrdiny
Startovni hex (Liara)

Poskozeneé chilazeni

Cil

Bonusova Korist
Aktivni vez
2urivost
2raneni

Taliin dron Chatika

Symbol béace
Symbol chytace

Stredni vgava

Nejbli2sSi umisteni
Aktivace Sampiona

Specidini pokyny

Standardni akce

Pohyb
(2 body pohyby)

2dravi
Vyrazeni

Vycerpany stit

A\

Terminal 1

Rychlé cestovani (B)
Startovni hex Sampiona
Startovni hex (Shepard)
Startovni hex (Tali)

Poz2ar

Uprchlik

Dvere (zamcene)
x Vyrazens vez
Veleni

Bioticky 2eton

Symbol mstitele
, Oomraceni

@@@ Extrémni vygava
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Nejvazdalenegjsi umisténi
Aktivace nepritele

Aktivace nejvadalengjsino
nepritele

Pohyb
(3 body pohyby)

Vylepsensa akce

Stity

Vylepsena akce
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Terminal 2

Startovni hex pesaka
Startovni hex Sampiona
Startovni hex (Garrus)
Startovni hex (Wrex)

Vychod 2 mapy

Korist

Dvere (odemcene)
Hodnota stita
Hodnota utoku

Nastrazna mina

Symbol strelce

Malad vgzava

Aktivace

Aktivace negjblizsiho
nepfitele

23kladni schopnost

Pohyb (2 body pohybu) -
NEBO - Standardni akce

Standardni akce

2amireni



