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Nemesis je semikooperativni hra, v niZ se budete v roli
jednotlivych Clent posddky snazit pfezit na kosmické
lodi infiltrované nepfatelskymi mimozemskymi orga-
nismy.

Abyste vyhrdli, musite splnit jeden ze dvou indivi-
dudlnich tajnych ukolu, které vam budou na zaCétku
partie pfidéleny. Budete Celit mnoha prekdzkam: hor-
dam vetfelcu (jak tyto mimozemské organismy ozna-
Cila palubni Al), Spatnému technickému stavu lodi,
krutému osudu a obcas i ostatnim ¢lenim posdadky.
V nékterych chvilich muaZe byt vyhodné s ostatnimi
spolupracovat, ale protoZe jejich tkoly mohou byt
v rozporu s vasimi, bude nakonec duleZité jen to, jak
jste splnili svuj viastni tkol — ,,kdo s koho*.

Hra je koncipovana tak, aby pfindSela mnoho vzrusuiji-
cich okamZiku a nahlych zvratu, které si, doufame, uzi-
jete, i pokud se vaSe promySlené plany zhrouti a vase
postava zahyne bidnou smrti.
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SLOVO AUTORA HRY

P&t let. P&t dlouhych let uplynulo od zimy 2013, kdy jsem vytvofil
svij prvni prototyp hry Nemesis. Dilo, které drZite v rukou, jej v3ak
pfili§ nepfipomind. V nésledujicich letech se projekt vyvijel a opako-
vané ménil — obcas jsem se vracel k zpét ke kofentim, abych celé dilo
v nésledujici chvili zase drasticky pfetvofil. Jedind véc, kterd celou
dobu zlstavala, byla zakladni idea: vytvofit hru se stejnou atmo-
sférou paranoidni klaustrofobie, jakou md velezndmd filmové sci-fi
sdga.

Ackoli se na krabici skvi jen moje jméno, seznam lidi, ktefi k projek-
tu v jeho ruznych fazich prispéli, by pravdépodobné vydal na néko-
lik stran — tym mého pavodniho vydavatele, srdcafi z vydavatelstvi
Rebel a v neposledni fadé pracovnici Awaken Realms, ktefi vyvoj
dokoncovali a zafidili mu komunitnf financovéni.

Krom toho bych chtél osobné podékovat Marcinovi Swierkotovi
z Awaken Realms, a to nejen za préci vydavatele €i za ukoCirovani
pusobivych kickstarterovych kampani. Je mi nad Slunce jasné, Ze
Marcin ma na obrovském dspéchu hry Ivi podil. Rovnéz jsem mu
zavazan za neustdlou zpétnou vazbu a za to, Ze mé pfemluvil pFidat
do hry nékolik novych prvku (coZ nebylo snadné, to vés ujistuji).

Na projektu se podilela olbfimi skupina zkuSebnich hracu. Na zaCat-
ku jsem jej hrdl jen s nékolika blizkymi prételi, ale s kazdou dalSi verzi
projektu tym rostl, aZ dosahl epickych proporci — obzvldsté poté,
co byla hra pfevedena na Tabletop Simulator (za coZ se zaslouZili
Ken Cunningham, Steven Becker, David Werner, Stefano Trivellato,
Adam Grinder a Luca Cornaggia). Nebylo v mych (a pravdépodobné
ani v lidskych) sildch poznat kazdého hrace osobné, ale chci, aby
védéli, Ze mi jejich postfehy pomohly, abych proSel viemi fazemi
projektu pfi smyslech a udrZel si po celych pét let nadSeni a eldn.

Také bych rad podékoval Michatu Oraczovi, kterého jsem diky tomu-
to projektu poznal. Neuvéfitelné se ponofil do vSech aspektu vyvoje
hry a ja mél vazné kliku, Ze jsem potkal nékoho s takovymi schop-
nostmi a zkuSenostmi.

Nesmim zapomenout ani na Igu W. Grygielovou. Je jedinou osobou,
kterd se mnou stéla u zrodu projektu. Pravé ona mé jednoho zimniho
veCera pred péti lety inspirovala k jeho vytvoreni.

Nakonec musim podékovat vSem, ktefi tuto hru podpofili na Kick-
starteru a svéfili tak svou duvéru a penize mné a vydavatelstvi Awa-
ken Realms. Doufém, Ze Vém Nemesis na oplatku pfinese intenzivni
zéZzitky a spoustu nezapomenutelnych hodin zdbavy. A také doufdm,
Ze — aspofi tu a tam — skonci VaSe cesta bezpeCnym ndvratem na
Zemi.
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vl’tejte na palubé! Tento tvodni piibéh by vds mél se-
znamit s prab&hem zdkladni hry a shrnout vSechna
podstatna pravidla hry Nemesis. DuleZité herni pojmy jsou
zvyraznény tuéné. Doufdme, Ze vam tento pfibéh zpfijemni
a ulehci dalsi Cteni pravidel.

VE&Fime, Ze po pér partiich budete moci vyprdavét své
vlastni pfibéhy!

Zaclo to jak uz tolikrat predtim - vzbudili jsme se
uprostied lodi ve studeny mize Hibernatoria. NaSe mozky taky zasti-
rala miha, jako pokaZzdy tésné po hibernaci a nadsvételnym cestova-
ni. Pamatovali jsme si svy jména a par dalSich zdkladnich tdaju, ale
nevédéli jsme, kde jsme a co tu pohledavdme. Jen matné jsme si vy-
bavovali, jak tahle lod vlastné vypada — nékde na zadi méla tfi motory
a nékde na pfFidi ovlddaci Mistek. Diky zakladnimu astronautskymu
vycviku jsme si i vybavovali standardni pozici dvou tinikovejch mo-
duld, kdyby se néco DOOPRAVDY zvrtlo. Zbytek vzpominek se ndm
slil do jedné rozmazané Smouhy. Tentokrdt vSak nebyla amnézie nas
hlavni problém. Jeden ze spolucestujicich leZel v hibernaéni komofe
s obrovskou dirou v hrudniku a vSude blikaly nouzovy majéky.

Jako kapitanovi mi bylo jasny, Ze se musime snaZit nepanikafit a po-
stupovat podle pfedpisu. Prohlidnout lod, zkontrolovat stav motori —
na uspésny dokonceni letu potfebujem aspori dva funkéni — a taky
zGeknout kurs lodi, jestli jeSté pofdd letime k mati€ce Zemi.

Filmy, co jsme jako pubertéci hitali, nds leccos nauily: ve chvilich
jako tahle potfebujem zbrané. Nastésti byly pfimo v Hibernatoriu
i naSe skfifiky s par zdkladnima pfedmétama, ktery ke svy prdci
potiebujem (i kdyZ ne vSechny fungovaly). V té moji se krom par
osobnich véci a revolveru valel jeSté dopis od korporace, co nés za-
méstndvala. Pfed néjakou dobou na ni nd$ lodni mechanik vyhrabal
néjakou Spinu a dal najevo, Ze aZz se vrati na domovskou planetu,
hodla svédcit. Dopis dost jasné fikal, Ze si nepfejou, aby se na Zemi
kdy vrétil. Za zadnou cenu.

Taky jsem védél, Ze jednotlivi lenové my posddky maji svy vlastni
zaméry a sluZebni dkoly. Nemoh jsem jim véfit. Rozdélili jsme se
na dvé skupiny — jé a pilotka jsme se vydali na Mustek, mechanik
a védec vyrazili k zadi k motoram.

VySel jsem jako prvni a opatné postupoval chodbou.
Kdesi z pfidi lodi, kde by vibec nikdo nemél bejt, se ke mné nesl po-
divnej hluk. Najednou se pfimo za mnou zabouchly dvefe. Porucha
systému! To ndm ten spolecnej pruzkum dlouho nevydrzel...

Rozhlid jsem se kolem - by! jsem v sekci Kajut posadky.
tral jsem hasici pfistroj a Iékarnitku. Hned jsem se citil o néco bez-
pecnéjc. Nic dalSiho jsem uZ neobjevil, tak jsem vyrazil ddl... z desté
pod okap. Napfed jsem $lap do néjakyho zelenyho slizu, kterej se mi
uchytil na podrézce a nechtél se pustit. A pak znova ten hluk.

Naiednou na mé ze tmy vyskodila monstrézni larva. Podle
vSech téch pardtu a kusadel vypadala dost odhodland provist mi
néco straSnyho, pokud se nebudu dost rychle brénit. Stfilel jsem do
ni, dokud se nepfestala mrskat, a pfiSel tim o vétSinu munice.
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Ted uz bylo evidentni, Ze se na lodi dé&je néco ohavnyho. Musel jsem
si vybrat, jestli se budu snaZit splnit zaddni, co mi dali shora, nebo
se rad$i zaobirat svym osobnim dkolem. Rozhod jsem se, Ze neni
vhodnd chvile snaZit se zabit jinyho €lena posddky — dyt je moznd
v sdzce budoucnost lidstva! Namisto abych Sel po mechanikovi,
vyrazil jsem poslat signal z Telkom centraly a varovat Zemi pied
stopafema, co jsme omylem nbrali. Potom bych rdd v Laboratofi
prozkoumal jednoho z téch cizéku, ziskal co nejvic infa a vypadnul
z tyhle proklaty lodi.

Dopral jsem si kratkej oddech, abych se ukiidnil,
a vtom se ty pfiSerny zvuky ozvaly zas. Tentokrat na mé ale nic ne-
vysko€ilo. Viyrazil jsem dal a doSel ke Generatoru, kde jsem se znova
shledal s na$i pilotkou. Odsud — a jenom odsud — se dala odpalit
autodestrukéni sekvence cely lodi. Vzhledem k tomu, co jsem na
palubé potkal, to neznélo jako tpIné blbej nédpad. Vybaveni mistnosti
se ale naneStésti porouchalo a museli bysme ho nejdfiv spravit. Na
coZ by se nejlip hodil mechanik.

Po rozhovoru s pilotkou se potvrdilo, ¢eho jsem se celou dobu bél:
na lodi byla vic neZ jedna larva. PFi cesté sem prej potkala vetfel¢iho
dospélce, kterej ji poranil. Bylo to jen lehky poranéni, ale mél jsem
zZlou pfedtuchu, Ze by mohla bejt infikovana né¢im mimozemskym.
A protoZe se ten vetielec furt potloukal nékde v chodbdch za ndma,
nemohli jsme vrétit do Hibernatoria.

DalSich par minut jsme se opatrné pliZili z jedny mistnosti do dru-
hy a zkouSeli posbirat, co se dalo. Diky néjakejm hoFlavinam a pdr
kouskim nafadi se mi podafilo sestavit provizorni plamenomet.
S kazdym krokem se zddlo, Ze se nepratelskej hluk ozyva bliZ a bliz.

Skoro pulka mistnosti, co jsme vidéli, byla poSkozend, v jedny dokon-
ce zufil poZér. S naSima vyhlidkama to nevypadalo dobfe. Pokud bude
poskozeni moc velky, celd lod vybouchne. Pfesné na to jsme mysleli,
zatimco jsme se spolu snaZili spravit Evakuaéni velin a odjistit tak dva
tinikovy moduly. Povedlo se — jsme o kousek bliZ vyklouznuti z tyhle
pasti.

Rozdeélili isme S€. Pilotka se vydala na Mustek a ja vyra-
zil vyslat ten signdl. Prihldsil jsem se do telekomunikacni konzole
a zacal psat zprdvu, kdyZ vtom mé vybuch odhodil na protéjsi sténu.
| pfes mZitky pfed o€ima a piskot v uSich z ty fachy mi bylo jasny,
Ze to nebyla néhodnd exploze — nékdo se mé pokousi zabit. Vinik se
brzo ukdzal. Do mistnosti pfidusal mechanik a v ruce drZel hofici
Molotovav koktejl.

Nemoh mé stfelit ani pfimo zranit — o to se postaraly antiagresni
implantéaty, co méli vSichni ¢lenové vesmirnejch posddek povinné
v mozku jako prevenci proti ndsili nebo vzpoufe. Nepfimy zbrané
v8ak muzou &ip o8alit. Co ale hoSanek nevédél, je, Ze jako kapitdn ho
muZu préavé tim implantatem donutit poslechnout rozkaz.

Porucil jsem mu prozkoumat jednu ze sousednich mistnosti. Brzo se
ozval presné ten zvuk, v jakej jsem doufal. Jeden z vetfelct se vypla-
zil ze servisni chodby a zacal toho chuddka pérat. Abych si byl jistej,
Ze to ani jeden z nich nerozchodi, hodil jsem po nich je$té granat.

Prohlidl jsem si svy poranéni — exploze mou levou nohu dost poSra-
motila. Obvazal jsem si ji, jak to $lo, a moh jsem zas trochu chodit.
Bylo to ale jen docasny opatfeni, rozhodné se budu pfi nejblizsi pfi-
leZitosti potfebovat vylégit.
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Se zubama zat’ateima ve snaze ignorovat bolestivy pro-
testy vlastni nohy jsem se doplazil na Mustek za cenu jednéch zni-
tenejch dvefi po cesté. Pilotka uZ tam Cekala a ja na ni vychrlil,
jak mé mechanik napadl. Méla pfiliS naspéch, neZ aby poslouchala.
Nastavila kurs na Zemi. Nevédéli jsme, jestli ndm funguje dost moto-
ru, ale byli jsme ochotni to risknout. Na navrat do Hibernatoria jsme
neméli moc €asu. Do hyperskoku zbyvalo jen par minut a kdokoli,
koho nestabilizuje hibernaéni komora, by se extrémnim zrychlenim
rozpadl na atomy.

Rek jsem ji, at jde prvni, a doufal, e se mi podaFi se po cests zasta-
vit v Laboratofi a spinit svij osobni ukol. Mél jsem ale pocit, Ze je
néco Spatné. MoZnd se mi nelibilo, jak se na mé divala? Nebyl jsem
si jistej, ale jako kapitanovi se mi osvédcilo svy intuici naslouchat.

Nastesti jsem mal ipovou kartu, ktera mi dovolila tplnej pfi-
stup k G¢tu jednoho Clena posadky — a rozhod jsem se prohlidnout
pilot€inu korespondenci. To, co jsem objevil, mi vyrazilo dech. Podle
vSeho méla v dmyslu zaletét s naSi lodi na néjakou tajnou zékladnu
na Marsu, kde se jakdsi organizace, o ktery jsem v Zivoté neslySel,
chystala zneuZit vetfelce k nécemu nekalymu.

Pak se rozpoutalo samo peklo. Byijsem poranénej,
obklopenej krvelacnejma vetfelcema a musel jsem vyuZit vSechny
esa v rukavu, abych vabec preZil. Do cesty se mi postavil jeden jejich
dospélec a jd propdlil vSechno palivo svyho plamenometu, abych
ho sundal... ale ani to nestaCilo. Zabofil mi svy oslizly kusadla do
ramene. Vytéh jsem revolver a svou posledni kulkou, kterou jsem si
puvodné Setfil pro sebe, jsem mu prohnal hlavu.

UZ uZ jsem ze vSeho toho krvaceni ztracel védomi, kdyZ na mé natre-
fil na$ védec. Vracel se z Laboratofe, kde analyzoval vetfel¢i mrSinu,
a objevil slabinu jejich druhu. Ukazalo se, Ze jsme méli stejnej tikol!

Pomoh mi vstat a dali jsme se spolu na (ték o Zivot. On se bohuZzel
daleko nedostal. Chytil ho obrovskej straZce krdlovny a jé ho musel
nechat za sebou. Nebylo to lehky rozhodnuti, ale nékdo Zemi varovat
musi.

Konecné jsem dorazil k inikovymu modulu, ale vstup byl zatara-
senej. Stdla tam a Cekala na mé. Désivd stvira, nejvétsi svyho druhu.
Krélovna vetfelct. A mné zbyla posledni ¢ast vybavy: malej hasicék,
co jsem celou dobu vi&cel. Ze zoufalstvi jsem na ni zacal stfikat pénu.

K mymu velkymu pfekvapeni to zabralo! Ustoupila a dala mi dost
Casu vlizt do dnikovyho modulu a narychlo ho odpdlit.

Vyvazl jsem. PREZIL JSEM.

Teda aspori jsem si to myslel. Ted ale citim, Ze se ve mné néco hejbe.
Nevim, jak dlouho budu je$té dejchat. Tuhle zpravu piSu pro toho,
kdo tenhle zatracenej modul nékde v kosmu objevi.

Spalte moje télo. Nezkoumeite ty tvory. Hlavné se je proboha nesnaz-
te néjak vyuZit.

Pokud chcete, aby lidstvo preZilo, nechte je bejt a nevracejte se.
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1. PoloZte herni plan na stul stranou pro zdkladni hru nahoru, jak je
uvedeno na protéjSi strance.

Pozn.: Strana herniho pldnu urcend pro zdkladni hru je v le-
vém hornim rohu oznacend ¢ervenymi Sipkami.

2. Zamichejte v8ech 9 desticek mistnosti ,,2“ licem dolu a stéle
licem dolu je ndhodné rozmistéte na pole na hernim planu ozna-
¢end ¢islici ,,2%. Zbyvajici desticky vratte do krabice, aniZ byste se
na né divali.

Pozn.: V Zddné partii hry se nepouZiji vSechny mistnosti ,,2“ — hrdci nikdy

nevédi presné, které mistnosti jsou na lodi.

Pozn.: VSechny hraci poteby, které se v ramci pfipravy hry michaji licem

dolu a nékteré z nich se poté vraceji do krabice, vZdy vracejte do krabice tak,

aniZ byste se na né divali. Tento pokyn déle neopakujeme.

3. Poté postupujte stejné u destiek mistnosti ,1“ s tim, Ze ty se
vZdy poufZiji vSechny.

4. Zamichejte vSechny Zetony pruzkumu licem doli a na kazdou
desti¢ku mistnosti ndhodné poloZte po jednom, rovnéz licem dolu.
Zbylé Zetony vratte do krabice.

5. Zamichejte karty kursu a jednu poloZte licem dola na vyznaCené
misto herniho planu pobliZz mustku.
Zbylé karty vratte do krabice.

6. Pripravte Zetony tnikovych moduli dle poCtu hracu (berte Zetony
od ¢isla 1 dél):
—1-2 hrééi: 2 dnikové moduly,
— 3-4 hrégi: 3 dnikové moduly,
— 5 hréaéi: 4 tnikové moduly.
Modul s nejniZ8im ¢islem poloZte do tseku A, modul s dal3im &is-
lem v pofadi do tseku B, dalSi opét do A a takto stfidavé umistéte
zbylé moduly. PoloZte Zetony na herni pldn stranou ,Zajisténo”
nahoru.

Zbyvajici unikové moduly vratte do krabice.

7. Obg desticky motori s ¢islem ,1“ (1 funkéni a 1 poSkozenou) za-
michejte licem dolt a poloZte je v ndhodném pofadi na sebe na pole
herniho planu pro né vyhrazené. Horni desticka vyjadfuje skutecny
stav motoru.

Tento postup zopakujte pro motory ,2“a 3"

Pozn.: Je duleZité, aby hrdCi v této chvili nevedeéli, v jakém stavu je ktery mo-

tor. Pozor, nezamériujte pojmy ,,poSkozeny motor” a ,porucha* (viz déle).

8. Panel vetfelcu pfipravte vedle herniho pldnu a na odpovidajici
mista na ném poloZte:

-5 vajec vetrelci (zbyld nechte pfipravend stranou, mohou pozdéji
pfijit do hry) — vejce na panelu pfedstavuji vejce uvnitf kokonu
v Hnizdg, které zatim nebylo objeveno,

—3 nahodné vylosované karty slabin vetfelcu licem dolu, zbylé vratte
do krabice. Toto jsou slabiny, které maji vetfelci v dané partii.

9. Do sacku na vetfelce vloZte ndsledujici Zetony vetielcu:
1 prazdny, 4 larvy, 1 nymfoida, 3 dospélce a 1 krdlovnu. K nim
pfidejte po 1 Zetonu dospélce za kaZdého hrdce dCastniciho se
partie. Pfipravte si i zbyvajici Zetony vetfelcu, pfijdou do hry poz-
dgji.
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Na vhodné misto pripravte rovnéz Zetony mrSin vetrelcu, budou
oznatovat zabité vetrelce.

10. Zamichejte zvlast karty kazdého ndasledujiciho druhu licem dolu
a vytvoite z nich dopliiovaci baliCky: karty infekce, karty titoki
vetrelcu, karty vaznych poranéni, karty udalosti a karty predmétu
vSech 4 druhu.

Vedle balicku karet infekce poloZte skener.

Vedle nékterych dobiracich balicku (viz obr. na vedlej3i str.) po-
nechte misto na odhazovaci balicky téhoZ druhu.

Karty tkolu pro kooperativni/sélovy reZim a akcni karty vetrelcu ponechte
v krabici, pouZivaji se jen pfi he pro pokro€ilé — viz Rezimy hry na str. 27.

11. PobliZ herniho planu pfipravte zbyly herni materidl:
— Zetony poZaru,
— Zetony poruchy,
— Zetony hluku,
— kosticky munice/zranéni,
— ukazatele stavu (budou slouZit k oznaCovani stavu lehkych po-
ranéni, slizu, signélu, autodestrukce, ¢asu a kursu),
— dvere,
— tervené Zetony lidskych mrivol,
-2 bojové kostky,
— 2 kostky hluku,
— Zeton zacinajiciho hrace.

12. Jeden ukazatel stavu poloZte na liStu kursu, na pole ,,B“. Tomuto
ukazateli budeme fikat ukazatel kursu.

13. DalSi ukazatel stavu poloZte na zelené pole pocitadla ¢asu — to
bude ukazatel ¢asu.

PFiprava herniho pldnu je hotova! Pokracujte k pfipravé posadky
na str. 8.

e
SYMBOLY VETRELCO:

@ ~

LARVA

NYMrQID

ir
O) DOSPELEC
S

STRAICE

KRALOVNA







~ PRIPRAVA HRY:
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14. KaZdému hraci rozdejte ndhodné jednu pomocnou kartu (pou-
Zijte vZdy karty od €. 1 do €. odpovidajiciho poctu hracu, tj. ve hie
tf hracu karty €. 1-3 apod.).

Kazdému hrdaci tim bude urceno jeho pofadi pfi vybéru postavy
(viz bod 17 nize) a bude duleZité i pro nékteré karty dkolu.
Prebyvajici karty nechte v krabici.
Vice o tkolech najdete na str. 12.

15. Kazdy hra¢ si vezme 1 plastovy drZak na karty pfedméta se
svym poradovym ¢islem. SlouZi jako pomucka k utajeni vasich
karet pfedmétu pred protihraci.

Toto je vds inventdr, kam si budete uklddat vSechny své pfedmeéty (s vyjim-

kou téZkych, viz déle).

16. Z karet tkoli osobnich i sluZzebnich vytfidte ty, které jsou ur-
¢eny pro vySSi pocCet hracu, nez se hry bude Gcastnit. Poté kazdy
balitek zvIast zamichejte a kazdému hréci rozdejte 1 kartu osobni-
ho a 1 kartu sluZebniho tikolu tak, aby je nikdo jiny nevidél. Nenf
dovoleno své likoly prozrazovat ostatnim!

Prebyte¢né karty vratte do krabice.

KdyZ ve hre dojde k prvnimu stfetu vetfelct s posddkou, bude si kaZdy hrdc

muset vybrat, tikoly které z obou karet se bude v dané partii pokouset spinit.

Vice o prvnim stfetu najdete na str. 12.

Pozn.: Karty ukolu dostdvdte zdmérné drive, neZ si budete vybirat postavu,

abyste mohli volit takovou, jeZ bude mit nejlepsi predpoklady pro splnéni

vaseho tkolu.
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17. Zamichejte v3echny karty vybéru postav. Hrdci si vol postavy
takto:
Hra¢ s pofadovym Cislem 1 si ndhodné vylosuje dvé karty postav,
ukéZe je ostatnim, jednu si vybere a druhou zamichd zpdtky do
balicku. Poté provede totéZ hrac ¢. 2 atd.
Tim je urceno, kdo bude hrét za kterou postavu.

Poté muZete vSechny karty vybéru postav vrdtit do krabice.

18. Kazdy hra¢ si vezme nésleduijici herni materidl:

A) panel svoji vybrané postavy,

B) figurku své postavy, kterou umisti do Hibernatoria,

Svou figurku muZete umistit do barevného krouZku, aby bylo zfetelnéjsi,

kdo hraje za kterou postavu.

C) halicek akénich karet pro svou postavu, zamicha jej a polozi
licem dolu vlevo vedle svého panelu,

D) kartu pocateéniho predmétu (zbrai) své postavy, kterou
poloZi pod jedno z poli pro ruce, vyznacené na dolnim okraji
panelu postavy. Poté si vezme tolik kosticek munice, jak velky
zasobnik jeho zbrafi ma (vyznateno na karté zbrang),

E) 2 karty specidlnich predmétu své postavy a poloZi je pod svj
panel vzharu tou stranou, kterd je naleZato. Tyto pfedméty za-
tim nemdte k dispozici, nejprve je budete muset v prubéhu hry
odemknout specidini akci a spInénim urcité podminky.

F) Vpravo vedle svého panelu ponechte misto na odhazovaci
balitek. Sem budete odklddat své pouZité akéni karty (a karty
infekce).

Herni materidl pro postavy, které nebudou ve hre, nechte v krabici.
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19. Hré&¢ 1 obdrZi Zeton za€inajiciho hrace.

20. Modry Zeton lidské mrtvoly umistéte do Hibernatoria.
Pfedstavuje télo chudéka s dirou v hrudniku, lezZiciho v tratolisti
krve (neutrélniho ¢lena posadky).

Béhem hry se tento Zeton povaZuje za lidskou mrtvolu (viz ddle).




ODHAZOVACI BALICKY
Jak uZ bylo uvedeno vySe, ponechte na stole
misto pro odhazovaci balicky, a to pro tyto kar-
ty: dtoku vetfelct, vaznych poranéni, udalosti
a vSech tif druha standardnich pfedméta.
Pozn.: BEhem hry bude kaZdému hrdc¢i navic vznikat
Jjeho viastni odhazovaci balicek akcnich karet (vpra-
vo od jeho panelu), do néjZ bude také odhazovat
karty infekce, neZ budou vyrazeny ze hry.
Do v8ech odhazovacich balicku se karty kladou
licem nahoru. Odhozené Zetony se vraceji do

obecné zasoby.
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POPIS HERNIHO PLANU

1 — Hibernatorium (specidlni mistnost)

2 — Mustek (specidlni mistnost)

3 — misto pro kartu kursu

4 - lista kursu

5 — Strojovny 01, 02 a 03 (specidlni mistnosti) s jejich motory
Pozn.: Pii pohybu jsou specidlni mistnosti vZdy povaZovény za jiZ prozkoumané (viz déle).

6 — pole pro tnikové moduly

7 — piiklady prozkoumanych mistnostf

8 — priklady dosud neprozkoumanych mistnosti

9 — pfiklady vstupu do servisnich chodeb

10 - pole servisnich chodeb

11 - pocitadlo Casu

12 - lista autodestrukce

13 - symboly pfedmétu

14 —chodby

15 - Cisla chodeb

16 - Cislo mistnosti
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ra se hraje na jednotlivd kola a kon&i v okamZiku, kdy je spInéna
nékterd z podminek konce hry.
0 podminkdch konce hry a cilech hrdcu podrobnéji viz str. 11.

PRUBEH KOLA

KaZdé kolo se déli na dvé po sobé nésledujici faze:
|. Faze hracu,
Il. Faze udalosti.

. 46 A6 S8 a6

1. DOBRANi HRACICH KARET
Na zatéatku faze hraci si v kazdém kole vSichni hraéi doberou
ze svého dopliiovaciho balitku do ruky tolik hracich karet, aby
jich méli v ruce 5.
Méte-li si v jakémkoli okamZiku dobrat kartu a va$ doplfiovaci ba-
licek je prazdny, zamichejte svij odhazovaci bali¢ek a vytvorte si
novy doplriovaci balitek. Z néj si poté doberte dany pocet karet.
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2. ZETON ZACINAJICIHO HRACE
Jakmile si vSichni hragi dobrali naleZity poet hracich karet,
preda drZitel Zetonu zatinajiciho hrace tento Zeton spoluhraéi po
levici (tj. po sméru hodinovych rucicek).
Pozn.: V prvnim kole hry se Zeton nepreddvd.
Kdykoli méte postupovat podle pofadi tahu, zacina drZitel Zetonu
zatinajiciho hrace a ostatni pokracuji po sméru hodinovych ru-
Cicek.

o

3. TAHY HRACU
V poradi tahu se hraéi opakované stfidaji v tazich. Ve svém tahu
provede kaZdy hraé 2 akce (nebo tah vynechd — tzv. pasuje).

- Jakmile kazdy provede svUj prvni tah (nebo pasuje), pokraCuje za-
Cinajici hrac svym druhym tahem, po ném vSichni ostatni v poradi
tahu odehraji svuj druhy tah atd., dokud vSichni nepasuji. Jakmile
pasovali vSichni, pfejdéte k fazi uddlosti.

— Hrac, ktery nemuze ve svém tahu provést Zadnou akci, musi paso-
vat. Pasovat Ize i dobrovolné.

— Chce-li nebo muze-li ve svém tahu hrac provést jen jednu akci,
musi poté pasovat. Hrac, ktery pasoval, uz v tomto kole ZADNE
dalSi akce provadét nesmi a na tah se uZ nedostane.

— Hrég, ktery pasoval, muZe odhodit libovolny pocCet hracich karet
z ruky na svuj odhazovaci baliCek.

Jakmile pasujete, otoCte svou pomocnou kartu stranou ,,Pas* nahoru.
Pozn.: Skonéi-li vase postava na konci vas’gho tahu v hofici mistnosti,
utrpi 1 lehké poranéni (podrobnéji viz odst. Zetony pozéru na str. 17).
VSechny akce jsou podrobné popsany ddle, viz odst. Akce na str. 12.
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FAZE UDALOSTI

4. POCITADLO CASU
Posuiite ukazatel na poéitadle ¢asu o 1 pole doprava.
Pokud byla zahajena autodestrukce lodi, posurite rovnéz ukazatel
na listé autodestrukce o jedno pole doprava.

5. UTOK VETRELCU
KaZdy vetfelec, ktery je momentalné v boji, provede titok.
Podrobneéji, véetné vysvétleni pojmu ,,v boji®, viz odst. Boj na str. 18-20.

6. POPALENI VETRELCU
KaZdy vetielec (i leZici vejce) v hofici mistnosti utrpi 1 zranéni.
Poté zkontrolujte jeho kondici (viz dale).
Podrobnéji o zranéni vetielcu viz odst. Boj na str. 18-20.
Podrobnéji o poZdru viz odst. Zetony poZéru na str. 17.

7. VYHODNOCENIi KARTY UDALOSTI
Otoéte a vyhodnotte jednu kartu udélosti nasledovné:

#® POHYB VETRELCU - V3ichni vettelci odpovidajici symbolim
nahote vlevo na otofené karté uddlosti, ktefi NEJSOU v boji, se
premisti do sousedici mistnosti chodbou, jejiZ ¢islo odpovida ¢islu
uvedenému nahofe vpravo na karté udalosti.

Podrobnéji o mistnestech a chodbdch viz str. 14.

Jednd-li se o servisni chodbu, odstrarite figurku pfislusného
vetfelce z herniho planu a do sétku na vetielce vioZte jeho od-
povidajici Zeton.

Podrobnéji o servisnich chodbdch viz str. 16.

PRIKLAD VYHODNOCENI KARTY UDALOSTI
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DMK CHLADICT KAPALINY

Ja-ll Beton poruchy v Cenerdton,
rahdjl o mnodestrokos bdl

3 === \vRADTE twtokartuze hey

B rarmichaito odhamond katy udalost!
Ep1 do dobiracing baliios
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1) Symboly vetrelcd, kteii se budou pohybovat.

2) Cislo chodby, kudy se budou dani vetrelci pohybovat.

3) Popis efektu udalosti.

V tomto prikladu se vSichni dospélci, strdzci a krdlovna, kterf
NEJSOU v boji (tj. v mistnosti s néjakou postavou), premisti do
sousedicih mistnosti vZdy chodbou . 1.

Po tuplném vyhodnoceni vSech pripadnych pohybu téchto vetrel-
cu nastane efekt udalosti: Ovérte, je-li v Generdtoru Zeton poru-
chy, a pokud ano, poloZte ukazatel stavu na prvni pole pocita-
dla autodestrukce. Poté tuto kartu VYRADTE ZE HRY (vratte do
krabice) a vsechny karty z odhazovaciho balicku karet uddlosti
zamichejte zpét do doplriovaciho balicku.

# VYHODNOCENI EFEKTU UDALOSTI — Po ukonéeni pohybu
(a pfipadné vSech s tim souvisejicich efektt) vSech dotyénych
vetrelcu provedte kroky popsané ve spodni ¢asti karty udalosti.
Poté kartu odhodte na pfislusny odhazovaci bali€ek, neni-li v po-
pisu efektu karty feceno jinak. Pokud dojde balicek karet udalosti
(mélo by se stat jen velmi zfidka), zamichejte odhazovaci balitek
a vytvorte novy dobiraci balicek karet udalosti.

8. EVOLUCE VETRELCU
Vylosujte ze sacku 1 Zeton vetielce a postupuijte dle jeho typu:

LARVA - Tento Zeton odhodte a do sdcku vioZte 1 Zeton
dospélce.

-

NYMr2ID - Tento Zeton odhodte a do sécku vlozte 1
C Zeton strdzce.

D2SPELEC — Vichni hréti v poradi tahu provedou hod
na hluk (netyka se hracu, jejichZ postava je v boji). Zeton
dospélce vratte do sacku.

STRAZCE - VSichni hraci v pofadi tahu provedou hod na
hluk (netykd se hracu, jejichZ postava je v boji). Zeton
stréZce vratte do sacku.

KRALSVNA — Je-li v Hnizdé néjaka postava, Zeton odhod-

te, umistéte do Hnizda figurku krdlovny a vyhodnotte

stiet.

Podrobnosti o stretu viz str. 18.

= Pokud v Hnizdg neni Zddné postava (nebo Hnizdo nebylo
dosud objeveno), pfidejte na panel vetfelct 1 vejce z téch,
které jste na zaCatku hry nechali stranou (kdyZ dojdou,
nestane se nic). Zeton krdlovny vratte do sacku.

PRAZDNY - Pridejte do sagku 1 Zeton dospélce. Neni-Ii
uZ v zasobé Zadny, nestane se nic. Prazdny Zeton vratte
do sacku.

Podrobnosti o hodu na hluk viz str. 15.

9. KONEC KOLA
Pravé probéhlé kolo je u konce a miiZe zagit nové.
Kolo konci aZ poté, co je piné dokonceno vyhodnoceni taZeného Zetonu
vetfelce. To znamend, Ze je potieba nejprve uplné vyhodnotit vSechny
strety, pfepadové Utoky atd. Poté zacind noveé kolo fazi hrdcu, kdy si hraci
nejprve doberou akcni karty do ruky (viz vyse).




* CiLE HRAGO A KSNEC HRY

CILE HRACU
V jedné partii hry Nemesis muZe byt vitézu vice, ale nejednd se o ko-
operativni hru — pfestoZe muZete (a do ur€ité miry byste méli) spolu-
pracovat, ma kazdy svuj tikol, ktery musi splnit. Pro vaSe vitézstvi je
Ihostejné, zda a jak spini své dkoly ostatni.
Vitézstvi ve hie Nemesis mé dvé podminky:
1. Splnit OKOL NA KARTE, pro kterou jste se rozhodli,
2. PREZIT, coZ znamen4 jednu z nésledujicich moZnosti:
a) vade postava musi hibernovat v Hibernatoriu, lod musf byt
funk&ni a mifit hyperprostorem na Zemi;
NEBO
b) musite pouzit jeden z tinikovych modulu, aby se vaSe po-
stava evakuovala z lodi.
Pozor! Ur¢ité tkoly po vds mohou poZadovat zménit kurs lodi, napfiklad
misto na Zemi zamifit na Mars. Uvddi-li karta ukolu dva ukoly oddélené
spojkou NEBO, musr byt na konci hry spinén alespori jeden z nich.
Podrobnosti o Hibernatoriu viz Pfehled mistnosti na str. 26.
Podrobnosti o tinikovych modulech viz Pfehled mistnosti na str. 26.
Podrobnosti 0 zméné kursu lodi viz odst. Mustek na str. 26.

KONEC HRY

Hra kon¢i, jakmile je spInéna kterdkoli z ndsledujicich podminek:
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® Ukazatel ¢asu dosahne posledniho, éerveného pole pocitadla.
V tom okamZiku provede lod hyperskok. V8echny postavy, které
nehibernuji, okamZité zahynou v dusledku extrémniho pfetizeni.
Pozor! OkamZitd smrt v okamZiku hyperskoku se netykd vetfelcu. Pokud
tedy bylo vasim tikolem zabit krdlovnu, strdZce nebo znicit Hnizdo, vés cilo-
vy objekt neni skokem do hyperprostoru dotcen a kol jste nesplnili.
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® Ukazatel autodestrukce dosahl posledniho, éerveného pole lis-
ty (se symbolem lebky),
NEBO jste museli umistit na lod 9. Zeton poZaru,
NEBO jste museli umistit na lod 9. Zeton poruchy.
Lod exploduje nebo uZ neni schopnd dalsiho letu. VSechny po-
stavy na palub& (hibernujici i aktivni) zemfou. V tomto pfipadé
zahyne i v3e ostatni na palubé vCetné vetfelcu, coZ maZe byt pro
nékteré dkoly zésadni.

Podrobnosti o autodestrukci viz odst. Generdtor na str. 24.

® Posledni Ziva, nehibernujici postava na palubé zemfie, uloZi se
k hibernaci nebo se evakuuje pomoci tinikového modulu, takze
na lodi neni moZné nic dal$iho provédét.

Pokud byla zahdjena autodestrukce lodi, pfesurite ukazatel na listé autode-

strukce na posledni, Cervené pole. Pokud nebyla, pfesurite ukazatel ¢asu na

posledni, Gervené pole pocitadla ¢asu. V obou pripadech provedte pfislusné

kroky dle popisu vySe.
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J e-li splnéna alespon jedna z téchto tfi podminek a alespoii 1 po-
stava preZila (hibernuje v okamZiku hyperskoku nebo se evakuo-
vala v inikovém modulu), zkontrolujte podminky vit&zstvi.

PODMINKY VITEZSTVI
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1. KONTROLA STAVU MOTORU:

Pokud jste doSli aZz sem a lod je provozuschopnad, zkontrolujte stav
motoru.
Otocte vrehni destiéky vSech 3 motort. Pokud je funkéni jen je-

.
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den nebo Zddny motor (alespori dvé z otoCenych desticek oznadujf

poskozené motory), lod exploduje a v§echno na palubé zahyne —

hibernujici postavy i vetfelci (muZe byt zasadni pro nékteré tikoly).
Pozn.: Zeton poruchy jen znemoZriuje provedeni akce mistnosti v dané
Strojovné, nemd vsak vliv na to, zda je motor funkcni nebo poSkozeny. In-
dikuje-li vrehni desticka funkéni motor, k Zetonum poruchy se nepfihlizi.
Podrobnosti o Strojovné a motorech viz P¥ehled mistnosti na str. 26.
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2. KONTROLA KURSU:

Je-li lod stdle v provozu, zkontrolujte kurs. Ototte kartu kur-
su a vyhodnotte pozici ukazatele kursu. Nemifi-li lod na Zemi,
vSechny hibernujici postavy zahynou, nikoliv v§ak vetrelci.

Pozn.: Karta tkolu Karanténa je vyjimkou z tohoto pravidla. Hibernujici po-
stava s timto tkolem nezahyne, pokud lod mifi na Mars.

Pozor! | v pfipadé, Ze vSechny postavy na lodi zahynou, neni lod zni¢ena,
coZ muZe mit vyznam pro nékteré tkoly.

Podrobnosti 0 zméné kursu lodi viz odst. Mustek v Prehledu.mistnosti na
str. 26.
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3. KONTROLA INFEKCE:

Kazdy hra¢, jehoZ postava je dosud naZivu (evakuovala se tniko-
vym modulem nebo hibernuje), zkontroluje své karty infekce.

a) Provérte skenerem vSechny své karty infekce (tj. v doplfiovacim
balicku hracich karet, v odhazovacim baliCku i v ruce). Je-li mezi
nimi byt jedind karta ,, PARAZIT*, postupuijte dle bodu b).

b) Zamichejte dohromady vSechny své hraci karty a ndhodné vyloZte
4 licem nahoru. Je-li mezi témito 4 jakékoli karta infekce (Ihostej-
no, zda nedkodnd, nebo pfimo ,,PARAZIT®), vaSe postava zemfe.
Pokud mezi vyloZenymi kartami neni Zadnd karta infekce, vaSe po-
stava ma Stésti — preZila.

Maéte-li na svém panelu postavy larvu, vynechte krok a) vyse a prejdéte
rovnou ke kroku b).
Padrobnosti o skenovdni karet infekce. viz str. 20.

VSichni hraci, jejichZ postavy stéle jeSté preZivaji, vyloZi svou kartu
tkolu na stul. Komu se podafilo splnit tikol, patfi mezi vitéze hry.

"

_VYRAZENI ZE HRY
PRED KONCEM PARTIE

Hra¢, jehoZ postava zemfe, evakuuje se z lodi nebo hibernu-
je, se nemuZze dalSi hry aktivné dCastnit. AC muze jen pfihlizet
bez moZnosti ovlivnit dalSi d&j, stale plati, Ze muZe zvitézit
(pokud jeho postava nezemfe). | tento hra¢ provede na konci
partie kontrolu vitézstvi dle kroku uvedenych vy3e.

Hréac vyrazeny ze hry jako prvni se muZe ujmout role vetrelce — viz
reZim hry pro pokrocilé Hra za vetfelce na str. 27.

S

-

. i
oy

-



T

[ |

KRITICKE
OKAMZIKY PARTIE

V prabéhu hry mohou za urcitych podminek nastat dva kritické oka-
mZiky, které nejsou vézdny na konkrétni kolo hry:

® prvni stiet vetieled s posadkou,

® smrt prvni postavy.

PRVNIi STRET

Jakmile dojde k prvnimu stietu vetielce
s Elenem posadky, museji se vsichni rozhodnout,
zda budou plnit zadsani dené zaméstnavatelem,
nebo se budou zabyvat vlestni agendou.

Jakmile se na hernim planu objevi prvni figurka vetfelce (kterého-
koli typu), herni situace se razantné zméni. KaZdy hra¢ si za sebe |
musi vybrat, kterou ze svych dvou karet tkoli odhodi a kterou si |
ponecha. Odhozené karty vratte do krabice tak, aby je ostatni hréci
nevidéli.

Poté vyhodnotte stiet dle obvyklych pravidel (viz déle) a hra normél-
né pokracuje. Od této chvile ma kazdy hréag jen jedinou kartu tajného
likolu, kterou naddle nikomu neukazuje a kterd mu uréuje jeho osob-
ni podminku vitézstvi.

Pozndmka: Vejce se mezi figurky vetrelct nepocitaji.

Podrobnosti o stfetu viz odst. Stfet, boj a zranéni na str. 18.

SMRT PRVNI POSTAVY

V okamZiku, kdy zahyne prvni postava (kteréhokoli hréce), palubni Al
spusti nouzova opatfent:
VSechny tinikové moduly se automaticky odjisti (otocte je stranou

- ,0djiSténo“ nahoru). Po zbytek hry je stdle mozné je zajiStovat a od-

jistovat (napf. pomoci akce Evakuacni komory, viz déle).
Podrobnosti o tinikovych modulech a Evakuacni komore viz Piehled mist-

« nosti na str. 25.a 26.

Hrdc za postavu, kterd zemrela jako prvni, se meiZe ujmout role vetrelcd.-Viz Hra
za vetrelce na str. 27.

NEZVRATNA AUTODESTRUKCE
A HIBERNACNI KOMORY:
V prabéhu hry mohou nastat dal$i dva vyznamné okamziky:
2 i UL L s
LAz A09 T H 8T I61(S
# OTEVRENI HIBERNACNICH KOMOR: jakmile se ukazatel

Gasu posune na prvni modré pole (tj. pole €. 8), oteviou se hiber-
nacni komory. Do té doby se postavy nemohou uloZit k hibernaci.
=W AT
36,05,(4183,2,10
® AUTODESTRUKCE JE NEZVRATNA: Jakmile ukazatel auto-
destrukce dosahne prvniho Zlutého pole (tj. pole €. 3), vSechny tinikové
moduly se automaticky odjisti a proces autodestrukce nelze zastavit.
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" UKOLY PODROBNEJI

ProtoZe LispéSné spinéni vétSiny dkolu predpokldda dobrou znalost
hry (napf. akci jednotlivych mistnosti, pravidel pro znicenf lodi, funk-
ci Unikovych modulu apod.), najdete v tomto odstavci nékolik rad a
tipa, které by vdm mély usnadnit hleddni pfisluSnych pravidel v této
broZufe najit.

Pozor! Bez ohledu na to, jaky tkol si vyberete, je k vitézstvi ve hie nutné,
aby vaSe postava preZila. To znamend, Ze se musi evakuovat v tnikovém
modulu, nebo se uloZit k hibernaci a doufat, Ze lod neexploduje ¢i nenabere
nevhodny kurs.

POSTAVA HRACE X" NESMi PREZIT

Tento tikol znamend, Ze dand postava nesmi byt na konci partie mezi
Zivymi (nesmi se evakuovat nebo uloZit k hibernaci, kdyz lod nebu-
de nésledné zni¢ena). Nemusite to byt pfimo vy, kdo postavu zabije

néjakou svoji akci. MuZete napfiklad takovou postavu uvéznit v mist-
nosti s poZarem Ci vetfelcem. Nebo muZete zafidit, aby vdm pomohl
jiny hrd¢. MuZete se také sami evakuovat, nechat zbytek posadky na
lodi zachvécené nezvladnutelnym pozérem ¢i poruchami, nefunkg-
nimi motory, nezvratng béZicim procesem autodestrukce i letici
v kursu do nikam a doufat, Ze vSichni zahynou nebo lod exploduje.
Podrobnosti o Hibernatoriu viz Pfehled mistnosti na str. 26.

Podrobnosti o tinikovych modulech viz Piehled mistnosti na str. 26.
Podrobnosti o poZdru, Zetonech poruchy, poSkozenych motorech a auto-
destrukci viz odst. Konec hry na str. 11.

Podrobnosti o samotnych Zetonech poZdru, viz str. 17.

Podrobnosti o Zetonech poruchy viz str. 17.

Podrobnosti o motorech a Strojovndch viz Pfehled mistnosti na str. 26.
Podrobnosti o autodestrukci viz Generator.v Pfehledu mistnosti na str. 24.

VASE POSTAVA MUSI PREZIT.JAKO JEDINA
Hru nesmi preZit Zddnd jind postava.

MUSITE VYSLAT SIGNAL

Vlyslat signdl znamend vyhledat Telkom centralu a provést akci této mist-
nosti. Patfi mezi zakladni mistnosti ,,1*“a je na hernim planu vZdy. Tento
kol musite splnit osobné. Nestaci, Ze ho.spini jind postava.
Podrobnosti 0 Kormupikacni centrdle viz Pehled mistnosti na str. 24.

LOD MUSI SMEROVAT NA ZEMI/MARS

Lod dosdhne své destinace, pokud byl nastaven spravny kurs na Mistku
a alespon dva ze tff motort jsou funkéni.

Podrobnosti.o kursu a Mustku viz Pfehled mistnosti na.str. 26.
Podrobnasti o stavu motort viz odst. Konec firy na-str. 11.

Podrobnosti o Strojovndch viz Prehled mistposti na str. 26.

MUSITE OBJEVIT ALESPON 1 SLABINU VETRELCU
Slabiny vetfelcu Ize objevit napf. tak, Ze je do Laboratofe dopraven vzorek
a je provedena akce této mistnosti. Pro spinéni tohoto dkolu je jedno, kdo
slabinu objevil.

Vejce vettelcl Ize najit v Hnizdé. Hnizdo patii mezi zakladni mistnosti ,1“
a je na hernim planu vZdy, stejné jako Laborator.

Podrobnosti o kartdch slabin vetielcu viz str. 21.

Podrobnosti o vzorcich viz odst. 22.

Podrobnosti o Laboratofi viz Pfehled mistnosti na str. 24.

Podrobnosti o Hnizdé viz Pfehled mistnosti na str. 25.

HNIZDO MUSI BYT ZNICENO

Hnizdo je zniCeno, kdyZ v ném nejsou Zadna vejce. Postup, jak zniit vejce,
viz popis Hnizda v Pfehledu mistnosti na str. 25.

Hnizdo patfi mezi zakladni mistnosti ;,1“ a je na hernim planu vZzdy.
Podrobnosti o Hnizdé viz Ptehled mistnosti na str. 25.

e fazi hraéi mohou hraci ve svych tazich provadét akce. Existuji
4 druhy akcf:

#® zakladni akce,

® akce akénich karet,

#® akce karet predmétu,

#® akce mistnosti.

Podrobnosti o fazi hra¢u viz str. 10.

NAKLADY AKCE

S provedenim kaZdé akce jsou spojeny ndklady, vyznagené Cislem
v symbolu akce. Gislo uddvd, kolik akénich karet musite odhodit
z ruky na svij odhazovaci bali¢ek (licem nahoru).

Pozor! PrestoZe budete mit v ruce i karty infekce, nedaji se pouZit k thradé
ndkladu akce! Predstavuji rostouci tinavu vasi postavy a nékdy i néco mno-
hem horsiho.

Podrobnosti o kartdch infekce viz str. 20.

oz}
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Symboly ndkladu akce

POUZE V BOJI /
POUZE MIMO BO)J

Nékteré akce (Ci pfedméty, viz dale) Ize pouZit vyhradné mimo
boj, jiné vyhradné v boji. To vyjadfuji nasledujici symboly:

POUZE V BOJI —tuto akci smi postava provést

pouze v boji.

Postava je v boji, pokud je v téZe mistnosti pfitomen

libovolny pocet vetrelcu libovolného typu. Vejce se za

vetrelce nepovaZuje. Bez ohledu na pocet vetrelcu Ci ji-
e
Neni-Ii u popisu akce uveden Zadny z téchto symbold, Ize akci
provést jak v boji, tak mimo boj.

nych postav v mistnosti jsou v boji vsichni. Viz str. 18.

POUZE MIMO BOJ - tuto akci smi postava
provést jen mimo boj.

e
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ZAKLADNI AKCE

Kazdd postava ma k dispozici stejnou sadu zakladnich akci, predtisténou
na panelu postavy. Lze je provadét opakované bez omezeni, pokud uhra-
dite pfisludné ndklady (pfipadné spinite poZadované podminky).

'ﬂ POHYB -Ppresuiite figurku své postavy do sousedi-
1

c¢i mistnosti dle pfisluSnych pravidel pro pohyb.
Je-li vase postava v boji, musi namisto akce pohyb provést stup (viz ddle).
Podrobnosti o pohybu a mistnostech viz str. 14.

'E OBEZR ETNY PO HYB -viz pohyb, jen po
jeho provedeni neprovadite hod na hluk (viz déle), pouze
umistite Zeton hluku do jedné libovolné chodby tstici do mistnos-
ti, kam jste svou figurku pfemistili.

LeZi-li Zeton hluku ve vSech chodbdch Usticich do mistnosti, kam
chcete postavu pfemistit, nemuZete obezfetny pohyb provést. Je-li
vase postava v boji, rovnéZ nemuzete obezietny pohyb provést.

V jedné chodbé muZe vZdy leZet nanejvys 1 Zeton hluku.

Podrobnosti o pohybu, hodech na hluk a Zetonech hluku viz str. 14—15.

Eﬂ STﬁ ELBA - Gtok na vettelce zbrani, kterou drii vase

postava v ruce. Pfitom musite odhodit 1 kosticku munice
z karty dané zbrané. Stfilet muZete vyhradné na vetfelce v téZe
mistnosti, ve které je vaSe postava.
Podrobnosti o stfelbé viz odst. Stiet, boj a zranéni na str. 18.
Podrobnosti o prfedmétech v ruce postavy viz odst. Pedméty na str. 22.

Eﬂ UTOK NA BLiZKO - Fyzicky ttok na vetielce

tvafi v kusadla (holyma rukama, tupym pfedmétem nebo
vhodnou improvizovanou zbrani). Utogit miZete opét vjhradné na
vetfelce v téZe mistnosti, v niZ stoji vase postava.
Podrobnosti o ttoku na blizko viz odst. Sttet, boj a zranéni na str. 19.

Eﬂ% ZVEDNUTi VZORKU - zvednuti 1 vzorku

g-a0 4 v mistnosti, kde se nachézi vaSe postava. Vzorkem miiZe
byt vejce, lidska mrtvola nebo mrSina vetielce.
Pozn.: Tato akce se vztahuje jen na zveddni vzorki zminénych vyse. Na
zvednuti téZkyeh pfedméti, které objevite pfi prozkoumdvani, neni treba
provddét akci zvednuti. Akci zvednuti vzorku nelze provddét v boji.
Podrobnosti o vzorcich a predmétech viz str. 22.

Eﬂg VYMENA - Libovolné vymeiiovéni predmati mezi
4 libovolnymi postavami v jedné mistnosti bez vetrelcii, kde
se nachazi vase postava.

Hrd€i si mohou ukdzat vSechny karty predmétu a vzorky, které je-
jich postavy maji. Souhlasi-li pfislu$ni hraci, mohou si je libovolné
vymériovat. PfestoZe se této akce mohou dcastnit vSichni hraci s po-
stavami v téZe mistnosti, plati, Ze akci provadi (a jeji naklady hradi)
jen hrac, ktery ji vyvolal. Je povoleno pfedat jiné postavé predmét Ci
vzorek a nic na oplatku nechtit.

Pozor: Pri vyméné zbrani si hrdCi pfeddvaji kartu zbrané i s jeji zbyvajici

munici, nelze si vSak vymériovat samotnou munici!

Eﬂg SESTAVENI PREDMETU - odnodte tv

R0 karty pfedméti s modrymi symboly druhu vievo nahofe,
které odpovidaji zamyslenému sestavenému predmétu (karta se-
staveného predmétu md tytéZ symboly v Sedé barvé dole uprostred).
Predmét nelze sestavit, neni-li karta sestaveného predmétu k dispozici,
i kdyZ mdte karty pfedmétu potrebnych k jeho sestaveni. V boji nelze sesta-
vovat pfedméty vibec.

Podrobnosti o sestavovdni predmeétu viz str. 23.
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Kazdd postava md k dispozici svou Castecné specifickou sadu
10 akenich karet, jejichZ akce muZe provéddét. VyCerpdvajici popis
akce je vZdy uveden na pfislu$né akéni kartg.

Akci provedete tak, Ze danou akéni kartu odhodite z ruky (licem naho-
ru do svého odhazovaciho balitku) PLUS uhradite pFislu§né naklady.
Pozor! Néklady udavaji poCet akcnich karet, které musite odhodit z ruky
NAVIC ke karté, jejiZ akci chcete provddét.

Uvéadi-li akéni karta dvé moZnosti oddélené spojkou NEBO, musite si
vybrat jednu z nich.

POPIS AKCNI KARTY:

2—> Ei PROVIZORNI OPRAVY |
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W idete oprwe L foodendt motor
wiy Strogore, ke ybopite
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Kapitdnova akcni karta provizorni opravy.
1) Symbol ,,Pouze mimo boj“ — akci Ize provést, pouze pokud
vaSe postava neni v boji (tedy v mistnosti, kde se vaSe postava
nachazf, neni Zadnd figurka vetrelce).
2) Naklady - Za provedeni akce této karty musite odhodit dalSr
2 karty z ruky.
3) Efekt akce.
4) Spojka NEBO — uvddi dvé mozZnosti pouZiti, z nichZ si musite
vybrat jednu:

— odhodit Zeton poruchy z mistnosti, v niZ stoji vase postava,

NEBO
— opravit/poskodit motor ve Strojovné, v niZ stoji vase postava.

6 Iu‘ | 'J_
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Urcité karty pfedmétt umozZiuji provedeni akce popsané na karté.
Podrobnosti o predmétech viz str. 22.

AKCE MISTNOSTI

Ve vétSiné mistnosti mohou postavy provédét uréitou specifickou 11" ¢
akci.
Popis vsech mistnosti a prislusnych akci viz Preh!ed mistnosti na str 24. !
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Pohyb je zdkladni Cinnosti postav v prabéhu hry. Prochdzeji lodi
a objevuji nové mistnosti, hledaji pfedméty uZitecné ¢i pfimo ne-
zbytné pro preZiti, pini své dkoly, opravuji porouchané ndstroje a vyba-
veni, nouzové sestavuji nové pfedméty, hasi poZdry a snaZi se zachrd-

nit si ve vzniklém zmatku krk.

MISTNOSTI
A CHODBY
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Postavy se mohou vyskytovat a provadét své akce vyhradné v MiST-
NOSTECH (pfipomindme, Ze specidlni mistnosti jako Mustek, Stro-
jovny €i Hibernatorium také patfi mezi mistnosti).

Jedinou vyjimkou z tohoto pravidla jsou tinikové moduly — viz Popis mist-
nosti na str. 26.

Rovnéz figurky vetfelcl Ize umistovat vyhradné do mistnosti.
CHODBY spojuji mistnosti a slouZi k pohybu z jedné mistnosti do
jiné. Postavy ani vetfelci se v nich za Zadnych okolnosti nemohou
zastavit. Efekt pohybu uréitou chodbou se vZdy vyhodnocuje az PO
ukonceni pohybu v cilové mistnosti.

Nejobvyklejsi akei k premisténi z.mistnosti do mistnosti.je POHYB.
Provedete-li akci pohyb, pfemistite svou postavu z jedné mistnosti do
mistnosti sousedici.

Sousedici jsou takové mistnosti, které spojuje pravé 1 chodba. Po-
kud jsou v3ak v této chodbé zaviené dvefe, brani v pohybu postavam,
vetfelcum i v hazeni pfedmétu — viz dale.

Podrobnosti o zavienych dvefich viz str. 17.

Po pfesunu do cilové mistnosti provedte nasledujici kroky:

1) Pokud byla dand mistnost dosud neprozkoumana (desticka mist-
nosti leZf licem dolu), ototte ji licem nahoru. Poté otoCte licem na-
horu i ZETON PRUZKUMU, ktery na desticce leZel.

Podrobnosti o Zetonech prizkumu viz ddle na této strané.

2) Vstupuje-li postava do prdzdné mistnosti (neni v ni Z&dnd jind
postava ani vetfelec, at uz je prozkoumand nebo neni), provedte
HOD NA HLUK (pokud v pfipadé dosud neprozkoumané mistnosti
neurcuje Zeton pruzkumu jinak, viz ddle).

Podrobnosti o hodu na hluk viz str. 15.
Je-li v cilové mistnosti jiZ jakdkoli jind figurka (postava Ci vetielec),
hod na hluk se neprovadi.

Strategicky tip: Pohyb po lodi ve skupindch pfindsi vyhody (pfi vstupu do

mistnosti, kde jiZ je jind postava, se obvykle neprovddi hod na hluk), ale

i rizika — v ur¢itych okamZicich je naopak vyZadovano, aby se proved! hod

na hluk za kaZdou postavu pfitomnou v dané mistnosti. V takovém pripadé

muZe vEtsi skupinka v jedné mistnosti ¢ekat problémy.
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DALSI AKCE POHYBU

NEékteré dalSi akce rovnéZ umozZriuji premistit postavu z jedné mist-
nosti do druhé za upravenych podminek — napfiklad obezfetny po-
hyb nebo vyzvédy.

Podrobnosti o obezfetném pohybu viz odst. Zékladni akce na str. 13.
Podrobnosti o vyzvéddch viz akéni karty postavy prazkumnice.

Pozor! Chcete-li se premistit z mistnosti s jakoukoli figurkou vetrelce, mu-
site provést tistup.

Podrobnosti o dstupu viz str. 19.

PRIKLAD POHYBU DO OBSAZENE MISTNOSTI

Pruzkumnice se pohybuje do mistnosti, kde je kapitan. Hod na
hluk se neprovddi. Hod na hluk by se neprovddél ani v pfipadé,
Ze by v cilové mistnosti byl vetrelec.

(Hrdc za pruzkumnici musel pfed pohybem odhodit 1 akéni kartu
Z ruky, aby mohl provést akci pohyb.)

PRIKLAD POHYBU DO PRAZDNE MISTNOSTI

Pruzkumnice se pohybuje do prdzdné Jidelny. Pri hodu na hluk
padne 2, takZe Zeton hluku (zvyraznény modre) je poloZen do
chodby s ¢islem 2 (zvyraznéno Cervené).

Pokud by v této chodbé uZ Zeton hluku leZel, do$lo by namisto
umisténi Zetonu hluku ke stfetu. Nastésti pro pruzkumnici je vSak
klid. Prozatim.

(I'vtomto pripadé prislusny hrac jiZz odhodil 1 akéni kartu z ruky,
aby mohl provést akci pohyb.)
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Na licové strané Zetonu prizkumu najdete:
1. ¢&islo, uddvajici po€et pfedméti v dané mistnosti,
2. symbol urcitého efektu.

P¥i vstupu do neprozkoumané mistnosti postupuijte takto:

1. POCET PREDMETU V MISTNOSTI

DestiCku mistnosti i Zeton prazkumu obratte licem nahoru. Poté na-
toCte desticku na poli herniho planu tak, aby €islo na jejim okraji,
které odpovidd Cislu na Zetonu prizkumu, licovalo se symbolem
prfedmétt na hernim pldnu. Toto &islo uddva, kolik pfedmétu se
v této mistnosti nachdzi.

Z4dny pocet predmétu se nenastavuje v Hnizdé ani v Mistnosti pokryté
slizem. — Podrobnosti o hledani predméti viz akéni karty hledani a odst. Pred-
méty na str. 23.

=
Takto natoCend desticka mistnosti ukazuje, Ze v ni Ize nalézt
2 predméty, jak urcilo ¢islo na Zetonu pruzkumu.




2. EFEKTY ZETONU PRUZKUMU —
KLID:

Nic se nestane.

PFi tomto pohybu neprovadéjte hod na hluk. Je-li v§ak
vaSe postava zasaZena slizem, postupujte podle nésle-
dujiciho odstavce ,Nebezpe€i“.

NEBEZPECi:

PFi tomto pohybu neprovédéjte hod na hluk. Do této
mistnosti v§ak premistéte vSechny vetfelce ze vSech
sousedicich mistnosti, ktefi nejsou zrovna v boji.
Pokud v Zddné sousedici mistnosti neni Zddny vetrelec nebo
jsou v8ichni v boji, umistéte po 1 Zetonu hluku do vSech cho-
deb usticich do této mistnosti, kde dosud Zddny neni (pocitaji
se i servisni chodby — v jejich pfipadé se Zeton poklddd na
pole servisnich chodeb, viz déle). Je-li jiZ Zeton hluku vsude,
dalsi nepriddvejte, nestane se nic.

Pozor! | mistnosti za zavienymi dvermi jsou sousedici —
vetrelci se sice do cilové mistnosti nedostanou, ale znici
dvere, viz ddle.

Podrobnosti o Zetonech hluku viz str. 17.

Podrobnosti o servisnich chodbdch viz str. 16.

Podrobnosti o boji viz str. 18.

t@‘

SLIZ:

VaSe postava je zasazena slizem. Oznatte tento fakt
pomoci ukazatele slizu na patficném policku vaSeho
panelu postavy.

Podrobnosti o slizu viz str. 17.

POZAR:
Do této mistnosti umistéte Zeton poZaru.
Podrobnosti o Zetonech poZdru viz str. 17.

e

PORUCHA:

Do této mistnosti umistéte Zeton poruchy.
Podrobnosti o Zetonech poruchy viz str. 17.

el )

DVERE:

Do chodby, kterou se vase postava do této mistnosti pre-
sunula, umistéte dvere.

Podrobnosti o dverich viz str. 17.

)

De

Po vyhodnoceni prislu$ného efektu vyfadte Zeton prizkumu ze hry.
Muzete ho vrétit do krabice.

Zetony prizkumu se vyhodnocuji pouze jednorazové v okamZiku prozkou-
madni nové mistnosti, Zddny dal$i vyznam ve hie nemaji. V Mistnosti pokryté
slizem a Hnizd€ se nevyhodnocuje efekt porucha, protoZe v téchto mistnos-
tech Zeton poruchy nikdy byt nemuZe.

HOD NA HLUK

4‘_;5’;

L

Po chodbach Nemesis se rozléhs ozvéna
nejrdznégjsich zvukd a ruchd. Néktere vydsvaji
mechanismy lodi,_jiné maji pdvod désivéjsi.

PRIPOMINAME: Pokud se pFesouvate do mistnosti, v niZ jiZ stoji
jina postava &i vetfelec, hod na hluk se NEPROVADI.

Mozné vysledky hodu na hluk:

A\/2./3./4

VYSLEDEK 1, 2, 3 CI 4:
Umistéte Zeton hluku do chodby Ustici do dané mistnosti, jejiZ ¢is-
lo odpovidd vysledku hodu (vEetné servisnich chodeb, viz vySe).
Podrobnosti o servisnich chodbdch viz ndsl. stranu.
V kazdé chodbé& muZe byt vZdy nanejvy$ jeden Zeton hluku. Po-
kud méte umistit Zeton do chodby, kde uZ jeden leZi, misto toho
vyhodnotte stiet.
Podrobnosti o stretu viz str. 18.
Podrobnosti o Zetonech hluku viz str. 17.

/$§§~NEBEZPECL

Premistéte do této mistnosti vSechny vetfelce ze vSech sousedi-
cich mistnosti, ktefi nejsou zrovna v boji.

Pokud v Zddné sousedici mistnosti neni Zddny vetrelec nebo jsou vSichni
v boji, umistéte po Zetonu hluku do vSech chodeb tsticich do této mist-
nosti, kde dosud Zddny neni (opét se pocitaji i servisni chodby a opét
plati, Ze pokud uZ je Zeton hluku vSude, nic se nestane).

| zde plati, Ze vetrelci v sousedici mistnosti za zavienymi dvefmi zustanou
ve SVé mistnosti, ale znici dvere.

Podrobnosti o Zetonech hluku viz str. 17.

Podrobnosti o servisnich chodbdch viz str. 16.

Podrobnosti o boji viz str. 18.

i KLID:

Nic se nestane. Z&dny Zeton hluku nepokladejte.
Je-li v8ak vaSe postava zasaZena slizem, postupujte podle pfed-
choziho odstavce Nebezpec.

PRIKLADY UMISTOVANI ZETONU HLUKU

Modre oznaceny Zeton hluku je v chodbé se zavienymi dveimi,
ale pusobi PO CELE CHODBE. Zetony hluku nikdy nepusobr ,jen
na jedné strané dveri”.

-

Je-li Zeton hluku na poli servisnich chodeb na hernim pldnu (zvy-
raznéno zelené), pusobi vZdy ve vSech vstupech do vSech servis-
nich chodeb po celém hernim pldnu.

Na hornim obrdzku je patrné, Ze ve dvou chodbdch dsticich do
Jidelny leZi Zetony hluku: jeden v chodbé ¢. 3 s dvefmi (modré
zvyraznéni), druhy v servisni chodbé (zelené zvyraznéni).

Nl

POZNAMKY
K POHYBU VETRELCU

Vetfelci se pohybuiji v riznych fazich hry (napf. v dasledku
efektu karty udalosti ve fazi uddlosti).

PFesny postup pfi pohybu vetfelcl bude vysvétlen déle.
Pozor! Pokud pohyb vetfelce skonci v dosud neprozkoumané
mistnosti, zustdvd jeho figurka na hernim pldnu a mistnost zustdvd
naddle neprozkoumand. NeotdCejte desticku mistnosti ani Zeton
pruzkumu.

Méte-li na herni pldn nasadit figurku dospélce, ale v§ech 8
jich uz na planu je, dospélci prchnou. Odstrarite z herniho
planu figurky vSech dospélcu, ktefi nejsou v boji, a do sacku
na vetfelce vratte patficny pocet jejich Zetona (pokud je to
mozné).

Poté nasadte figurku dospélce na herni plan do mistnosti,
kde doSlo ke stietu.

——
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PRIKLAD POHYBU DO NEPROZKOUMANE MISTNOSTI

Z ruky, aby mohl akci provést). Pred pfemisténim figurky oto¢i

L prisludny hrac desticku mistnosti (bild Sipka) i Zeton pruzkumu
= (Zlutd Sipka) licem nahoru.

Pruzkumnice objevila Jidelnu, tu md nejradéji! Efekt Zetonu pru-
zkumu znamend, Ze do mistnosti je treba poloZit Zeton poruchy.
Také se tu nachdzeji 3 predméty. Hrd¢ natoci desticku mistnosti
tak, aby ¢islo 3 na jejim okraji licovalo se symbolem predmétu na
hernim pldnu. Poté premisti figurku pruzkumnice a provede hod
na hluk (Jidelna byla pfed pohybem prdzdna).

SERVISNi CHODBY

Servisni chodby jsou rdznd potrubi a Sachty
zajistujici bezproblémovy chod lodi. Nanestésti
Jsou i skvelygm rejdistém pro vetielce a jejich
nepozorovaneé presuny. Posadka se tam proto
dvakrat nehrne - byla by to nepohodlnsg cesta
neprehledngm bludistém o téte-5-1éte v uzkem
prostoru s krvelacngm vetielcem nikoho nelaks..

Viydsténi servisnich chodeb (vyskytuji se pouze v nékterych mistnos-
tech) i pole servisnich chodeb jsou pro postavy nepfistupné.

Akcni karta v $achtach jako doma z mechanikova balicku a karta predmétu
plany servisnich chodeb predstavuji jediné vyjimky z tohoto pravidla.

Mé-li se Zeton hluku umistit do servisni chodby, poloZi se vidy na
pole servisnich chodeb.

Opakujeme, Ze v Zddné chodbé nemuZe nikdy leZet vice neZ 1 Zeton
hluku. Pokud méte do nékteré umistit druhy Zeton hluku, vyhodnotte
misto toho stfet.

Podrobnosti o stretu viz str. 18.

Do servisnich chodeb se nikdy neumistuji dvere.

Pokud vstoupi vetfelec do Usti servisni chodby, zmizi v utrobdch lodi
— odstrarite jeho figurku z herniho planu, odhodte vSechny jeho Ze-
tony zranéni a vratte jeho Zeton do sacku na vettelce. Pokud leZel na
poli servisnich chodeb Zeton hluku, neodstrariujte ho.

1 - pole servisnich chodeb,
2 - piiklady vyiisténi servisnich chodeb do mistnosti.




@ ZETONY HLUKU —

Zetony hluku majf vyznam vyhradné pti oznatovani chodeb pro ticely
hodu na hluk.
Podrobnosti o hodu na hluk viz str. 15.

SLIZ

ZasaZeni postavy slizem se oznaCuje pomoci ukazatele stavu na pa-
nelu postavy. Pro takovou postavu plati, Ze efekt Klid (u Zetonu pru-
zkumu a u vysledku hodu na hluk) se povaZuje za efekt Nebezpeéi.
Podrobnosti o hodu na hluk viz str. 15.

Jedna postava muZe byt v jednom okamZiku zasaZena slizem pouze
jednou. Mé-li byt zasaZena slizem postava, kterd uz zasaZena je, ne-
stane se nic.

Pozor! Postava muZe byt zasaZena slizem mnoha zpusoby, nejen v dusledku
efektu Zetonu pruzkumu.

Slizu se Ize zbavit pomoci pfedmétu uniforma (viz karty predmétu) nebo
akei mistnosti Spreha (viz Prehled mistnosti).

& ZETONY POZARU —

Mistnosti, v niZ je Zeton poZéru, fikdme hofici mistnost. Zetony po-
Zaru maji troji funkci:

a) zpusobuji lehké poranéni postavé v hofici mistnosti,

b) zpusobuji zranéni vetfelcim v hofici mistnosti,

¢) mohou zpusobit explozi lodi.

ad a) Postava v hofici mistnosti na konci tahu pfisluSného hrace
(kaZdého tahu!) utrpi 1 lehké poranéni.
Pripomindme, Ze jeden tah hrdce md bud piné 2 akce, nebo 0 ¢i 1 akci, po
nichZ hrd¢ na zbytek kola pasuje.
Postavy utrpf toto poranéni aZ po ukonceni vsech akci daného tahu. Pa-
sujete-li, utrpi vase postava toto poranéni, ale Zddny dalsi vds tah v tomto
kole jiZ neprobéhne a tahy ostatnich hrdc¢u na vase poranéni nemaji vliv
(tedy po zbytek kola vaSe postava dalsi poranéni poZdrem jiZ neutrpi).
Podrobnosti o lehkych poranénich viz str. 21.
Podrobnosti o tahu hrdce viz odst. Féze hra¢u na str. 10.

ad b) Kazdy vetfelec v hofici mistnosti ve fazi udalosti v kroku 6
(popéleni vetrelcu) utrpi 1 zranéni. Poté zkontrolujte jeho kondici.
Podrobnosti o zranéni vettelcu viz odst. Boj na str. 20.

ad c) V celé hie je celkem 8 Zetonu poZaru. Pokud byste méli na
herni plan umistit devaty, lod exploduje, vSechno na jeji palubé
zahyne (postavy i vetrelci) a hra konéi.
Pozor! V dusledku efektu nékterych karet uddlosti se muZe poZdr rozsirit
do sousedicich mistnosti nebo zpusobit poruchy (znemoZnit provddéns
akce dané mistnosti), nepodceriujte proto radéji Zadny poZdr.
Podrobnosti o podminkdch konce hry viz str. 11.

V jedné mistnosti muZe v jednom okamZiku leZet maximdlné 1 Ze-
ton poZaru. Pokud méte do mistnosti umistit druhy Zeton poZdru,
nestane se nic.

Odhozeny Zeton poZdru se vraci do obecné zdsoby.

Neni-li vyslovné urCeno jinak, je moZné provddét akci mistnosti, i kdyZ v ni
leZi Zeton poZdru.

Akci hleddni je moZné provddét i v mistnosti s Zetonem poZaru.

P
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ZETONY PORUCHY — —

Tyto Zetony maji dvoji funkci:
a) znemoZriuji provedeni akce mistnosti s poruchou,
b) mohou zplsobit naruseni integrity trupu a fatdini kolaps lodi.

ad a) Akci mistnosti s Zetonem poruchy nelze provést. Akci hleda-
ni je v8ak v porouchané mistnosti mozZné provadeét i nadale.
Zetonu poruchy je mozné se ruznymi zpusoby zbavit — pomoci
nékterych akénich karet (napf. oprava) nebo predmétl (napf. na-
fadi).
Poz;))r! Zeton poruchy nelze umistit do Hnizda ani do Mistnosti pokryté
slizem.
Zeton poruchy miiZe byt umistén do mistnosti (kromé efektu Zetonti pru-
zkumu) i jinak, napf. v dusledku efektu urcitych karet uddlosti Ci akcr.
ZnemoZriuji provedeni i akci specidlnich mistnosti jako Mustek, Hiberna-
torium ¢i Strojovna.
V pripadé Hibernatoria nemd Zeton vliv na postavy, které jiz hibernujr.

Na stav motoru (funkéni/poskozeny) nemaji Zetony poruchy Zadny
vliv, ovliviiuji pouze akci pfislu§né Strojovny.
Podrobnosti o Strojovndch viz Prehled mistnosti na str. 26.

ad b) V celé hfe je celkem 8 Zetonu poruchy. Pokud byste méli na
herni pléan umistit devaty, je nevratné naruSena integrita trupu
lodi, lod se rozpadda, vSechno na jeji palub& zahyne (postavy
i vetrelci) a hra kongi.
Vice o podminkdch konce hry viz str. 11.

V jedné mistnosti muZe v jednom okamZiku leZet maximalné 1 Zeton
poruchy. Pokud mate do mistnosti umistit druhy Zeton poruchy, ne-
stane se nic.

Odhozeny Zeton poruchy se vraci do obecné zésoby.
z provozu. Postupujte, jako by v dané mistnosti symbol

- potitage viibec nebyl.
Podrobnosti o pocitaci viz Pfehled mistnosti na str. 24.

r@\ Zeton poruchy v mistnosti s poéitatem vyFazuje potitad

DVERE

Dvefe umistujte vyhradné do chodeb. V jedné chodb& mohou byt
v jednom okamZiku maximélngé 1 dvefe.
Dvefe a Zetony hluku se vzajemné nijak neovlivriuji.

Dvere v chodb& mohou byt ve tfech stavech: oteviené, zaviené
a zniéené. Stav dvefi muZe ovlivnit fada riznych jevl (pohyb vetfel-
cu, udalosti, akce atd.).

[
| /
= '..‘-__.E‘:' 5 E ."‘-;: s “_u i
P - = .-_'I.':;'_. - o }
>

# ZAVRENE DVERE jsou znazornény dvefmi umisténymi v chod-
bé& normélné — nastojato. Zaviené dvefe znemoZriuji pohyb postav
i vetfelct danou chodbou (a maji vliv i na akci hod granatu i Mo-
lotovova koktejlu). s
Podrobnosti 0 hodu grandtu viz karta predmétu granat. -
Pokusi-li se vetfelec o pohyb chodbou se zavienymi dvefmi, zu-
stane, kde byl, ale dvefe zniti.
Podrobnosti o pohybu vetrelct viz str. 15.

# ZNICENE DVERE jsou zndzornény dvefmi umist&nymi v chod-
bé naleZato. Znicené dvefe pohybu postav a vetfelcu nijak nebrénf.
Znicené dvere nelze opravit, v této chodbé uZ do konce hry nebude
mozZné dvere zavfit.

Jedinou vyjimku predstavuje karta specidlniho predmétu mechanika plaz-
movy horak.

# OTEVRENE DVERE se nezndzoriiuji nijak. Na zagdtku hry jsou
v kaZdé chodbé oteviené dvere.

Méte-li na herni pldn umistit dvere, ale v obecné zasobé Zadné nejsou,
premistéte libovolné zaviené dvefe z herniho planu (muze mit takticky
vyznam, které dvefe zvolite — zniené dvefe vSak pfesunout nesmite).

Pokud se md pfemistit chodbou se zavienymi dvefmi najednou vice
vetrelc, jejich pohyb probihd soucasné. Dvere jsou zni¢ené, ale vsichni
vetrelci zustanou, kde byli.

Md-1i byt na herni plan do néjaké mistnosti nové nasazen vetrelec v dusled-
ku hodu na hluk (tj. vysledky hodu 1-4), nebere se ohled ani na pripadné
zavriené dvefe v dané chodbé — vetfelce nasadte i tak. V pfipadé vysledku
Nebezpeéi a pfesunu vetrelct mezi mistnostmi dvere funguji normainé.




- STRET, B2J A ZRANENI
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STRET

Stret Fikdme situaci, kdy je vetfelec nové nasazen na herni pldn do
mistnosti s postavou.

Podrobnosti viz napf. Hod na hluk na str. 15.

Ke stfetu muZe dojit i mnoha jinymi zpusoby neZ jen v dusledku hodu na
hluk — efektem karet uddlosti (napf. ochrana vajec) nebo karet ttoku vetrel-
cu.

Pozor! Premisténi vetrelce, ktery uZ na hernim pldnu je, do jiné mistnosti
s postavou se za stiet NEPOVAZUJE.

Stret vyhodnotte v téchto po sobé jdoucich krocich:

1) Odhodte vSechny Zetony hluku ze v§ech chodeb dsticich do dané
mistnosti (také z pole servisnich chodeb, pokud do dané mistnos-
ti tsti i servisni chodba).

2) Vylosujte ze sacku 1 Zeton vetrelce.

KaZdy Zeton méd z jedné strany vyznaCen symbol vetfelce a z druhé
strany €islo.

3) Umistéte do dané mistnosti figurku vetfelce odpovidajici sym-
bolu na vytaZzeném Zetonu. Prehled symbolu je uveden na panelu
vetfelcu.

4) Porovnejte Eislo na Zetonu s poétem hracich karet v ruce hrace,
v dusledku jehoz akce ke stfetu doSlo (pocitaji se akéni karty
i karty infekce).

Je-li Gislo na Zetonu vy$$i, vetfelec provede pfepadovy ttok.
Je-li ¢islo shodné ¢i niZsi, nestane se nic.

Vlylosovany Zeton vetfelce dejte stranou, pozdéji béhem hry se miZe
do sacku vratit (viz ddle).

PREPADOVY UTOK:

K pfepadovému titoku muZe dojit pouze v prubéhu stretu dle bodu 4
predchoziho odstavce. Postava, na niZ vetfelec dtoci, je vZdy ta pat-
Cici hragi, ktery zpusobil stret.

Podrobnosti o Utoku vetrelcu viz str. 20.

PRAZDNY ZETON

Je-li Zeton vetfelce vylosovany v rdmci stfetu prazdny, umistéte do
kaZdé chodby dstici do dotyné mistnosti po 1 Zetonu hluku.
Poté vratte prazdny Zeton do sdcku, stfet je u konce.

Pokud byl prazdny Zeton jedinym Zetonem v sacku, pfidejte po vy-
hodnoceni stfetu do sédcku jeden Zeton dospélce, je-li to moZné.

VSTUP. DO MISTNOSTI
S VETRELCEM

Kdykoli vstoupi postava do mistnosti, ve které jiZ stoji figurka vettel-
ce, nejednd se o stiet. VSechny figury v mistnosti jsou od té chvile
v boji.

# —
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PRIKLAD STRETU

Pruzkumnice se pohybuje z Hibernatoria do sousedici mistnosti.
Ve dvou chodbdch do ni usticich uZ lezi Zetony hluku. Pri vstupu
do prdzdné mistnosti je jako obvykle potieba nejprve provést hod
na hluk. Padne 2, a protoZe prdvé v chodbé ¢. 2 uzZ Zeton hluku
leZi, dojde ke stretu.

Hrac za pruzkumnici nejprve odstrani vsechny Zetony hluku ze
vSech chodeb dsticich do této mistnosti (tj. oba) a poté vylosu-
Jje jeden Zeton vetrelce ze sacku. Na Zetonu je uveden dospélec
a C. 4. Hrdc za pruzkumnici md v té chvili v ruce pouze 3 hraci
karty. Nejprve nasadi do mistnosti figurku dospélce, a protoZe
md v ruce mdlo hracich karet, ihned vyhodnoti prepadovy ttok
nového dospélce na pruzkumnici — otoCi a vyhodnoti kartu ttoku
vettelce (podrobnosti viz déle).

BOJ

Kdykoli je v jedné mistnosti zaroven postava a vetfelec, jsou v boji —
je Ihostejné, kolik je postav a kolik vetfelcu.

Postava v boji muZe v tahu daného hrace provadét jen 3 zakladni akce:
litoCit na vetfelce stfelbou Ci nablizko a/nebo provést dstup. Vetfelec
provede (tok na postavu ve fazi udalosti.

Postavy v boji nesméji provddét akce mistnosti a nékteré akce karet — viz
odst. Pouze v boji / pouze mimo boj na str. 12.

Podrobnosti o fazich kola viz str. 10.

Podrobnosti o ttoku vetrelcu viz str. 20.

UTOK POSTAVY NA VETRELCE ——

Postava muZe v tahu pfisluSného hrace dtocCit na vetfelce v téZe mist-
nosti pomoci akci stfelba nebo titok na blizko.
Podrobnosti o zdkladnich akcich viz str. 12.

AKCE STRELBA - opakujeme, 7e postava muze Gtotit
pouze na vetfelce v téZe mistnosti. Je-li vybavena zbranf a tato zbrari
je nabita alespofi 1 kosti€kou munice, muze dany hra¢ ve svém tahu
provést zakladni akci stfelba:

1) Urcete zbraf a jednoho vetfelce, ktery je cilem strelby.

2) Odhodte 1 kostitku munice z karty vybrané zbrang.

3) Hodte bojovou kostkou.

Vysledky hodu kostkou:

I —Vedle.

— Je-li cilem stfelby larva, nymfoid nebo dospélec, utrpi

ICO 1 zranéni, ostatni vetfelce stiela mine.
IQ — Vettelec libovolného typu utrpi 1 zranén!.

% — Vetrelec libovolného typu utrpi 2 zranéni.

— Je-li cilem stFelby larva nebo nymfoid, utrpi 1 zranéni,
ostatni vetfelce stfela mine.

Pozor! Nékteré karty zbrani upravuji standardni pravidla akce stielba.
Podrobnosti o zbranich viz odst. Predméty na str. 22.
Podrobnosti o zranéni a zabiti vetrelct viz str. 20.

s,
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AKCE OTOK NA BLiZKO — Opakujeme, Ze postava

muZe Uto€it pouze na vetfelce v téZe mistnosti. Dany hrad€ muaze ve
svém tahu provést zakladni akci Gitok na blizko:

1) Vezméte 1 novou kartu infekce a odloZte ji do svého odhazovaci-
ho bali¢ku hracich karet.

2) Urcete jednoho vetfelce, ktery je cilem ttoku.

3) Hodte bojovou kostkou.

Vysledky hodu kostkou:

— Cil jste minuli a vaSe postava utrpi 1 vdZné zranéni.

— Je-li cilem dtoku larva nebo nymfeid, utrpi 1 zranéni.
Pokud ne, cil jste minuli a vaSe postava utrpi 1 vazné pora-
néni.

— Je-li cillem dtoku larva, nymfoid nebo dospélec, utrpi

1 zranéni. Pokud ne, cil jste minuli a vaSe postava utrpf
1 vaZné poranéni.

— Vetfelec libovolného typu utrpi 1 zranéni.
— Vetfelec libovolného typu utrpf 1 zranéni. Ano, opravdu 1.

To vite, takové odolné nezndmé Zivotni formy nelze jen tak
vymidtit pacidlem.

JOR BN

Podrobnosti o zranéni a zabiti vetrelcu viz str. 20.
Podrobnosti o vdZnych poranénich viz str. 21.

PRIKLAD BOJE

Prizkumnice ttoci na vetrelce védcovou pulsni pistoli. Hrac nej-
prve odhodi 1 akéni kartu z ruky, aby mohl akci provést, poté
odhodi z karty pistole 1 kosticku munice a hodi bojovou kostkou.
Padne B8, ale na karté pistole je uvedeno, 7e vysledek hodu B
se povazuje za [@. Vetrelec tedy utrpi 1 zranéni. K jeho figurce
poloZte 1 kostic¢ku zranéni.

Poté zkontrolujte kondici vetrelce. Otocte vrchni kartu ttoku
vetrelce a porovnejte ¢islo v symbolu odolnosti s poctem
kosticek zranéni vetrelce. Je-li ¢islo vy$si, vetrelec dosud odold-
vd. Celé toto pravidlo je podrobné popsdno na ndsledujici strané.

USTUP POSTAVY

Postava se muZe také pokusit ustoupit z boje pfesunutim do souse-
dici mistnosti (prozkoumané ¢i neprozkoumané). Ustup se provadi

jako standardni akce pohyb, ale pfed pfemisténim figurky postavy je
nutné nejprve vyhodnotit iitok vetielce.

Podrobnosti o Utoku vetrelct viz str. 20.

Je-li v mistnosti, odkud se postava pokousr ustoupit, vice vetrelcu, provede
Utok vetrelce kaZdy z nich (jeden po druhém).

PreZije-li postava, pfemistéte figurku do cilové mistnosti za dodrZeni
v3ech obvyklych pravidel pro pohyb.

Pokud v ni nikdo neni, provedte hod na hluk. Byla-li to neprozkoumand
mistnost, prozkoumejte ji dle vsech obvyklych pravidel.

Pokud postava zahyne, poloZte Zeton lidské mrtvoly do mistnosti,
odkud se pokouSela ustoupit. Zde vaSe postava upusti i vSechny
vzorky, které nesla. Pfedméty a munici vyfadte ze hry. VaSe Ucast
ve hfe konci.

Pozor! Nékteré jiné neZ zdkladni akce rovnéZ umoZriuji postavé ustoupit
a pfitom méni zakladni pravidla, napr. kryei palba (viz akcni karty).

."-.b

PRIKLAD USTUPU

Pokracovdni predchoziho prikladu — poté co pruzkumnice zpuso-
bila vetrelci zranéni, pokousr se ustoupit. Prislusny hrdc odhodf
akcni kartu z ruky (ndklady akce dstup) a mifi do Hibernatoria.

Predtim je vSak tfeba vyhodnotit utok vetrelce. Hrd¢ oto¢i vrechni
Kartu titoku vetrelce. Je to hryznuti se symbolem dospélce. Utok
pruzkumnici zasahne a zpusobi ji 1 vdZné poranéni. Hryznutd
a vdzné poranénd pruzkumnice se pfemisti do Hibernatoria.

Zouflale situace vyZaduji zoulFalé ciny.

Kus kovove trubky, téZky ndstroj, pazba
pusky - cokoli se mizZe stat improvizovanou
zbrani: Tyto nezname Zivotni Formy jsou ovsem
nablizko nebezpecndjsi nez na dalku. Clovsku
stacijednou minout @ mdzZe si z bgje v sobé

odneést jako suvenyr cizackou larvu.
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ZRANENI A ZABITI
VETRELCU

R
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Symbol odolnosti Zeton mrsiny vetrelce
dykoli utrpf vetielec zranéni (v dusledku utoku postavy, pfi po-
paleni atd.), poloZte na podstavec jeho figurky patficny pocet
kostiCek zranéni.

Poté zkontrolujte kondici vetfelce:

® Vejce a larva jsou zniceny jedinym utrpénym zranénim. Odstrari-
te jejich Zeton/figurku z herniho pldnu. Po nich Zédnd mrsina ne-
zustévé (viz ndsl. odst.).

® Nymfoid a dospélec — otocte vrchni kartu z dopliiovaciho bali¢-
ku karet Utoku vetfelce a porovnejte €islo v symbolu odolnosti
(" v levém hornim rohu karty) s poCtem kosticek zranéni vetfel-
ce. Je-li Eislo niZSi nebo stejné, je vetrelec zabit. Odstrarite fi-
gurku z herniho plénu a nahradte ji Zetonem mrsiny. Zeton vettel-
ce do sacku nevracejte. Je-li €islo vyS$i, vetielec dosud odoléva.
Kartu ttoku poté odhodte, nic jiného na ni ted neni podstatné.

® StraZce a kralovna — otoCte 2 vrchni karty z dopliiovaciho balicku
karet (itoku vetFelce a €isla v symbolech odolnosti sectéte. S timto
souctem porovnejte poCet kostiCek zranéni vetfelce. Déle postu-
pujte dle pfedchoziho odstavce.

Symbol odolnosti vyjadruje kondici vetrelce, kterd muZe i v pripadé jed-
noho a téhoZ vetfelce kolisat v zdvislosti na kartdch otocenych po kaZdém
ispésném toku.

V pripadé vétsiho poCtu zranéni urcitého vetrelce muZete pouZit Zeton zra-

néni's hodnotou 5.

Symbol utéku vetrelce

UTEK VETRELCU

Vetrelci jsou mozZnéd krvelacni; ale ne hloupr,
Pokud jsou prilis zranéni nebo pokud
mate kliku a frefite_jejich citlive misto,
mohou se dat na uték.

Pokud pfi kontrole kondice vetfelce (dle pfedeSlého odstavce) oto-
Cite alespori jednu kartu Utoku vetfelce, na které je symbol dtéku
(), vetelec utece.

Otocte vrchni kartu z balicku karet udélosti a pfemistéte prchajiciho
vetfelce do sousedici mistnosti chodbou, jejiz ¢islo odpovidd Cislu
pro pohyb vetfelct na oto€ené karté (dle vSech pravidel pro pohyb
vetelcu). Poté tuto kartu udalosti odhodte bez dalSiho efektu.
Podrobnosti o kartdch uddlosti viz str. 10, dvefich viz str. 17 a o servisnich
chodbdch viz str. 16.

«< STRET, B2J A ZRANENI »»

UTOK VETRELCU

K ttoku vetfelce dojde ve tfech pfipadech:

® Prepadovy titok (viz str. 18),

® Utok vetfelcd ve fazi udalosti (viz str. 10),
#® Ustup postavy (viz str. 19).

Utok vettelct probihd ve dvou po sobé nésledujicich krocich (s vy-

jimkou larvy, viz déle):

1. Urcete cil dtoku. Vetfelec uto€i vZdy pouze na postavu v téze
mistnosti. Je-li jich v dané mistnosti vice, ltoci vetfelec vzdy na
postavu hrace, ktery md v ruce nejméné hracich karet (tedy vCetné
karet infekce!), v pfipadé shody na zaCinajiciho hrace nebo hrace
jemu nejbliz po sméru hodinovych rucicek.

V/ pfipadé prepadového utoku je to postava hrace, v dusledku je-
hoZ akce doslo ke stietu.
V pfipadé dstupu je to ustupujici postava.

2. Otocte vrchni kartu z baliku karet dtoku vetfelcu:

#® Je-li na ni uveden symbol dtodiciho vetelce, vyhodnotte efekt
na ni uvedeny.

#® Pokud neni, titok mine.

Prehled symbolu vetrelcu je na panelu vetfelcu.
Pozn.: K symbolu odolnosti se béhem ttoku vetrelece nijak nepfihliZi.
Poté kartu utoku vetfelce odhodte.

Dojde-li dopliiovaci balicek karet dtoku vetfelcu, vytvorte novy zami-
chénim bali¢ku odhazovaciho.

POPIS KARTY UTOKU VETRELCE
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1) Symbol odolnosti. Md vyznam vyhradné pfi vyhodnocovani
zraneni vetrelce.

2) Symboly vetrelci. Je-li symbol dtociciho vetrelce uveden
na karté, vyhodnoti se efekt karty, jinak utok mine (to plati pro
Utok i pro prepadovy Utok vetrelce).

3) Efekt karly utoku. V/ tomto prikladé je postava, na niZ byl
Utok veden, zasaZena slizem a hrdc dostane 1 kartu infekce.
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UCHYCENI LARVY

Pokud je utoCicim vetfelcem larva, neotdcejte Zadnou kartu utoku

vettelce. Misto toho:

® odstrarite figurku dtogici larvy z herniho pldnu a pokud nemd na-
padend postava na svém panelu larvu, postavte
ji tam (jinak ji vratte do zdsoby),

® dotycny hrac¢ kaZzdopddné dostane do odhazo-
vaciho balicku 1 novou kartu infekce.

e

Za urgitych okolnosti dostanou hragi karty infekce — navic k utrpéné-
mu poranénf jejich postavy.

Méte-li dostat novou kartu infekce, vezméte ji z doplriovaciho balicku
karet infekce a odhodte ji na sviij odhazovaci bali€ek hracich karet.

Tyto karty vam zt&Zuji hru, protoZe si je dobirdte do ruky spolu s ak¢-
nimi kartami, ale neumoZiuji vam provadét Zédné akce, ani se neda-
ji pouZit k ihradé nékladu na provadéné akce.

Na 7 ze 27 karet infekce je zaSifrovana tajnd informace — slovo ,,PA-
RAZIT”, Po styku s infikovanym materidlem v sobé vaSe postava
muZe, ale nemusi nést zdrodek ciziho organismu. Tato informace je
ukryta v barevném textovém poli ve spodni poloviné karty. Pokud
nepouZijete skener, bude vadm utajena aZ do konce hry, kdy muZe
zanedband infekce zpusobit smrt vasi postavy!

Podrobnosti viz odst. Kontrola infekce na str. 11.

Pozn.: Nékteré karty uddlosti mohou hrdce pfimét skenovat své karty in-
fekce.

SKENOVANI A ZBAVOVANI SE
KARET INFEKCE

Y.
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Karet infekce se muZete zbavit ruiznym zptsobem (napf. provedenim
efektu akéni karty oddech, akci mistnosti Jidelna, Sprcha nebo Ope-
racni sél, nebo karty pfedmétu protijed).

Popis mistnosti a text karty uvadi postup, jak (a jakych) karet infekce
se zbavit. V kazdém pfipadé budete potfebovat skener.

PoloZte Cervenou transparentni Cast skeneru pres barevné pole karty
infekce. Pokud se v textovém poli objevi slovo ,,PARAZIT, je karta in-
fekeéni, pokud ne, mate $tésti — je neSkodna.

Pozn.: Podivejte se na kartu velmi peclivé, nékterd slova v textovém poli se
totiz mohou slovu ,PARAZIT* podobat.

-




F50pis akce uvddi, zda se mate zbavovat infekénich karet (ij. s kli€ovym
slovem ,,PARAZIT"), €i neSkodnych (tj. bez néj). V obou pfipadech vratte
karty, kterych se zbavujete, do krabice, v této partii se uZ do hry ne-
dostanou. Karty infekce, kterych se nezbavujete, si ponechte ve svém
balitku hracich karet.

Pokud dle popisu akce dojde k infikaci vaSi postavy, postupuijte dle na-
sledujiciho odstavce.

Podrobnosti o mistnostech a jejich akcich viz Pfehled mistnosti na str. 26.

INFIKACE POSTAVY

® Vechny infekénf karty ,,PARAZITsi ponechte v ruce.

#® Pokudna panelu vasi postavy v tuto chvili neni larva, poloZte ji tam.

#® Pokud na panelu vasi postavy larva uz je, vaSe postava umira. Od-
strarite jeji figurku z pldnu a nahradte ji Zetonem lidské mrtvoly a fi-
gurkou nymfoida. Umirajici postava v dané mistnosti upusti vSechny

vzorky, které pfipadné nesla, vSechny jeji pfedméty a munice zbrani

jsou v8ak ztraceny (vyfazeny ze hry, aniZ by se na né ostatni divali).
Hra pro vds timto kon&i a nemuZete zvitézit.
Hrdc za prvni zabitou postavu se muZe ujmout role vetrelcu — viz str. 27.

PRIKLAD SKENOVANI KARTY INFEKCE

Kapitan provddi akci oddech, kterd predepisuje provérit skene-
rem vSechny karty infekce v ruce. Prislusny hrd¢ pouZije skener
a zjisti, Ze kapitan chytil infekci a v jeho ttrobdch sidli zdrodek
vetrelce. Kartu (pfipadné karty) ,PARAZIT* si hrd¢ bere zpét do
ruky a na panel své postavy umisti figurku larvy.
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Ted bude muset co nejrychleji najit zpusob, jak se parazita zbavit.
Nezbyvd mu neZ provést akci mistnosti Operaéni sal nebo pouZit
predmét protijed.

Jak fika staré moudro z bitevnich poli
JK<dyz to krvaci, ds se to zabit” TéZko ale
soudit, zda to, co z téch hnusskd tece, je

opravdu krev. Tak nebo onak - je Fajn védét, Ze

_Jim stFileni ublizuje. BohuzZel neni nikdy poznat,

_Jalk jsou na tom a co dojde dfiv; zda vetielcova
Zivotaschopnost, nebo vase munice.
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PORANENI A SMRT POSTAY

Postavy mohou utrpét poranéni lehkd a vézna.

LEHKE PORANENI

’J Utrpi-li postava prvni lehké poranéni, polozte

~ag~ ~ ukazatel stavu na prvni pole stupnice poranéni na
: panelu této postavy. Znaci 1 lehké poranéni.
A s \[ Pokud utrpi druhé, posurite ukazatel na druhé pole

stupnice (které znaci 2 lehkd poranéni).

Jakmile utrpi tfeti, odhodte ukazatel ze stupnice
a postava utrpi 1 vaZné poranéni. Pristi lehké pora-
néni znovu znamena umistit ukazatel na prvni pole.

VAZNE PORANENI

- Utrpi-li postava vainé poranéni, otoéte 1 kartu

AT o vazného poranéni a vyloZte ji pobliZ panelu této
al 3, postavy.
2 A 0d tohoto okamZiku je postava ovlivnéna efektem

) o této karty. Efekty jsou ruzné, kazdy je popsdn pfi-
mo na karté vdZzného poranén.

Ma-li postava uz 3 vaina poranéni a utrpi jakékoli dalSi (lehké Gi
vainé), je okamzité zahita.

Je-li postava zabita, odstrarite z herniho planu jeji figurku a do dané
mistnosti umistéte Zeton lidské mrtvoly. Plati pro néj vSechna ob-
vykld pravidla pro vzorky. Zabitd postava upusti v dané mistnosti
vSechny vzorky, které pfipadné nesla. VSechny pfedméty a munice
zahité postavy se vyrazuji ze hry.

Pozor! Ma-li postava vice stejnych karet vdzZnych poranéni, jejich efekt neni

kumulativni, ale je zdlouhavéjsi se ho zbavit, viz ddle.

Hrdc¢ za prvni zabitou postavu se muZe ujmout role vetfelct - viz str. 27,
Hra za vetfelce.

Podrobnosti o vzorcich viz str. 22.

OBVAZANI A LECENI PORANENI

V prubéhu hry si muZe vaSe postava obvdzat poranéni a IéCit ho ruz-
nymi zpusoby (pouZitim pfedmétu uniforma, obinadlo, lékarnicka
¢i akci mistnosti OSetfovna).

Podrobnosti viz tyto karty pfedméta €i popis mistnosti OSetfovna
na str. 24.

RozliSujeme dva zpusoby oSetfeni — obvdzani a vyléCen.
OBVAZANI YAZNEHO PORANENI

Otocte kartu véaZného poranéni rubem nahoru. Od tohoto okamZiku
jeji efekt neplati, ale stéle se pocitd do limitu maximalng 3 vaznych
poranéni (viz vyse).

VYLECENI

Posurite kosticku na stupnici poranéni na panelu své postavy
0 1 pole zpéatky (pfip. ji odhodte), nebo odhodte kartu obvdzaného
véZného poranéni (leZici licem dolu u vaSeho panelu postavy), viz
efekt prislusné akce.

Podrobnosti o pfedmeétech viz str. 22.
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KARTY SLABIN VETRELCU

B&hem pripravy hry jste poloZili 3 ndhodné vylosované karty slabin
vetfelcu licem dolu na pfisluSnd mista na panelu vetfelcu. V prabéhu
hry budete mit pfileZitost tyto 3 slabiny vetfelct objevit. Zndzorfiuje
to postupné ziskdvané védomosti posadky o mimozemské formé Zi-
vota, které lod zamofila.

Kazda karta slabiny mé na panelu svoje misto odpovidajici vzorkim
rtiznych druhu:

1. lidska mrtvola,

2. vejce vetielcu,

3. mrSina vetielce.
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K objeveni slabiny vetfelce je nutné, aby postava provedla akci mist-
nosti Laboratof a pouZila k tomu vzorek pfislu$ného druhu (nebo
pouZila pfedmét, ktery vyslovné umoZiuje totéz).

Padrobnosti viz popis mistnosti LaboratoF na str. 24.

Podrobnosti o vzorcich viz odst. 'zorky a pfedméty na str. 22.

Zetony vzorku
am oeor
= i § s 0

vejce mrSina vetrelce lidskd mrtvola

Po objeveni slabiny vetfelct otoCte pfisluSnou kartu slabiny licem
vzharu. Objevené slabiny méni urcitd pravidla hry — usnadfiuji hré-
¢um boj s vetrelci.
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it k dispozici spravny pfedmét je Casto otdzkou Zivota a smirti.
PFedméty mohou postavy ziskat nékolika riznymi zpusoby:

#® Ka7dd postava zadind hru s jednim pocatetnim predmétem
(zbrani).

#® KaZda postava na zagatku rovnéZ obdrZi 2 specidlni predméty.
Jejich karty leZi naleZato a licem dolu (pfedméty nejsou zatim
k dispozici). Po spinéni pfedepsanych podminek muZete kartu
otogit licem nahoru a nastojato. Od té chvile méte dany predmét
k dispozici jako jakykoli jiny pfedmét.

® Postavy mohou v prabéhu hry najit dal$i pfedméty v mistnos-
tech pomoci akéni karty hledani.

Podrobnosti o hleddni viz ndsledujici stranu.

® V prabéhu hry si také muZe postava ze svych vhodnych pred-
métl sestavit pfedmét jiny provedenim zdkladni akce sestaveni
predmétu.

Podrobnosti o sestavovdni pfedmét viz str. 23.

® Postava muZe najit i vzorek (lidskou mrtvolu, mrSinu vetielce
nebo vejce), pfedstavovany Zetonem. | vzorky Ize zvedat (pomoci
zakladni akce zvednuti vzorku) a prendSet. VyuZiti vzorku popisuje
akce mistnosti Laboratof, nékteré karty dkolu apod.

Podrobnosti o zvedani vzorku viz str. 13.

. Pozor: Nékteré predméty jsou jen na jedno pouZiti, poté musite pfislusnou

kartu odhodit (viz ddle).

POPIS KARTY PREDMETU:
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lahih porardni,

1) Modry symbol druhu predmétu — uddvd, Ze tento predmét
muZe byt pouZit jako komponenta k sestavenri jiného predmétu
(v tomto pripadé Molotovova koktejlu).

2) Symbol ,,Pouze mimo hoj“ — tento predmét muZe byt pou-
Zit jen mimo boj. Neni-li zde uveden symbol Zddny, Ize predmét
pouZit kdykoli. o

3) NA JEDNO POUZITI - kartu tohoto predmétu musite po pou-
Zitf (j. provedeni akce karty tohoto predmétu) odhodit.

4) Néklady akce — pii kaZdém provedeni akce karty tohoto pred-
métu musite odhodit dany pocet ak¢nich karet z ruky (zde 1).

5) Efekt karty — popis akce této karty predmétu. Obinadlo Ize po-
uZit bud k obvdzani 1 vaZzného poranéni, NEBO k vyléceni vsech
lehkych poranéni.

6) NEBO — znamend, Ze si musite vybrat jen jeden z uvedenych
efektu.
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RUCE POSTAVY
A INVENTAR

U pfedmétu rozliSujeme dva druhy podle hmotnosti: obyCejné pred-
méty a téZké pfedméty. ObycCejné pfedmeéty prechovévaji postavy ve
svém inventafi, t&Zké nesou v rukou. Vzorky nejsou pfedméty, ale
pro jejich pfendSenf plati stejnd pravidla jako pro t&zké pfedméty.

INVENTAR

Karty oby€ejnych predmétu, prechovdvanych v inventafi, spoluhraéim
neukazujte. Umistujte je do plastovych drZaku, takze ostatni vidi jen je-
jich rub. Ostatni tedy mohou vidét, kolik karet pfedméti mate a jakych
druh, ale nevidi, jaké konkrétni pfedméty to jsou. Chcete-li viak pred-
mét pouZit, musite kartu ostatnim ukazat. PoCet karet pfedmétu v inven-
tafi neni nijak omezen.

. TEZKE PREDMETY
' ) A VZORKY

Karty téZkych predméti (jako napf. zbrané) jsou ozna-
¢eny symbolem M naznagujicim, Ze je nutné je drZet v ruce. Tyto
pfedméty nelze pfed ostatnimi skryvat-a neni mozné je pfechovavat
v inventafi.

Najdete-li nebo ziskate-li téZky predmét (nebo zvednete-li vzorek),
musite pFisluSnou kartu &i Zeton umistit k spodnimu okraji panelu
své postavy, kde jsou vyznacena dvé.mista pro pfedméty v rukou
postavy. KaZdd postava tedy-muZe nést nejvySe 2 t&7ké predméty
a/nebo vzorky. !

Viz mista pro predméty v rukou na panelu postavy.

Ma-li vae postava obg ruce piné (nese 2 tézké predméty Ci vzorky,
nebo ji nékteré misto blokuje efekt vdZného poranéni) a vy si chcete
vzit dal3i tézky pfedmét, musite néktery upustit (viz déle).

Kazdd zbrafi, kterou najdete pomocf akce hledanf, je nabitd — obdr-
Zite k ni i 1 kosticku munice. Zadnd zbrari nemuaZe mit vice munice,
ne? je jeji maximdlni kapacita, vyznacend na piisluné karté zbrang.
Nékteré predméty Ize pfidat k pr’(_edmétu JiZ existujicimu, napr. zvétSeny za-
sobnik nebo automaticky zdsobnik. Karty vyloZte k sobé, pficemZ oba pred-
méty jsou od tohoto okamZiku povaZovény za predmét jediny.

Pozor! Pfedmét lepiei paska umoZriuje slepit k sobé dva tézké pfedméty,
takZe je postava muZe oba drZet jen jednou rukou. Tuto funkci nelze pouZit
pro vzorek ¢i vzorky! Yo

Pripomindme, Ze vzorky mohou byt vejce (jeZ je nejcastéji mozné nalézt
v Hnizdé), lidskd mrivala (po zabité postavé hrdCe nebo télo astronauta
nalezeného v Hibernatoriu na zacétku hry) ¢i mr§ina vetfelce (zustdvajici
po vsech zabitych vetrelcich s vyjimkou larev).
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UPUSTENiI PREDMETU €I VZORKU -

Postava muze v tahu pfisluSného hrace kdykoli upustit jakykoli pred-

mét Ci vzorek z ruky Ci z inventére bez jakychkoli ndkladu (nepfed-

stavuje akci).

L Vzorky zUstdvaji leZet v mistnosti, kde byly upustény.

® Karty upudténych predméta odhodte na odhazovaci baligek pfi-
sluSného druhu.

Na téhle lodi je spouste uzZiteéneého harampadi -
chce to_jen se poradné porozhlédnout-
Treba hasicak se mizZe hodit. Z lahve Fedidla
a zapalovace by se dal zbastlit provizorni’
plamenomet. A tak dale..
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<« VIQRKY A PREDMZTY »»

HLEDANI
Kromé predmétu, jimiZz je vaSe postava vybavena od zaétku (zbrari
a 2 specidlni pfedméty), se ve hie vyskytuji pfedméty 4 druhu (barev):

® zelené (IéCiva),

® 7luté (technické vybaveni),

L (vyzbroj),

. (sestavené predméty).
Standardnf, tj. zelené, Zluté a Cervené predméty, se daji najit v mist-
nostech pomoci akce hledani.
Podrobnosti o akci hleddni viz akéni karty hledani.
Barvdm pfedmétl odpovidaji barvy mistnosti (pozadi jejich ndzvu
a popisu na destitce). V kaZdé mistnosti se daji nalézt jen pfedmé-
ty odpovidajici barvy. V mistnostech bilé barvy si muZete vybrat
z balitku libovolné standardni barvy (tj. zelené, Zluté nebo Cervené).
PokaZzdé kdyZ néktera postava provéadi hledéni v urgité mistnosti, snizi
se 0 1 pocet pfedméti, které Ize v dané mistnosti najit. Pootocte destic-
ku mistnosti tak, aby symbol pfedmétu na pldnu odpovidal spravnému
Cislu na desticce. Dosédhne-li toto ,pocitadlo” ¢isla 0, nelze v dané mist-
nosti jiz provadét hleddni a tedy ani nic najit.

Pruizkumnice provadi akci hledani v Kajutdch. Hrac odhodi akéni kar-
tu hledani z ruky a na pocitadle pfedmétu nastavi pootocenim des-
ticky o 1 mensi ¢islo. ProtoZe Kabiny jsou bila mistnost, smi si hrac
za pruzkumnici prohlédnout 2 karty pfedmétu z jednoho libovolného
balicku. Md zdjem o zbrané a munici, zvoli proto 2 karty z ¢erveného.
Tajné si je prohlédne, kartu baterie uloZ do inventdre a kartu granat
vrdti zpét dospodu balicku, aniZ by obé karty ukazoval ostatnim.

SESTAVQVANI
PREDMETU

Balitek modrych karet je tvofen kartami sestavenych pfedmétu. Ty ne-
Ize nalézt v lodi a postavy je museji sestavit z nalezenych standardnich
predmétu pomoci zakladni akce sestaveni predmétu.

Do tohoto balicku muZete béhem hry libovolné nahliZet. Tyto karty se nedo-
biraji. Cheete-li néjaky predmét sestavit, prosté vyhledejte prislusnou kartu
v balitku a vezméte si ji.

Podrobnosti o zdkladni akci sestaveni pfedmétu viz str. 13.

Na karté sestaveného pfedmétu vZdy ve spodni Casti najdete dva
Sedé symboly druh( standardnich prfedmaétu, kterych je k sestaveni
zapotiebi.
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Na kazdé karté pfedmétu pou%itelného k sestavovéni najdete v levém
hornim rohu modry symbol druhu. Ten odpovida Sedému symbolu
na karté pfedmeétu, jejZ Ize z daného standardniho pfedmétu sestavit.
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Predmét sestavite tak, Ze provedete zdkladni akci sestaveni pred-
métu a odhodite karty standardnich pfedmétt poZadovanych k se-
staveni. Poté v baliCku karet sestavenych pfedméti najdete kartu
patfitného pfedmétu a vezmete si jej.
Celkové je moZné sestavit 4 pfedméty:

ﬂ + 'll = PROTIJED
H + / = PARALYZER

Q + / = PLAMENOMET
Q + ' =MOLOTOVUV KOKTEJL

Neni-li karta sestaveného predmeétu jiZ v balitku k dispozici, nemuZete dany
predmét sestavit, ani kdybyste méli.obé poZadované komponenty.
Podrobnosti o jednotlivych sestavenych pfedmétech viz jejich karty.

SPECIALNI PREDMETY

Tyto pfedméty dostanete na zaatku hry, ale nejsou hned k dispozici.
K tomu je zapotfebi spinit ur€itou podminku, uvedenou pfimo na kar-
té (na strané naleZato). PInéni podminky je zvldStni druh herni akce.
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Podafi-li se vdm podminku splnit, stane se pfedmét pouzitelnym
a mdte ho od té chvile k dispozici jako jakykoli jiny pfedmét. Kartu
otoCte na lic a nastojato a pro tento prfedmét plati vSechna obvykla
pravidla (skladovani v inventdfi nebo v ruce, moznost ho vyménit atd. ).
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UTOK NA JINOU POSTAVU

Letite zkusenosti s cestovanim
vesmirem ukazaly, Ze kdyz zavrete lidi
do plechoveé kraksny, ktersd leti celé roky
vzduchoprazdnem, jejich vztahy se casto
vyvinou nezadoucim smérem. Vesmirne
agentury vynaloZily miliardy dolard, aby
predesly konfliktdm mezi astronauty:
vsichni élenove posadek maji v mozku
implantaty vytvarejicr silné psychicke
2dbrany proti nasili péchanému na_jiném
prislusniku drulhu homo sapiens. Z toho
diredu nemolou Elenové posadek
primo utocit jeden na drulhého.

Postavy nemohou pfimo (tocit na jiné postavy, ale mohou jim
nepfimo zpusobit tjmu (at uZ nedopatfenim, nebo zimérné)
jako vedlejSi efekt svych akci. Zavfit nékoho v mistnosti, kde
ZuUfi poZér, zahdjit autodestrukci lodi, kdyZ jsou na jeji palubé
dosud jini ¢lenové posddky, hodit grandt do mistnosti, kde
jsou kromé vetfelce i kolegové, nahnat vetfelce protipoZdarnim
systémem za kolegou, to je pdr pfikladu pro predstavu...
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hcete-li provést akci mistnosti, musi byt vaSe postava v ni (ne-
ni-li vyslovné uvedeno jinak) a nesmi byt v boji. V mistnosti se
Zetonem poruchy neni akce mistnosti k dispozici.

MISTNOSTI S POCITACEM

-‘ V mistnostech oznacenych timto symbolem se na-

chézi termindl s pfistupem k palubni Al. Tento sym-
bol md vyznam pouze v pipadech, kdy je to vyslov-
né uvedeno (urCité karty akci, pfedmétu nebo
uddlosti). Mistnost s Zetonem poruchy se vZdy po-
vaZuje za mistnost bez pocitaCe.

ZAKLADNI MiSTNoSTI ,1"

V8ech 11 zakladnich mistnosti s €islem 1 na rubu desticky je ve hre
v kazdé partii.

"= ZBROJNI SKLAD

= E DOBITI 1 ENERGETICKE ZBRANE:
‘Pfidejte 2 kosticky munice na 1 svou kartu energetické

zbrang.
Pozn.: Konvenéni zbrané touto akei mistnosti dobit nelze.
Pozn.: Z4dnd zbrari nemuze mit vice munice, ne? je jejlf maximalni kapacita,
vyznacend na prislusné karté zbrané.

#%  KOMUNIKACNI

* CENTRALA

g — E VYSLANI SIGNALU:
( ) PoloZte ukazatel stavu na pole Signdl na panelu své postavy.

Vysldni signdlu je nutné pro splnéni urcitych ukold. Jiny vyznam
ve hie nemd.

“ . OSETROVNA

g — EO§ET§ENi PORANENI:
( ‘Vaée postava si obvdZze vSechna vaznd poranéni, NEBO

si vylé¢i 1 své obvdzané vazné poranéni, NEBO si vyléci
vSechna svd lehkd poranéni.
Podrobnosti o obvazovani a 1éCeni poranéni viz str. 21.

Vetrelci zdrhaji pred hasic¢sky jak dluznici pred
exekutory. Nikdo poradné netusi proé, ale vite,
co se fika: ,Kdyz to Funguje, nehrab se v tom.”
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= EVAKUACNI
<» KOMORA A

= E POKUS O NASTOUPENI
EE DO UNIKOVEHO MODULU:

= 0 Tuto akci muaZete provést, pokud je alespori 1 tinikovy mo-
dul v komofte A odjistény a je v ném alespori 1 volné misto.
Provedte hod na hluk. Jste-li v jeho dusledku nuceni umistit ¢i pre-
mistit vetfelce do této mistnosti, pokus selhal.
Pokud v dusledku hodu na hluk do mistnosti nedorazil Zadny vetfe-
lec, umistéte svou postavu na volné misto do odjist&ného dnikového
modulu (v kazdém tnikovém modulu jsou celkem 2 mista pro po-
stavy). ’
Podrobnosti o dalSim postupu viz odst. Unikové moduly na str. 26.
Je-li jakykoli vetrelec v dané Evakuacni komore, nemuZe postava do tniko-

vého modulu nastoupit.
Podrobnosti 0 hodu na hluk viz str. 15.

%9 EVAKUACNI
<> KOMORA B

Viz pfedchozi odstavec, plati analogicky pro komoru B.

*.%2. " PROTIPOZARNI
~« ' CENTRALA

g — E HASENI V 1 MISTNOSTI:
( ) Odhodte Zeton poZdru z jedné libovolné mistnosti a pfemis-

téte z ni v8echny vetfelce do ndhodné urenych sousedicich
mistnosti. Mistnosti urcite tak, Ze za kaZdého vetfelce otoCite 1 kartu
uddlosti. Vetfelci se pfemisti i v pfipadé, Ze byli v boji.
Pozn.: Pro presun vetrelcu plati obvykld pravidla pro dvere.
Pozn.: Tuto akci muZete pouZit i pro mistnost, kde Zddny Zeton poZdru neni,
treba jen abyste vyhnali vetrelce ven.
Podrobnosti o pohybu vetielcu viz str. 10 a 15.

’

GENERATOR

EEE ZAHAJENI/ZASTAVENi AUTODESTRUKCE LODI:
=) ZAHAJENI AUTODESTRUKCE:

PoloZte ukazatel stavu na 1. zelené pole liSty autodestrukce. Od to-
hoto okamZiku posurite tento ukazatel o 1 pole dale vZdy, kdyZ posu-
nujete ukazatel Casu.

ZASTAVENI AUTODESTRUKCE:

Odstrarite ukazatel stavu z listy autodestrukce. Je-li pozdéji autode-
strukce znovu zahdjena, ukazatel za¢ind znovu na 1. poli liSty.

Dosahne-li ukazatel Zlutého pole 3, neni jiz mozné autodestrukci za-
stavit a v8echny tinikové moduly se automaticky odjisti (Ize je vSak
znovu manudlné zajistit). Dosdhne-li ukazatel posledniho pole, pole
s lebkou, lod exploduje, vSe na palubé zahyne a hra kongi.
Autodestrukci nelze zahdjit, pokud jiZ kterakoli postava hibernuje.
Podrobnosti o konci hry viz str. 11.

Pokud lod provede skok do hyperprostoru, zatimco je autodestrukce v cho-
du, lod se i v tomto pripadé povaZuje za znicenou.

Podrobnosti o tnikovych modulech viz str. 26.

2),

“Fo LABORATOR

g — E ANALYZA VZORKU:
" ) Tuto akci Ize provést jen v pfipadé, Ze je v Laboratofi vzorek

(napf. ho nese postava v mistnosti): vejce, lidskd mrtvola
nebo mrSina vetfelce.
Objevte odpovidajici slabinu vetfelct (ototte kartu slabiny na pfi-
sluSném misté panelu vetfelcu licem vzharu).
Vzorek neni analyzou znien a postava jej muZe zdarma (tj. bez provedeni
akce) upustit.
Podrobnosti o slabindch vetrelcu viz str. 21.
Podrobnosti o vzorcich viz str. 22.

A




«< PREHLED MISTNOSTI »»

HNIZDO

Pozn.: Pri otoceni desticky této mistnosti nemd ¢islo na
B = 8 Zetonu pruzkumu Zadny vyznam, Zadné predméty se tu
W najit nedaji a akci hledani zde nelze provddét. Do této
et mistnosti nelze umistit ani Zeton poruchy.
g = EVYJMUTi 1 VEJCE Z KOKONU:
E MuZete zvednout 1 vejce z panelu vetfelcu (Zetony vajec
=/ na panelu symbolizuji vejce dosud pfilepené v ochranném
kokonu, takZe vyjmout je je nakladnéjsi neZ zékladni zvednuti vzorku)
a ddt je své postavé do ruky. Poté provedte hod na hluk.
Pokud v Hnizdé nezbylo Zadné vejce (vSechna byla odnesena pry¢
nebo znicena), je Hnizdo zniteno. Polozte na desticku Hnizda kosti¢ku
zranéni, aby to bylo zfejmé. Je-li v kterékoli mistnosti (véetné Hnizda)
Zeton poZaru a alespori jedno vejce, které nikdo nenese, je ve fazi
uddlosti, kroku 6 — Popaleni vetfelc jedno z téchto vajec zniteno.
Podrobnosti o fdzi udélosti viz str. 10.
Pozn.: Pfipomindme, Ze vejce je vzorek a na vzorky se vztahuji pravidla pro
t6Zké pfedméty (podrobnosti viz Pfedméty a vzorky na str. 22).

ZNICENI VEJCE:

Je-li postava v jakékoli mistnosti, kde je alespori 1 vejce, které Zadnd
postava nenese, muZe se pokusit vejce zni€it. Provedte akci stfelba
nebo titok na blizke. Kazdy vysledek hodu bojovou kostkou krom |
znamena zniCeni pravé 1 vejce (i vysledek ®&). V pfipadé dtoku na
blizko nedostévéte Zadnou kartu infekce a vaSe postava neutrpi pora-
néni, pokud utok mine. Do mistnosti (opét jakékoli) s vejcem, které
nenese Zadnd postava, muZete také hodit granat jako do mistnosti
s vetfelcem. Granat zni¢i 2 vejce, Molotovuv koktejl 1. Na vejce ne-
send postavami Ltocit nelze. ZniCené vejce vyradte ze hry.

Po kazdém jednotlivém (i netispéSném) dtoku na vejce musite pro-
vést hod na hluk.

Pozn.: Nezapominejte, Ze i vejce v kokonu na panelu vetfelci jsou v Hnizdé
a vztahuje se na né niceni vajec i poSkozeni ohném, pokud Hnizdo hori.

-*"  SKLADISTE

g = E VYHLEDANI 1 PREDMETU:
( 3 Vezméte si 2 karty z jednoho libovolného bali¢ku standard-

nich pfedmétu (zluty, Cerveny nebo zeleny). Jednu si ne-
chte, druhou vratte dospodu bali€ku.
Pozn.: Provedenim akce této mistnosti se nesniZuje pocet pfedmétu v ni.
Akci mistnosti Skladisté Ize provést, i kdyZ je jeho pocitadlo jiZ na 0.
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OPERACNI SAL

g = EVYOPEROV&Ni PARAZITA:
" J Provéite skenerem vSechny své karty infekce (tj. ve svém

doplriovacim balicku hracich karet, v odhazovacim bali¢ku
i v ruce). VSechny své karty ,,PARAZIT* vyfadte ze hry — miZete je
vrétit do krabice. NeSkodné karty infekce vdm v baliCku zastanou.
Je-li na vaSem panelu postavy larva, odhodte ji.
Vase postava utrpi 1 lehké poranéni bez ohledu na to, zda jste né-
kterou kartu ,,PARAZIT*nasli nebo ne, a vy musite povinné pasovat.
Zamichejte vSechny své hraci karty (z ruky i z obou balicku) a vytvor-
te si novy doplriovaci balicek.
Pozn.: Po vyoperovdni parazita nemdte do zacdtku pristiho kola v ruce Zddné
karty. VSimnéte si, Ze karta predmétu protijed funguje podobné, ale dosta-
nete kartu infekce namisto lehkého poranéni a karty v ruce vam ztistanou!
Podrobnosti o provéfovani karet infekce viz str. 20.
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PRIDAYNE MiSTNOSTI .2"

V kazdé hie bude jen 5 nahodné urCenych mistnosti z téchto 9, na rubu
desticek je vyznaceno €. 2.

o OYLADANi .
.#&. PRECHODOVYCH
» KOMOR

g — Eoosim VZDUCHU:
( ‘Zvolte libovolnou jinou Zlutou mistnost, kam nedsti Zadnd

chodba se znicenymi dvefmi. Do v3ech chodeb Usticich do
této mistnosti postavte zaviené dvere a do mistnosti poloZte Zeton odséti
vzduchu. Pokud do konce faze hra€u tohoto kola budou alespori jedny
z téchto dvef otevieny, Zeton odhodte.
Pokud v8ak zustanou v3echny dvefe zaviené aZ do konce faze hracu
tohoto kola (tj. vSichni hraCi pasovali), vSe v dané mistnosti zahyne —
postavy i vetfelci. Poté Zeton odséti vzduchu odhodte.
Byl-li v této mistnosti Zeton poZaru, také jej odhodte. Mrtvoly, mrSiny
a upusténé vzorky v mistnosti zustanou.
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= KAJUTY
ODPOCINEK:

Je-li vaSe postava v této mistnosti na zatétku kola a nejsou v ni zadni
vetfelci ani Zeton poruchy, doberte si do ruky o 1 hraci kartu navic
(tj. 6 misto 5).

Tato pasivni schopnost mistnosti nevyZaduje provedeni akce — ale
nelze ji vyuZit, kdyZ je v Kajutdch Zeton poruchy.

JIDELNA

g — E SVACINA:
( ) MuZete vylécit 1 lehké poranéni svoji postavy.

Krom toho nepovinné muZete provéfit skenerem své karty
infekce v ruce a vSechny neSkodné vyfadit ze hry (karet ve vaSich ba-
liccich se to netykd). Je-li v3ak alespori jedna z nich karta ,, PARAZIT*,
dojde k infikaci vasi postavy.

Podrobnosti o kontrole karet infekce viz str. 20.
Proces infikace postavy viz str. 21 nebo zadni stranu skeneru.

.. KONTROLNI
»°  TERMINAL

g — EKONTROLA STAVU MOTORU:
MuZete zkontrolovat stav vSech tfi motoru. Tajné se podi-

vejte na vrchni destiCky stavu motoru (uddvaji aktudini stav
daného motoru). Poté je vratte na misto, anizZ byste je komukoli uka-
zovali. Nemusite pravdivé fikat, co jste vidéli (ale muZete, chcete-li).
Zkontrolovat stav motoru muZete i v pfipadé, Ze v dané Strojovné je Zeton
poruchy. Z Kontrolniho termindlu vSak nemiiZete ménit stav motoru.
Podrobnosti 0 moZnosti zménit stav motoru viz Strojovna na str. 26.
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w=  TECHNICKY VELIN

g — E OTEVRENI/ZAVRENI DVERI:
( 3 MuZete libovolné otevfit, zavfit ¢i ponechat libovolny pocet

dvefi v chodbdch dsticich do jedné zvolené mistnosti.

4 ~ >
5. EVAKUACNI
° VELIN
g — EODJIéTENi/ZAJI§TENi1 UNIKOVEHO MODULU:
E Otocte 1 libovolny Zeton tnikového modulu opagnou stra-
o= ‘nou vzharu.
Podrobnosti o Evakuacnich komordch viz str. 24.
Podrobnosti o tnikovych modulech viz str. 26.

e
%" MONITORING LODI

gﬂg NAHLEDNUTIi DO NEPROZKOUMANE MISTNOSTI:
y = (|

Tajné nahlédnéte na licovou stranu desticky jedné dosud

neprozkoumané mistnosti i pfislusného Zetonu pruzkumu.
Nemusite pravdivé fikat, co jste vidéli (ale muZete, chcete-li).
Padrobnosti o Zetonech pruzkumu viz.str. 14.
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MISTNOST POKRYTA
SLIZEM

TED SI TO SLIZNETE!

Vstupem do této mistnosti je vaSe postava zasazena slizem.
Podrobnosti o slizu viz str. 17.

Pozn.: Pri otoCenr desticky této mistnosti nemd Cislo na Zetonu pruzkumu
Zddny vyznam, Zddné pfedméty se tu najit nedaji a akci hleddnr zde nelze
provddét. Do této mistnosti nelze umistit ani Zeton poruchy.

Pokud postava nezasaZend slizem prozkoumd tuto mistnost a na Zetonu
pruzkumu je Klid, uplatni se efekt mistnosti-jako prvni a efekt Zetonu se
méni na Nebezpecr.
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o SPRCHY

g — E SMYTI SLIZU:
E Je-li vaSe postava zasazena slizem, odhodte pfislusny ukazatel
=/ stavu z panelu své postavy.

Krom toho nepovinné muZete provéfit skenerem své karty infekce
v ruce a v3echny neSkodné vyradit ze hry (karet ve vaSich baliCcich
se to netykd). Je-li vSak alespori jedna z nich karta ,,PARAZIT, dojde
k infikaci vaSi postavy.

Skenovani Ize provést, i kdyZ vaSe postava nebyla zasaZena slizem.
Podrobnosti o slizu viz str. 17.

Podrobnosti o kontrole karet infekce viz str. 20.

Proces infikace postavy viz str. 21 nebo zadnf stranu skeneru.

Pozn.: Zeton poZiru Ize do této mistnosti umistit podle obvyklych pravidel
a po provedenr akce této mistnosti se neodhazuje.
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