ieamy % :

_ADAM KWAPINSKI :




N
\
\
\

~

~2<

Ovop
LEGENDA HRY
HERNi MATERIAL
PRIPRAVA HRY: HERN{ PLAN
PRIPRAVA HRY: PERSONAL
POPIS HERNIHO PLANU
10 CiLE HRAGD A KONEC HRY
11 OPUSTENI ZAKLADNY
TERMINACNI ROZKAZ
12 KONEC HRY
PODMINKY VITEZSTVI
13 PRUBEH HRY

© 00 O A~ W DN

(PRUBEH KOLA, FAZE HRAGU, FAZE UDALOSTI)

14 AKCE
POUZE V BOJI / MIMO BOJ

16 POHYB A PROZKUM
MISTNOSTI A CHODBY
ZAKLADNA A SEKCE
AKCE POHYB

17 ZETONY PROZKUMU
HOD NA HLUK

18 SERVISNi CHODBY
NOUZOVA SCHODISTE

19 ZETONY HLUKU, SLIZU A POZARU
ZETONY PORUCHY, DVERE

20.STRET, BOJ A ZRANENi

21 USTUP POSTAVY
ZRANENi A ZABITI VETRELCU
UTEK VETRELCU

22 UTOK VETRELCU

KARTY INFEKCE, INFIKACE POSTAVY

23 PORANENi A SMRT POSTAV

ZNALOSTI POSTAV A SLABINY VETRELCO

24 ENERGIE
25 VZORKY A PREDMETY
RUCE POSTAVY A INVENTAR

26 HLEDANI, SESTAVOVANi PREDMET( A SPECIALNi PREDMETY

27 PREHLED MiSTNOSTi
MISTNOSTI S POCITACEM
ZAKLADNI MISTNOSTI I

28 PRIDAVNE MISTNOSTI , I

29 SPECIALNi MISTNOSTI

30 REZIMY HRY

Z

Taeew 7

UvoD

Nemesis: Lockdown je semikooperativni hra, v niz
se budete v roli jednotlivych ¢lenli persondlu snazit
prezit na zakladné na Marsu infiltrované nepratelsky-
mi mimozemskymi organismy.

Abyste vyhrali, budete muset spinit jeden ze dvou indi-
vidudlnich tajnych tikol(, které vam budou na zacatku
partie pridéleny, a ispésné vyckat na prilet zachran-
né expedice. Budete muset Celit mnoha nebezpec¢im:
hordam temnolovc, rychle klesajicim zasobam ener-
gie, tajnym (kollim ostatnich ¢lenli personalu a obcas
i krutému osudu.

Hra je koncipovana tak, aby pfinaSela mnoho vzrusu-
jicich okamzik(i a nahlych zvratl, které si, doufame,
uzijete, i pokud se vaSe promySlené plany zhrouti
a vase postava zahyne bidnou smrti.
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Vytvorit nové pokracovani hry tak uspéSné jako Nemesis neni snadny tkol.
Vytvorit jej v nejistém svété zmitaném pandemii je ale jeSté mnohem vétsi
vyzva. Proto jsem rad, Ze jsem po této cesté nekracel sam. Tym Awaken Re-
alms se jako obvykle nebal do této vyzvy pofadné obout a — navzdory vSem
tém narotnym omezenim kolem nas — vydal ze sebe vSechno, abychom
vam spolecné mohli prinést hru, kterd, doufam, spini vase ocekavani.

Chtél bych obzvIast podékovat Marcinu Swierkotovi. Dokazal své dvé role
skvéle vybalancovat: jako muj vydavatel mi pomohl s rozhodnutim, zda by
Nemesis: Lockdown viibec méla vyjit. Na druhou stranu jako mjj pfitel mi
pomohl prekonat pochyby a obavy ohledné tohoto projektu a presvédcil mé,
Ze mam celou véc dotahnout. Popravdé si myslim, Ze jen malo lidi by to
dokazalo a zvladlo spojit obé role s takovou grécii jako on.

Na zavér bych rad podékoval hractim, ktefi na palubé Nemesis stravili ho-
diny a hodiny. VaSe radost, kterou se mnou sdilite online, mé jako autora
pohani a nescetna barvita umrti vaSich postav mé neprestavaji prekvapovat.
Doufam, Ze stejné silné zazitky a radost vam pfinese i pobyt na zakladné na
Marsu — preji je jak vam, tak sam sobg.

— Adam Kwapinski

Pokud jste uz hrali ptivodni a prvni hru
ze série Nemesis, miiZzete pasaze v pravidlech
oznacené svislym ¢ervenym pruhem pieskocit.
Jde o pravidla, ktera ziistavaji BEZE ZMEN.

Pouzivate-li jako vetrelce rasu temnolovel z této hry, povazujte pojmy
wvetfelec” a ,temnolovec™ (uvedené na kartach atd.) za zaménitelné.

Poznamka: prestoZe karty predmétt a infekce vypadaji stejné jako karty predmé-
tti a infekce v piivodni hie Nemesis, jejich balicky nejsou urceny ke vzajemnému
smichani.




Tento Gvodni pribéh by vas mél seznamit s priibéhem hry a shrnout véechna
podstatna pravidla hry Nemesis: Lockdown. DiileZité technické pojmy jsou
zvyraznény tuéné. Doufame, Ze vam tento pfibéh zpfijemni a ulehéi dalsi
Cteni pravidel.

VEéfime, Ze po par partiich budete moci vypravét své vlastni pfibéhy!

Probrala se s nahlym Skubnutim a zacala dusivé vykaslavat hibernacni
tekutinu. Kdyz pfisla trochu k sobé, uvédomila si, Ze ji nervézné a opatr-
né zvedaji tfi siluety odéné v neprodysnych skafandrech. Hybaly se po-
malu, vahavé a v o¢ich — zamlZenymi skly jejich helem sotva viditelnych —
se jim zracil strach. Tim se ji potvrdilo, co uZ védéla.

Nez znovu upadla do milosrdné naruce spanku, o¢ima prelétla k nado-
bé vedle. Spocivalo v ni jedno z téch stvoreni, které ji znicilo lod... Byla
ale prili§ unavena byt i jen vykriknout. Poddala se temnoté.

Na vykriky zoufalstvi a strachu méla dost casu pozdéji, kdyz se ocitla
v tmavé cele v hlubiné zafizeni BSL-4 kdesi na Marsu. Tehdy ji doslo, Ze
uZ se nikdy nevrati domd. Nedostane Sanci fadné oplakat své pratele,
jez na jeji lodi poloZili Zivoty. A uz se nikdy nezbavi svych noénich mar
plnych tesakd a lepkavych slin.

Prvni tyden si hyCkala zbytky nadéje, Ze jde jen o rutinni karanténu - Ze
se jednoho dne vrati na vzduch venkovniho svéta a znovu se nechd hrat
slune&nimi paprsky. Ale jak dny mijely, uvédoméni jeji skutecné situace
se ji plizilo do myslenek stale dotérnéji, jako hlodavy parazitujici cerv.
Pro venkovni svét uz byla v podstaté mrtvd — jedna z Sesti obéti néjaké
smyslené industrialni nehody, kterou vyfabrikovaly superobfi korporace.
Pro né byla jen pokusny kralik.

Nyni se sama stala mimozemskou hrozbou. Nakladali s ni jako s témi
neznamymi tvory z jeji lodi — se stejnou obezretnosti a nemilosrdnosti.
VSechny ty pokusy a chirurgické zakroky ji nebolely zdaleka tolik co veé-
domi, Ze v ocich svych véznitel( uz neni lidskou bytosti. Stala se pou-
hym pribytkem nezndmého patogenu, kterému nerozumeéli. Pribytkem,
ktery neosobné prezdivali subjekt Y.

Pustila se do vyroby hrubé kudly z kovového platu, ktery kaZdou noc
ohybala a brousila o ram postele, zatimco predstirala spanek. Také se
snazila si zapamatovat intervaly krok( za dvefmi své cely a nasloucha-
la Utrzkim rozhovord. Pomalu si v hlavé budovala mentaini mapu celé
Zzakladny.

Ale v jiné cele ti cizi tvorové délali presné totéz. Jen o néco rychleji.
A tak jednoho dne naplnilo zakladnu houkani sirén, spolu s nim vystrely
a vykfiky. Z reproduktort se opakované linul umély hlas, ktery potvrzoval
Jjeji nejhorsi obavy: na zakladnu byl uvalen lockdown.

Byla ale trosecnici z lodi Nemesis a dokazala prezit zamoreni kosmic-
kého plavidla neznamymi vrazdicimi monstry. Prezivani je dovednost,
co se nezapomina. Svou provizorni kudlou rozmontovala dverni panel
a utekla z cely. Ostatni lidi na tomto patfe byli uZ mrtvi, ale nebyla sama.
Skrehotani ve tmé a praskavé zvuky poZiranych kosti uz znala az prilis
dobre. V celé zakladné vypadaval proud — nékdo (nebo néco) poskodil
generatory. Scéna straslivého krveproliti pisobila ve slabnouci rudi va-
rovnych svétel jako vyjev z horroru.

Usmadla se.

Na rozdil od zaméstnancu zakladny méla o téch tvorech jiz své znalosti.
Pohybovala se potichu a opatrné a ¢asto zastavila, aby se zaposloucha-
la do hluku finouciho se z okolnich chodeb ¢&i mistnosti. To byl jediny
zpUsob, jak objevit, kde &ihd temnolovec. Horka zkusenost ji naucila, Ze
jakmile néjakého vidite, uz je pozde.

Brzy dosla ke vstupu do vytahu. Nesel tam proud, ale to nebyl problém
pro nékoho, kdo slouzil osm let na zchatralé téZebni lodi. Presvorko-
vala nouzové okruhy do napajeni vytahu. Cela sekce za ni se okamZzité
ponorila do ¢ernocerné tmy. Kdesi v dali zaznél osamély vykrik. Dobre
védéla, Ze se nesmi pidit po jeho pvodci.

Horni patro bylo jesté pod proudem. Z reprak( se linula opakovana au-
tomaticka zprava varujici pred nadchazejici autodestrukci. Trosecnice
obezretné zabodila za roh ke Komunikacnimu terminalu — a ztuhla.
Primo pred jejima oCima se za konzoli nékdo kréil. Pomalu vykrocila
vpred, drzic pfed sebou svou improvizovanou zbrari. V cele si ¢asto
pledstavovala, co svym véznitelim provede, aZ s nimi bude chvilku
o samoté. Ale tohle byl jen postarsi a k smrti vydéseny chldpek. Soudé
dle jeho uniformy prosty udrzbar.

Rozhodli se, Ze budou dal postupovat spolu — vézerikyné a zametac
podiah. Mohla to byt oboustranné vyhodna spolupréce: ona uméla pre-
Zivat, on védél, kudy ven. Rekl ji o Systému nakladnich kapsli — zari-
zeni na odpalovani kontejnert se zbozim a zasobami. Navrhla, Ze by se
pomoci néj mohli pokusit se z téhle pekelné diry dostat. Prikyvl a slibil,
Ze ji tam zavede.

Téch tvort bylo v tomto patfe hodné, ale bali se svétla, kterého bylo
také prozatim vsude dost. KdyzZ ale putovala s nemotornym starcem,
zdalo se ji, Ze vyhybat se nezemské pozornosti je o dost tézsi. Jako by
ty kreatury pfimo pfitahoval, jako by citili jeho pach. Ale mozna to byl jen
jeji pocit vyvolany stresem a adrenalinem.

Dvakrat museli utéct — prchali jako o Zivot pred nécim, co je spatfilo.
Jednou i bojovali a napumpovali do jednoho z téch tvord kybl hiebikd,
nez zpomalil dost na to, aby mu dokazala zarazit kudlu do lebky. Ani si

ji nevypdcila zpatky, i kdyz uz si ji oblibila natolik, Ze ji dala jméno. Ted

uz méla nového spolecnika. Sice ji trochu zpomaloval, ale bylo fajn mit
nékoho, s kym si mohli kryt zada, i kdyZ v tom nebyl tak dobry jako ona.
Skoro ho zacinala mit réda. Koneckoncd, oba byli prezivsi.

Spolecné doputovali aZ ke dverim do nakladni kapsle — masivni a tézka
kovova vrata, ktera uz ,,zdobily“ $krabance mimozemskych bestii — a do-
konce méli dost éasu nazbyt.

,, 1y vrata nemaj stavu,“ poznamenal jeji novy kamarad poté, co nékoli-
krat netispésné zmackl oteviraci tlacitko. ,,Dokazes s tim néco udélat?“

Zacala beze slova rozebirat ¢elni panel. Stacil ale jediny pohled na Stast-
né zelené kontrolky tisténého spoje, aby se ji v panice rozbusilo srdce.
Uskocila dozadu o zlomek vtefiny pozdé. Do temene ji narazilo tézké
kovové raminko na Saty a bolestivé ji poslalo k podlaze. Jeji spole¢nik
mezitim otevrel vrata spravnym tlacitkem, prosmykl se dovnitr a blesko-
vé je uzamkl z druhé strany.

wSorrylll” zakricel skrz tvrzené sklo. ,\Vis, ja znam terminacni rozkaz. Vi-
dél jsem manazera, jak posila na velitelstvi kod Seda. Mifi sem popravci
Ceta. Maj tady vSechny vybit a zachranit jenom toho, co bude mit u sebe
vzorek, co potrebujou.”

S témi slovy néco vyndal zpoza kombinézy. O&i méla po rané do hlavy
jesté zastrené, takZe chvili trvalo, nez tu véc poznala. Bylo to vajicko
téch bestii, jesté stale pokryté slizem! Tak proto po ném tak Sly!
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Ode dveri odchazela s usmévem. Védéla, Ze korporace pouZiva stejny
systém barevné Sifrovanych terminacnich rozkazi na vsech lodich
i zékladndch. Viyznam jednotlivych barev byl tajny a malokdo znal vic
nez jednu nebo advé, které uz sam zazil. Védéla jisté, Ze pokud si veleni
pralo eliminovat vSechny krom svého tajného agenta, byla kédem fialo-
va. Fialovou totiz vyslal jeji byvaly kapitan tésné predtim, nez se z jejich
lodi pokusil uprchnout s vetrelci larvou.

Neméla jak zjistit, co znamena kdd Sedd, a tak bylo nejrozumnéjsi pri-
pravit se na nejhorsi moznost. Na chvili si pohravala s myS$lenkou vratit
se do Izolacni komory - jeji tlusté stény a opancérované dvere by se
mohly prokdzat jako ta nejlep$i obrana proti vetrelcum. Ale existovala
jesté jedna moznost. Z Utrzki hovord mezi straznymi pochytila, Ze na
zakladné jsou i jiné budovy — napriklad opevnény Bunkr, ke kterému se
dalo za par minut dojet roverem od hlavni brany.

Aby se k brané dostala rychleji, rozhodla se vplizit do jeskyni pod kom-
plexem, které slouZily jako servisni chodby. Urputné se pfitom snaZila
nemyslet na to, jak by dopadla, kdyby ji tady v klaustrofobni podzemni
temnoté vyémuchal vetrelec.

Nastésti u brany opravdu stal zaparkovany rover. Zacala do jeho ne-
velké kabiny nakladat zasoby, co se jich jen veslo, kdyz vtom ji nahly
Stékot samopalu prinutil uskocit do zakrytu. Kulhavym krokem se z pro-
téjsi chodby blizil dozorce a zbrani tak prehratou, Ze malem svétélko-
vala, pdlil na néco za sebou. V potemnélé chodbé rozeznala alespori
dva nebo tii bleskové se mihajici stiny. Dozorci se néjak povedio do-
razit aZ k roveru a skocil na sedadlo ridice, pri¢emz viastni krvi zaspinil
chromovanou palubni desku. Na malou chvili zvaZovala, Ze vyskoci ze
stind a pfida se k nému. Stacil véak jeden pohled na hluboké $ramy na
jeho zadech a bocich. Z ran jako tyhle chytil témér urcité mimozemskou
infekci a moznd uz mu v téhle chvili v brise rostl cizi parazit. Pridat se
k nému znamenalo podepsat si ortel.

Kola roveru zvifila Eerveny pisek. Vozidlo odhrcelo smérem k Bunkru,
jehoz tvar se ¢rtal proti silici pise¢né bouri, betonovy a chladny, ale pres-
to nyni tak lakavy. A ji nedosazitelny.

Jako by to nestacilo, ti netvori se nestahli zpét do zakladny — misto toho
zacali Emuchat po okoli. Tusili, Ze je nablizku. Pevnéji sevrela hasak,
odhodlana padnout v boji.

Ne!

Zahnala vinu zoufalstvi, jeZ se ji zvedala v mysli. Jednu bezvychodnou
situaci uZ dokézala preZit, urcité to zviddne podruhé. Bleskové si vybavi-
la mentalni mapu celého horniho podlazi. Kdyby v Uschovné nasla pro-
tikontaminacni oblek, par kyslikovych bomb a lepici pasku, moznd by
si dokdzala spichnout provizorni skafandr a odejit z téhle pasti pésky.
Udélala prvnich par krokd, kdyZz vtom ji vynervovalo nahlé proudéni
vzduchu za zady. OtoCila se. V temném rohu mistnosti se na podlahu
spustila obrovska nelidska silueta s netopyri hlavou. Hlavou, ktera by ji
od zemé sahala do pasu.

Pri pohledu na toto monstrum si uvédomila, Ze na palubé Nemesis
vetrelci nikdy nedosahli své findlni formy — té, ktera se pravé hrozivé
tyCila pred ni.

Jestlipak bude tak rychla, jak vypada?

Za chvili to urcité zjisti.
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\ 2 prehledové listy mistnosti
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2 desetisténné
kostky hluku
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1 sacek
na vetfelce

4 Sestisténné kostky
(2 bojové kostky
a 2 kostky vyhod)

5 plastovych drzaki
na karty predmétt

6 barevnych
plastovych krouzkii

9 desticek mistnosti , Il

UKAZATELE A ZETONY

[
( Ry \
1 Zeton 1 desticka vytahu
zacinajiciho hrace
18 ukazatel( stavu

30 Zeton( hluku

1 desticka roveru

30 kostiéek munice/zranéni
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12 Zetond pozaru

20 Zeton(i
priizkumu zakladny

4 Zetony energie
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7 Zetonli SNK
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6 Zetonti znalosti

8 Zetont mrSin
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10 malych pocitadel zranéni (1-8)
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3 velka pocitadla zranéni (1-12)
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8 Zetoni vajec temnolovcli
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5 Zetonl lidskych mrtvol

27 zetonli temnolovct
(8 larev, 3 nymfoidi,
12 dospélc, 2 straZci,
1 krélovna, 1 prazdny)

1 Zeton poplachu

1 Zeton odsati vzduchu
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1 Zeton autodestrukce
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10 Zetond poruchy
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1 hlavni brana
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HRU PRO POKROCILE
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6 postav \
(trosecnice, hacker, xenobiolozka, dozorce, idrzbar, subjekt X)
6 larev |
18 Karet tkolii :
(9 osobnich a 9 sluzebnich) i :
[ |
Pt 8 karet povrchu Marsu /
(w)efmp— \
Vigptor— |
(himi— s aae ' |
il e B 3 4
1 dvanactisténna kostka Marsu
27 karet infekce
Pozn.: Ackoli maji stejny rub jako akcni karty,
tvofi samostatny balicek. Akcnim kartam :
a kartam infekce fikdme souhrnné hraci Karty. pr

10 akénich karet pro postavu
pilotky z ptivodni hry

8 dospélcli

6 karet specialnich predmétli
pro postavy z pdvodni hry
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2 strazci 1 kralovna ' '
22 karet udalosti — temnolovci
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10 Zetond priizkumu povrchu is:
T éz
6 karet slabin temnolovcli
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6 karet specialnich predmétti postav

l4'karty pocatecnich
predméti postav (zbrang)

SRR

6 karet vybéru postav N
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HRY: kroky 1-14, HERNi PLAN
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b SYMBCOLY VeTRezLCOU

..

1] PoloZte herni plan na sttil stranou pro zakladni rezim vzhiru, jak je uve-
deno na protéjsi strance.

22%

2] Vylozte desticky téchto tii specialnich mistnosti na pfislusna pole her-
niho planu dle obrazku.
A) lzolacéni komora (polozte ji vzhiru stranou bez symbolu akce)
B) Uschovna
C) Zalozni agregat

Pozn.: Strana herniho pldanu urcend pro zakladni reZim je v levém

hornim rohu oznacena cervenymi sipkami.

.. LARVA

3] Zamichejte vSech 9 desticek mistnosti ,,II* licem doll a stale licem
dolli je nahodné rozmistéte na pole na hernim planu oznacena fimskou
Gislici ,II“.

Zbyvajici desticky vratte do krabice, aniZ byste se na né divali.

presné, které mistnosti jsou na zakladné.

Pozn.: Vsechny hraci potreby, které se v ramei piipravy hry michaji licem doldi
a nékteré z nich se poté vraceji do krabice, vZdy vracejte do krabice tak, aniz
byste se na né divali. Tento pokyn déle neopakujeme.

4

—_

Poté postupuijte stejné u desticek mistnosti ,,1* s tim, Ze se vzdy pouZiji
vSechny.

Zamichejte vSechny Zetony priizkumu zakladny licem doldl a na kaz-
dou desticku mistnosti lezici na hernim planu licem dolti nahodné po-
lozte po jednom.

Zbylé Zetony vratte do krabice.

V této hre se vyskytuji Zetony prizkumu dvojiho druhu — standardni Zetony prd-
zKumu zakladny a specialni Zetony prizkumu povrchu. Ty se pouZiji pouze pri
hre na opacné strané herniho planu, viz str. 30.
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PoloZzte na herni plan a vedle néj desticky vytahu, hlavni brany a rove-
ru podle obrazku.

\
\
\
v

oo
-

7

8

—_

9

[~

10]

11

[

12

e

13]

14]

Zamichejte a nahodné rozmistéte Zetony energie — 3 na pole jednot-
livych sekci na hernim planu, 1 na Vytah. Zetony s Cisly 1 a 2 polozte
modrou stranou vzhiiru (znazornuii, Ze v dané sekci jde proud), Zetony
3 a 4 ¢ervenou vzhlru (tyto sekce jsou bez proudu).

Podrobnosti o energii viz str. 24.

Zamichejte Zzetony SNK licem dold a nahodné je rozmistéte na vSechna
pole pocitadla ¢asu pro né uréena.

NepouZity Zeton vratte do krabice.

Panel laboratore pfipravte vedle herniho planu a na odpovidajici mista
na ném polozte:

- 5 vajec vetfelcii na pole Vejce v kokonu (zbylé nechte pripravené
stranou, mohou pozdéji pfijit do hry) — vejce na panelu pfedstavuiji
vejce v kokonu v Hnizdé, které zatim nebylo objeveno;

— 3 nahodné vylosované karty slabin temnolovcii. Levou polozte
licem vzh(iru, ostatni licem dold.

Ostatni karty slabin vratte do krabice. Na rozdil od pdvodni hry je prvni slabina
od zacdtku objevena, ale nemiiZe ji hned vyuZzit kaZda postava.
Podrobnosti o slabindch — viz Znalosti postav a slabiny vetrelci na str. 23.

Do sacku na vetrelce vlozte nasleduijici Zzetony vetrelcii:
1 prazdny, 4 larvy, 1 nymfoida, 3 dospélce a 1 kralovnu.
K nim pfidejte po 1 Zetonu dospélce za kazdého hrace Ucastniciho se
partie. Pripravte si i zbyvajici Zetony vetelct, prijdou do hry pozdéji.
Na vhodné misto pfipravte rovnéz zetony mrsin, budou predstavovat
zabité vetrelce.
Zamichejte zvlast karty kazdého nasledujiciho druhu licem dolli a vy-
tvoite z nich dobiraci balicky:
Karty infekce, karty utoki temnolovcii, karty vaznych poranéni,
karty udalosti a karty predmétii véech 4 druhii (modré karty se-
stavenych predmétti neni nutné michat). Vedle balicku karet infekce
polozte skener. Balicek karet IT akci poloZte na vyznacené misto na
hernim planu. Otocte vrchni kartu, je-li to karta ,Lockdown*, otoCte
dal$i a vylozte ji licem nahoru, kartu ,Lockdown“ zamichejte zpatky
do bali¢ku. Vedle nékterych bali¢kti (viz obr. na vedlejsi str.) ponechte
misto na odhazovaci hromadky téhoz druhu.

Pobliz herniho planu pfipravte zbyly herni material:

— zetony pozaru,

— zetony poruchy,

— zetony hluku,

— kostiéky munice/zranéni/pouziti,

— pocitadla zranéni,

— ukazatele stavu (k oznaCovani lehkych poranéni, slizu a signalu),

— dvefe,

— zetony lidskych mrtvol,

— 2 bhojové kostky,

— 2 kostky hluku,

— 2 kostky vyhod,

— zeton zacinajiciho hrace.

Pfipravte Zetony poplachu, autodestrukce a odsati vzduchu, mohou

pfijit do hry.

Na pole 15 pocitadla ¢asu (zelené) polozte ukazatel ¢asu Cervenou

(neaktivni) stranou vzhru.

Priprava planu je hotova! Pokradujte k pfipravé personalu na str. 8.

POZOR: Na rozdil od pdvodni hry Nemesis se jako ukazatel ¢asu v této hre pouziva
specialni Zeton, nikoli ukazatel stavu.
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15] Poutzijte tolik prehledovych karet, prehledovych karet terminacnich

rozkazu a referencnich karet vetrelci, kolik hracti se bude partie
(castnit, a kazdému hraci rozdejte nahodné po jedné (pouzijte vzdy
prehledové karty od Cisla 1 do Cisla odpovidajicino poctu hraci, tj. ve
hire tifi hrac karty ¢. 1-3 apod.).

Kazdému hraci bude prehledovou kartou urceno jeho poradi pri vybéru
postavy (viz bod 19 niZe) a bude ddleZité i pro nékteré karty tkol.
Prebyvajici karty ponechte v krabici.

Vice o ukolech najdete na str. 10.

16] Kazdy hrac si vezme 1 plastovy drzak na karty pfedméti se svym

poradovym Cislem. SlouZi jako pomiicka k utajeni vasich karet pred-
méth pred protihradi.

Toto je vas inventar; kam si budete uklddat vsechny své predmety (s vyjimkou
tézkych, viz dale).

17] Z karet ukolti osobnich i sluzebnich vytfidte ty, které jsou uréeny pro

vy$Si pocet hracd, nez se hry bude Ucastnit.

»

((e23)
Symbol poctu hract
Poté kazdy balicek zvlast zamichejte a kazdému hraci rozdejte 1 kartu

osobniho a 1 sluzebniho tkolu tak, aby je nikdo jiny nevidél. Neni do-
voleno své likoly prozrazovat ostatnim!

Prebytecné karty vratte do krabice.
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KROKY 15-21, PERSONAL

KdyZ ve hie dojde k prvnimu stietu vetielcti s personalem, bude si
kazdy hra¢ muset vybrat, dkoly které z obou karet se bude v dané
partii pokouSet splnit.

Vice o prvnim stretu najdete na str. 10.

Pozn.: Karty tkoli dostdvate zamémé drive, neZ si budete vybirat postavu,
abyste mohli volit takovou, jeZ bude mit ke spinéni tikolu nejlepsi predpoklady.

Zamichejte vSechny Zetony terminacnich rozkazii a rozdejte kaz-
dému hraci jeden (pfi hie ve dvou kazdému dva). Neni dovoleno je
ukazovat ostatnim!

Jeden dal$i Zeton terminacniho rozkazu polozte licem dolli na pole
aktivniho terminaCniho rozkazu vedle pocitadla ¢asu na hernim plénu,
aniz by nékdo vidél jeho licovou stranu. To bude aktivni terminagni roz-
kaz, ziistane tajny do konce hry.

VSechny ostatni Zetony poloZte licem dolli na vyznacené misto pobliz
Bezpecnostniho velinu. To je neutralni zasoba terminacnich rozkaz(.
Vice viz str. 11.

Zamichejte vSechny karty vybéru postav. Hraci si voli postavy takto:
Hrac s poradovym Cislem 1 si nahodné vylosuje dvé karty postav, uka-
Ze je ostatnim, jednu si vybere a druhou zamicha zpatky do baliCku.
Poté provede totéZ hrac ¢. 2 atd.

Tim je urceno, kdo bude hrat za kterou postavu.

VSechny zbyvajici karty vybéru postav miiZete vratit do krabice.

© STE HRAC

20] Kazdy hrac si vezme nasledujici herni material:

A) panel svoji vybrané postavy,

B) figurku své postavy, kterou postavi na destiCku prislusné
mistnosti na herni plan. PfeZivsi z lodi Nemesis zacinaji v Izolacni
komoe, vaichni ostatni v Uschovné (svou figurku miiZete umistit
do barevného krouzku, aby bylo nazornéjsi, kdo hraje za kterou
postavu).

Za preZivsi z lodi Nemesis se povaZuje trosecnice, subjekt X a vsechny
postavy z pivodni hry Nemesis, budete-li hrat s nimi. Ostatni postavy jsou
zaméstnanci zakladny.

c

~

balicek akénich karet pro svou postavu, zamicha ho a polozi
licem dol(i vlevo vedle svého panelu,

kartu pocatecniho pfedmétu (zbran) své postavy (je-li néjakym
postava vybavena, nékteré postavy, napr. subjekt X ¢i trosecnice,
Zadny pocatecni pfedmét nemaji), kterou polozi pod jedno z poli pro
ruce vyznacené na dolnim okraji panelu (kromé xenobiolozky). Poté
si vezme tolik kosticek munice, jak velky zasobnik jeho zbrai ma
(vyznaceno na karté zbrang),

kartu specidlniho predmétu své postavy a vyloZi ji pod svilj panel
stranou nalezato vzhtru. Tyto pfedméty zatim nemate k dispozici,
nejprve je budete muset v pribéhu hry odemknout speciaini akci
a spInénim urcité podminky.

Ostatni panely postav, karty jejich pocatecnich a specidlnich predmétt
miiZete vratit do krabice.

F) vpravo od svého panelu ponechte misto na odhazovaci hromadku.
Sem budete odkladat svoje pouzité akéni karty a karty infekce.
sviij ukazatel znalosti poloZi na stupnici znalosti na panelu laboratofe
neovérenou stranou vzhiru (strana s prazdnou lahvickou). Hrajete-li za
Clena persondlu zakladny, polozte ho na policko 1, pokud za peZivsiho
z Nemesis, polozte ho na policko 3.
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21] Hrac 1 obdrzi Zeton zacinajiciho hrace.




( ODHAZOVACi HROMADKY

Jak uz bylo uvedeno vySe, ponechte na stole misto
pro odhazovaci hromadky, a to pro tyto karty: Gtok(
vettelc(, vaznych poranéni, udalosti a vsech tfi druhd
standardnich predmétt.

Pozn.: Behem hry bude kaZdému hraci navic vznikat jeho
viastni odhazovaci hromddka hracich karet (vpravo od
jeho panelu). Tam bude odhazovat své akcni karty i své
karty infekce, neZ budou vyrazeny ze hry.

Do vSech odhazovacich hromadek se karty kladou
licem vzhiiru. Odhozené Zetony se vraceji do

obecné zasoby.
H

POPIS HERNIHO PLANU

1) Bezpecnostni velin (specialni mistnost)

2) sekce

3) Nouzové schodisté

4) pole aktivniho terminacniho rozkazu

5) Vstupy do vytahu (specialni mistnosti)
Pozn.: Pri pohybu jsou specidlni mistnosti vZdy povaZovany za jiz prozkou-
mané, viz dle.

6) Vytah

7) priklady prozkoumanych mistnosti

8) priklady dosud neprozkoumanych mistnosti

9) priklady vstup( do servisnich chodeb

10) pole servisnich chodeb

11) pocitadlo asu

12) pole na Zetony SNK

13) piiklad pocitadla predmétil

14) piiklady chodeb

15) ¢isla chodeb

16) Cislo mistnosti

17) pole pro kartu IT akce

18) Bunkr

19) neutraini zasoba terminacnich rozkazli
20) pole mist v nakladnich kapslich

21) Vystupni komora (v tomto pfikladu je ve hfe komora 001).
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CILE HRACU
V jedné partii hry mize byt vitéz(l vice, ale nejedna se o kooperativni hru —
prestoze mlzete (a do urcité miry byste méli) spolupracovat, ma kazdy
sviij Ukol, ktery musi spinit. Pro vase vitézstvi je Ihostejné, zda a jak spini
své Ukoly ostatni.

Vitézstvi ve hie ma dvé podminky:

1] Splnit kol na karté tkolu, kterou jste se rozhodli si ponechat.

2] Prezit —to znamend jednu z nasledujicich tfi moZznosti:
a] vase postava musi byt zamcéena v Izolaéni komore a zakladna
nesmi byt zni¢ena; NEBO
b] se vaSe postava musi evakuovat ze zakladny jednou z naklad-
nich kapsli SNK; NEBO
c] vaSe postava musi byt v Bunkru.

Podrobnosti o Izolacni komore viz Pfehled mistnosti na str. 29.
Podrobnosti o Bunkru a SNK viz Opusténi zakladny na str. 11.

UKOLY PODROBNEJI

ProtoZe Uspésné spinéni vétsiny Ukoll predpokliada dobrou znalost hry

| (napt. akei jednotlivych mistnosti, pravidel pro zniGeni zakladny, funkci na-
| kladnich kapsli apod.), najdete v tomto odstavci nékolik rad a tipll, které by

vam mély usnadnit hledani pfisluSnych pravidel.

POZOR! Bez ohledu na to, jaky ukol si vyberete, je k vitézstvi ve hfe nutné, aby
vaSe postava preZila. To znamena, Ze se musi evakuovat v nakladni kapsli,
nebo se ukryt v Bunkru, nebo se zamknout v Izolacni komore (aniz by nasledné
doslo ke zniceni zakladny), jak je uvedeno vySe.

POSTAVA HRACE X NESMIi PREZIT

Tento kol znamena, Ze dana postava nesmi byt na konci partie mezi
Zivymi. Nemusite to byt pfimo vy, kdo postavu zabije néjakou svoji akci.
MdzZete napiiklad takovou postavu uvéznit v mistnosti s pozarem Gi
vetielcem. Nebo miiZete zafidit, aby vam pomohl jiny hrég...

Vade postava se také mize evakuovat v nakladni kapsli nebo se ukryt
v Bunkru, nechat zbytek personalu na zakladné zachvacené nezvladnutel-
nym pozéarem, poruchami ¢i nezvratné bézicim procesem autodestrukce
a doufat, Ze vSichni zahynou nebo se jim zakladna zhrouti na hlavu.

Podrobnosti o Izolacni komore viz Prehled mistnosti na str. 29.

\  Podrobnosti o SNK — viz Opusténi zakladny na str. 11.

Podrobnosti 0 poZaru viz str. 19.
Podrobnosti o autodestrukci a konci hry viz déle na této strané.
VASE POSTAVA MUSI PREZIT JAKO JEDINA
Hru nesmi prezit Zadna jina postava.
ZADNY PREZIVS] Z NEMESIS NESMi PREZIT
Mezi piezivsi z Nemesis patfi trosecnice, subjekt X a vSechny postavy z pli-
vodni hry ¢i rozsiteni Aftermath— pokud budete hrat s nimi.

Podrobnosti o pouZiti postav z pdvodni hry a rozsifeni Aftermath viz str. 30.
MUSITE VYSLAT SIGNAL
Vyslat signal znamend vyhledat Komunikacni terminal a provést akci této

mistnosti. Patfi mezi zakladni mistnosti |1 a je na hernim planu vzdy.
Tento kol musite splnit osobné. Nestaci, Ze ho splni jina postava.

Podrobnosti o Komunikacnim termindlu viz Piehled mistnosti na str. 28.

\

MUSITE OBJEVIT ALESPON 1 SLABINU VETRELCU

Slabiny vettelcl Ize objevit napt. tak, Ze je do Laboratofe dopraven vzorek
a je provedena akce této mistnosti. Pro spinéni tohoto Ukolu je jedno, kdo
slabinu objevil.

Prvni slabina, jejiz karta lezi od zacatku hry licem vzh(ru, jiZ byla objevena
béhem letu nyni ztroskotané lodi Nemesis (a¢ neni od zaGatku partie znama
vSem postavam ve hie), takZe ke spinéni tohoto tkolu je tfeba objevit novou
slabinu v pribéhu hry (tj. aby na konci hry na panelu laboratore lezely ales-
poni 2 karty slabin licem vzhru).

Mezi vzorky patfi lidské mrtvoly, mrsiny a vejce vetfelci.

Mrtvoly vznikaji po postavach méné Stastnych protihracd, mrSiny po mrt-
vych vetrelcich. Vejce vetielcli Ize nalézt v Hnizdé. Hnizdo patii mezi za-
kladni mistnosti ,,I“ a je na hernim planu vzdy, stejné jako Laboratof.
Podrobnosti o slabindch vetrelcti viz str. 23.
Podrobnosti o vzorcich viz str. 25.
Podrobnosti o Laboratori a Hnizd€ viz Prehled mistnosti na str. 27.
HNizDO MuUSI BYT ZNICENO
Hnizdo je zniceno, kdyZ v ném nejsou Zadna vejce. V tu chvili se na néj
poloZi 1 kosticka zranéni znazorfiujici jeho zniCeni. Hnizdo patfi mezi z&-
kladni mistnosti ,,|“ a je na hernim planu vzdy.

Podrobnosti o0 Hnizd€ a postupu niceni vajec viz Prehled mistnosti na str. 27.

ZNALOSTI VASI POSTAVY MUSEJI BYT ALESPON X
Zeton znalosti vasi postavy musi na lité znalosti na panelu laboratofe do-
sahnout alespoi hodnoty X.

Podrobnosti o znalostech viz str. 23.

ZNALOSTI VASI POSTAVY MUSEJi BYT OVERENE
Znalosti ovéfite tak, Ze provedete akci mistnosti Archiv. Archiv patfi mezi
zakladni mistnosti ,|“ a je na hernim planu vzdy.

Podrobnosti o Zetonu znalosti viz Znalosti postav a slabiny vetrelcti na str. 23.

VSECHNY MISTNOSTI V SEKCICH X A'Y MUSEJI
BYT PROZKOUMANE

Zakladna je rozdélena na tfi sekce, S-01, S-02 a S-03. Tento Uikol je spinén,
pokud jsou na konci partie vSechny mistnosti v uvedenych sekcich prozkou-
mané.

Podrobnosti o sekcich viz str. 16.

~enLlE— ...

KRITICKE
OKAMZIKY PARTIE

V priibéhu hry mohou za ur¢itych podminek nastat Gtyfi kritické okamZiky,
které nejsou vazany na konkrétni kolo hry:

@ prvni stiet vetielct s personalem,

® smrt prvni postavy,

#® odjisténi Izolacni komory,

@ Zeton autodestrukce je otoGen Gervenou stranou vzhiiru a autode-
strukce je nezvratna.

RN\
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PRVNIi STRET

Jakmile se na hernim planu objevi prvni figurka vettelce (kteréhokoli
typu), herni situace se razantné zméni. Kazdy hrac si za sebe musi vy-
brat, kterou se svych dvou karet tikolii odhodi a kterou si ponecha.
0dhozené karty vratte do krabice tak, aby je ostatni hraci nevidéli.

Poté vyhodnotte stfet dle obvyklych pravidel (viz dale) a hra normainé
pokracuje. Od této chvile ma kazdy hrac jen jedinou kartu tajného dkolu,
kterou nadale nikomu neukazuje a ktera mu urcuje jeho osobni podmin-
ku vitézstvi.

Poznamka: Vejce se mezi figurky vetielct nepocitaji.
Podrobnosti o stietu viz Stiet, boj a zranéni, str. 20.

SMRT PRVNi POSTAVY

V okamZiku, kdy zahyne prvni postava (kteréhokoli hrace), Al okamZité ote-
vite hlavni branu, aby ostatni mohli uprchnout.
Hlavni brana je oteviena - vyradte jeji zeton ze hry.

Podrobnosti o Hlavni brané a Bunkru viz nadsledujici stranu.

ODJISTENI IZOLACNI KOMORY

Jakmile ukazatel ¢asu dosahne hilého pole na pocitadle ¢asu (pole ¢. 8)
nebo je provedenim akce mistnosti Bezpecnostni velin spustén poplach,
Izolacni komora se odjisti. Do té doby se v ni nemiize Zadna postava zamk-
nout (ale vstupovat do komory i vystupovat z ni, jakoz i vyuZivat jeji pasivni
vlastnost Ize normalné i bez odjisténi).

Podrobnosti o poplachu viz nasledujici strana.

AUTODESTRUKCE JE NEZVRATNA —

Autodestrukce se spusti provedenim akce mistnosti Centrala chlazeni. Jak-
mile ji néktera postava provede, polozte Zeton autodestrukce Zlutou stranou
vzhiru na pocitadlo ¢asu na pole s ¢islem o 3 nizSim, nez odpovida aktual-
nimu kolu hry (. mezi ukazatelem Casu a Zetonem autodestrukce by méla
byt na pocitadle ¢asu dvé volna pole).

Pozn.: Dokud lezi Zeton autodestrukce Zlutou stranou vzhiru, je moZné autodestruk-
ci zastavit provedenim akce mistnosti Generator.

Podrobnosti o Centrale chlazeni a Generatoru viz Piehled mistnosti na str. 27.

Ve fazi udalosti v kole, v némz ukazatel Gasu opusti pole s Zetonem autodestruk-
ce leZicim Zlutou stranou vzhiiru, posuite Zeton autodestrukce o dalsi 3 pole
dopredu a otoCte ho éervenou stranou vzhiiru. Od tohoto okamZiku nelze au-
todestrukci zastavit. Hlavni brana se otevie (pokud byla jeSté zaviend) — jeji
Zeton vyradte ze hry.

Pozn.: ProtoZe se Zeton autodestrukce posouva bezprostredné po posunuti ukazate-
le casu, bude po posunu obou mezi obéma Zetony jen jedno volné pole.

Ve fazi udalosti v kole, v némz dosdhne ukazatel ¢asu pole se Zetonem
autodestrukce leZicim éervenou stranou vzhiiru, je zakladna zniCena.
VSechny postavy, jimZ se nepodafilo zakladnu opustit, a vSichni vetfelci v ni
zahynou.

Pozn.: Pokud by se mél Zeton autodestrukce premistit mimo pocitadlo, protoZe uz
nezbyvd dost poli, poloZte ho na posledni pole (s pismenem ,,S“). Zohledni se v rdmci
vyhodnoceni konce hry.

POZOR! Autodestrukci Ize spustit, i kdyZ se uZ néktera postava ¢i postavy zamkly
v lzolacni komore!

Podrobnosti o autodestrukci viz str. 27.




«< OPOUSTENI ZAKLADNY »>»

OPUSTENI ZAKLADNY

SYSTEM NAKLADNICH
KAPSLI (SNK)

V pfipadé nouze Ize zékladnu opustit v ndkladni kapsli, kter je jinak urCena
k dopravé zasilek a materidlu mezi zakladnou a celoplanetarnim terminalem
na obézné draze.

NASTOUPENi DO KAPSLE

Postavy mohou nastoupit do kapsle provedenim akce mistnosti Nakladni
terminal. Postava musi byt v této mistnosti a ukazatel ¢asu musi byt pravé
na poli pocitadla, u néjz leZi zeton nakladni kapsle. Do kazdé kapsle se
vejde jen jedna postava.

Figurku premistéte na volné pole mista v kapsli s odpovidajicim pismenem
na hernim planu. Po nastoupeni do kapsle odhodte vSechny karty z ruky
a vas tah kon¢i (pasujete, véetné vyhodnoceni pripadnych efektil pri paso-
vani). Ve fazi udalosti pak dojde k vystteleni nékteré kapsle ¢i kapsli. Bude-
-li to ta spravna, vaSe postava se evakuuje. Postav v nakladnich kapslich
se netykaji zadné efekty, pokud neni vyslovné uveden opak.

ODPALENI KAPSLI

Kapsle se vystreluji automaticky ve fazi udalosti v kole, jemuz na pocitadle
Casu odpovida pole s Zetonem SNK. V kroku Odpaleni kapsli otocte pfislusny
Zeton SNK u pocitadla ¢asu. Ten uvadi, ktera konkrétni kapsle se odpali.

i 4 —Odpali se kapsle s uvedenym pismenem. Posta-
ool ot womt VA V této kapsli se UspéSné evakuovala. Vyradte

‘A‘ : 5@.‘/ \(@: . prisluSnou figurku ze hry, pro dotéeného hrace par-
tie konci. Na konci partie se dozvite, zda patfi mezi
vitéze. Postavy v jinych kapslich se vrati do Nakladniho terminalu

s odpovidajicim pismenem a kazda utrpi 1 vazné poranéni.
— Postavy ve vSech kapslich se Uispé3né evakuovaly, vyradte pfi-
s sluSné figurky ze hry, hra pro dotcené hrace konéi. Na konci par-

s tie se dozvite, zda patfi mezi vitéze.

— Neodpali se Zadna kapsle. Postavy v kapslich se vrati do Naklad-
nich termindll prislusnych pismen a kazda utrpi 1 vazné poranéni.

HLAVNi BRANA
ABUNKR

BUNKR A CESTA DO NEJ
Bunkr je bezpecné misto, kam se Ize ukryt po opusténi zakladny. Aby ho

postava uspésné dosahla, museji byt spinény nasledujici podminky:

® Postava musi byt ve Vystupni komoie. Na hernim planu pro zakladni re-
Zim slouZi jako Vystupni komora mistnost 001.

® Hlavni brana musi byt oteviena.

® Rover musi byt na zakladné, NEBO postava musi mit skafandr.

® Ve Vystupni komore nesmi byt Zadny vetrelec.

® Musite provést akci opusténi zakladny.
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R AKCE OPUSTENi ZAKLADNY
H } 11 Je-li na zakladné (tj. ve Vstupni komofre) rover a chcete-li ho
(= ST ) b
vyuzit, premistéte ho i se svou postavou k Bunkru. Podarilo se vam
ispésné se v Bunkru ukryt, figurku postavte na pole Bunkr na hernim

planu. Do roveru se vejde jen jedna postava a nemusi mit skafandr.

2] Ma-li postava skafandr a nechce vyuZit rover, provedte hod na hluk. Ob-
jevi-li se ve Vystupni komore vetrelec, pokus opustit zakladnu se nezdafil.
Pokud se zadny vetfelec neobjevi, podafilo se vam (spéSné opustit za-
kladnu a dojit do Bunkru pésky. Figurku postavte na pole Bunkr na hernim
planu. Pocet postav v Bunkru neni omezen.

3] Jinak neni mozné se do Bunkru dostat a tuto akci nesmite provést.

Pro hrace za postavu v Bunkru hra kon¢i. Na konci partie se dozvite, zda
patfi mezi vitéze.

HLAVNI BRANA

Na zacatku hry je hlavni brana zaviend (jeji Zeton lezi vedle herniho planu).
Dokud je zavfend, neni mozné se do Bunkru nijak dostat.

Hiavni brana se otevie v kterémkoli z téchto pfipadu:

® pfi Umrti prvni postavy,

® i pouZiti jistych predmétti ¢i akci ve Vystupni komore,

® jakmile je Zeton autodestrukce otocen cervenou stranou vzhiiru.
Jakmile se jednou Hlavni brdna otevre, nelze ji po zbytek hry nijak zavrit.

Akce, které otviraji dvere, nijak neovliviiuji Hlavni branu!

ROVER

Pojizdny rover slouzil pro pohyb persondlu po povrchu planety mimo zaklad-
nu. Ted'se hodi pro pfesun do Bunkru. Na zacatku partie je rover ve Vystupni
komore. Lze jej vyuZit pfi provadéni akce opusténi zakladny popsané vyse.
Do roveru se vejde jen jedna postava a nemusi mit skafandr.

PouZity rover Ize vratit na zakladnu dalkové provedenim IT akce. Rover Ize
té7 takto dalkové premistit ze zakladny pryc.

NS e

VSem veliteldm vyzkumnych zarizeni,

po poslednim incidentu, kdy notifikace od vytahovych udrzbarti vyvo-
lala neprimérené vyhlazeni celé laboratore, jsme se rozhodli prijmout
standardizovany seznam kéd( pro reakci na incidenty.

Nasledujici kédy jsou prisné divérné — nesdélujte je personalu!

KOD ZELENA - pouZijte jej pouze v pfipadé, Ze si prejete zachranit
kompletni personal vaseho zarizeni. Pokynem zasahového tymu bude
vSechny bezpecné evakuovat. Za pfipadny unik informaci zpisobeny
nespravnym pouZitim tohoto kddu ponesete odpovédnost.

KOD ZLUTA - pouzijte jej, abyste zamezili $iteni usvédéujicich infor-
maci. Zasahovy tym identifikuje a vyradi pracovniky s nekontrolovanym
pristupem k citlivym informacim.

KOD MODRA - pouZite jej k zéchrané pouze nejoddanéjsich pracov-
nik(. Zasahovy tym vyradi vsechny osoby s vyjimkou pracovnikd, jeZ
v poZadovaném terminu rddné vyplnili formulare pro hldaseni incidentu.
KOD SEDA - pouzite jej, abyste zabranili Sifeni kontaminace do dal-
Sich zarizeni. Orbitalni lasery zni¢i vSechny kapsle SNK cestujici z toho-
to zafizeni do kterychkoli odchozich destinaci.

KOD CERVENA - pouzijte jej po nekontrolovatelném zamoreni &i tpiné
ztraté zafizeni. Jaderna naloZ odpalena z orbity zniCi zafizeni a vyparfi
v8echny vzorky a kontaminanty. Vase obét nebude zapomenuta.

=y
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TERMINACNI ROZKAZ

Termina&ni rozkaz znézoriiuje bezpetnostni opatfeni platna pro situace na |

konci expedice. Jako prvni krok vyhodnoceni konce hry se provede aktivni
terminacni rozkaz, ktery plati pro vSechny postavy. Nékteré pfi tom mohou
zahynout.

Je ve vasem nejvy$Sim zajmu béhem hry vyluéovaci metodou vydedukovat,
ktery terminaCni rozkaz plati (je aktivni). Proto musite pokud mozno zjistit,
které terminacni rozkazy maji ostatni a jaké jsou v neutralni zasobé.

Informace o vlastnim Zetonu terminacniho rozkazu Ize poskytovat, ziskavat
Ci vymeénovat, pficemz poskytované informace nemuseji byt pravdiveé.

POZOR! Zeton aktivniho terminacniho rozkazu musi ziistat tajny do konce hry a za
Zadnych okolnosti neni dovoleno ho otacet!

ZETONY TERMINACNICH ROZKAZU -

Vlastni Zeton si samoziejmé miizete kdykoli prohlédnout, ale nejste-li vy-
slovné vyzvani, NESMITE jej ukazovat ostatnim, stejné jako neukazujete
kartu tkolu. MiZete vSak ostatnim fikat, jaky rozkaz mate, pficemZ je na
nich, zda informaci uvéfi. Pro prehled a usnadnéni vymeény informaci mizete
vyuzit prehledové karty terminacnich rozkaz(.

Pozn.: Urcité akce, napriklad akce mistnosti Archiv, vdm mohou umoZnit prohlédnout

si néci Zeton terminacniho rozkazu. V takovém pripadée vam ho spoluhrd¢ ukdzat
must.

Nas tip: Mate-li si vyménovat informace o terminacnich rozkazech, mizete
k tomu vyuZit napf. pfekryti pfehledovou kartou.

ZiSKAVANI INFORMACI

Informace o terminacnich rozkazech s vyjimkou aktivniho se daji ziskat riiz-
né — provedenim akci uréitych predmétd, IT akei ¢i akce mistnosti Archiv.

Podrobnosti o Archivu a IT akcich viz Prehled mistnosti na str. 27.
Podrobnosti o predmétech viz str. 25.

Provedenim IT akce se miiZete podivat na véechny Zetony terminacniho roz-
kazu jednoho hrace za postavu v libovolné mistnosti v téZe sekci.

Provedenim akce mistnosti Archiv a Bezpecnostni velin se mliZete podivat
na nékteré dalSi Zetony rozkazu (v pfipadé velina i jeden ziskat).

Timto zptisobem se miiZete dobrat k informaci, jaky terminacni rozkaz je aktivni.

Podrobnosti o sekcich viz Zakladna a sekce na str. 16.

SMRT POSTAVY

Pokud postava zemre, vSechny jeji Zetony terminacnich rozkaz(i vratte do |-

neutralni zasoby.

POPLACH

Vydélte dvéma poradové Cislo pole, na némz je pravé ukazatel Casu (zaokrouhlete
dolli), a na pole pocitadla Gasu s takto uréenym cislem polozte Zeton poplachu. Hra
okamzité skonci, jakmile ukazatel Gasu pole s Zetonem poplachu opusti.

Po vyhlaSeni poplachu (tj. provedeni akce mistnosti Bezpecnostni velin) se Izolagni
komora automaticky odijisti. Od tohoto okamZiku se v ni mohou postavy zamknout,
i kdyz ukazatel Casu jeSté nedosahl bilého pole na pocitadle Casu (pole €. 8).

Podrobnosti o Izolacni komore viz Prehled mistnosti na str. 27.
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«<« KENeC HRY »»

KONEC HRY-

Hra kongi, jakmile je splnéna kterakoli z nasleduijicich podminek:

7'\

#® Ukazatel ¢asu dosahne posledniho, cerveného pole pocitadla s pis-

p 7\
, 0 Ukazatel ¢asu ma opustit pole s Zetonem autodestrukce lezicim
¢ervenou stranou vzhiiru, NEBO jste museli umistit na herni plan
13. zeton pozaru, NEBO jste museli umistit na herni plan 11. ze-
ton poruchy. Zakladna exploduje a vSechny postavy v ni (véetné postav
v izolaci) zahynou. V tomto pfipadé zahynou i vetfelci véetné kralovny
a je zniceno i Hnizdo, coz mize byt pro nékteré tkoly zasadni.

v
7\

menem ,,S“, NEBO ma ukazatel ¢asu opustit policko, na kterém
lezi zeton poplachu. V tom okamZiku do zakladny virhne zachranné
komando a bez ohledu na to, jaky terminacni rozkaz je aktivni, zlikviduje
vSechny postavy, které nejsou zamceng v izolaci.

POZOR! Vetrelci preZivaji. Pokud bylo vasim tkolem napr: zabit kralovnu, svij
tikol jste nespinili.

VAN

* Podrobnosti o autodestrukci viz str. 10.

Posledni Ziva postava na zakladné (kromé postav v izolaci) zahyne,
zamkne se v Izolaéni komore, ukryje se do Bunkru nebo se eva-
kuuje v nakladni kapsli. Na zakladné tedy nelze nic dalSiho provadét.

Pokud byla zahdjena autodestrukce, presurite ukazatel ¢asu na pole s Zetonem
autodestrukce. Byla-li spustén poplach, posurite ukazatel casu na policko se
Zetonem poplachu. Neplati-Ii ani jedno z toho, presurite ukazatel na posledni,
cervené pole ,S*” pocitadla casu. KaZdopadné poté pripadech provedte prislusné
kroky dle popisu vyse.

V nepravdépodobném pripadé, Ze byl spustén poplach i zahdjena autodestrukce,
se oboji pocita jako zptisob ukonceni hry.

Byla-li spinéna alesponi jedna z vySe uvedenych podminek a alespon
1 postava preZzila (zaméena v Izolatni komore, aniz by byla zakladna
zni¢ena, NEBO ukryta v Bunkru NEBO evakuovand v nakladni kapsli),

prejdéte k vyhodnocovani podminek vitézstvi pro vSechny stale Zijici
postavy.

PODMINKY virézswi__
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1) TERMINACNI ROZKAZ
OtoCte Zeton aktivniho terminaCniho rozkazu a aplikujte jeho efekt na
vSechny postavy, jichz se tyka.

Jak bylo uvedeno, jednd se o bezpecnostni opatreni po ukonceni expedice, které
muiZe zahrnovat i terminaci (rozuméjte likvidaci) nékterych osob. Proto je velice
Zadouci byt na toto opatreni vcas pripraven.

Podrobnosti o terminacnich rozkazech viz Opusténi zakladny na str. 11.
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2) KONTROLA INFEKCE
Kazdy hrag, jehoz postava je dosud nazivu (zamcena v Izolaéni komore, aniz
by byla zakladna znicena, je ukryta v Bunkru nebo se evakuovala v nakladni
kapsli), zkontroluje své karty infekce. Mate-li na svém panelu postavy larvu,
vynechte krok A) niZe a prejdéte rovnou ke kroku B).

A. Provéfte skenerem vSechny své karty infekce (fj. v dobiracim
balicku hracich karet, v odhazovacim balicku i v ruce). Je-li
mezi nimi byt jedind karta ,PARAZIT“, postupujte dle bodu B.
V opatném pripadé mate Stésti a vaSe postava mimozemskou
infekci nechytila.

B. zamichejte dohromady vSechny své hraci karty a nahodné vylozte
Ctyfi licem vzhlru. Je-li mezi témito 4 kartami jakakoli karta
infekce (Ihostejno, zda neSkodna, nebo pfimo ,PARAZIT), vaSe
postava zemre. Pokud mezi vyloZzenymi kartami neni Zadna karta
infekce, vaSe postava ma Stésti — prezila.

Podrobnosti o skenovani karet infekce viz str. 22.

3) KONTROLA SPLNENI UKOLU
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VSichni hradi, jejichZ postavy stale jeSté prezivaji (po vyhodnoceni termi-
nacniho rozkazu i kontrole infekce), vyloZi svou kartu Ukolu na stl. Komu
se podafilo spinit tkol, patii mezi vitéze hry. Stejné jako v plivodni hie
Nemesis miize byt vitéz({ vice.

(;

VYRAZENI HRACE Zc HRY

PRcD KSNCcM PARTIE
Hrag, jehoz postava zahyne, evakuuje se, ukryje se v Bunkru
nebo se zamkne v Izolacni komore, se nemliZe dalsi hry aktivné
Gcastnit. AC mlzZe jen prihlizet bez moznosti ovlivnit dal$i déj,
stale plati, Ze mliZe ve hie zvitézit (pokud jeho postava nezahy-
ne). | tento hrac provede na konci partie kontrolu spinéni podmi-
nek vitézstvi dle krokd uvedenych vyse.




PROBEH HRY

Hra se hraje na jednotliva kola a konci v okamziku, kdy je spinéna nékte-
ra z podminek konce hry.
Podrobnosti o cilech hracii a konci hry viz str. 10.

PRUBEH KOLA

Kazdé kolo se déli na dvé po sobé nasledujici faze:
I Faze hracu, II: Faze udalosti

o ¢ &~ O

I: rFAZc HRACU

1: DOBRANI HRACICH KARET

Na zacéatku faze hraci kazdého kola si kazdy hraé dobere ze svého

dobiraciho balicku do ruky tolik hracich karet, aby jich mél 5.

Mate-li si v jakémkoli okamziku dobrat kartu a vas dobiraci balicek je

prazdny, zamichejte svou odhazovaci hromadku a vytvorte si z ni novy

dobiraci balicek. Z néj si poté doberte patficny pocet karet.

2: ZETON ZACiINAJICIHO HRACE

Jakmile si vSichni hraci dobrali nalezity pocet hracich karet, preda

drzitel Zetonu zaéinajiciho hrace tento Zeton spoluhraéi po levici.

Poznamka: V prvnim kole hry se Zeton nepredava.

Kdykoli mate postupovat podle pofadi tahu, zacina drZitel Zetonu zacina-

jiciho hrace a ostatni pokracuji po sméru hodinovych rugicek.

3: TAHY HRACU

V poradi tahu se hraci opakované stfidaji v tazich. Ve svém tahu

provede kazdy hrac 2 akce (nebo tah vynecha - tzv. pasuije).

® Jakmile kazdy provede prvni tah (nebo pasuje), pokracuje zacinajici
hra¢ svym druhym tahem, po ném vSichni ostatni v pofadi tahu ode-
hraji sviij druhy tah atd., dokud vSichni nepasuji. Jakmile pasovali
vSichni, prejdéte k fazi udalosti.

® Hrag, ktery nemUiZe ve svém tahu provést Zadnou akci, pasovat musi.
Pasovat Ize i dobrovolné.

® Chce-li nebo mize-li ve svém tahu hrac provést jen jednu akci, musi
poté pasovat. Hrag, ktery pasoval, uz v tomto kole zadné dalSi akce
provadét nesmi a na tah se uz nedostane.

® Hrac, ktery pasoval, mlize odhodit libovolny pocet hracich karet
z ruky na svou odhazovaci hromadku.

KdyzZ pasuijete, otocte svou piehl. kartu stranou ,,Pas® vzhiru.

Pozn.: Skonci-li vase postava na konci vaseho tahu v horici mistnosti, utrpi 1 leh-

ké poranéni. To se tykd i tahu, v némZ pasujete. Poté uZ ale po zbytek kola vase

postava dalsi poranéni ohném neutrpi, i kdyZ dalsi hrdci jesté pokracuji v tazich.

Podrobnosti o Zetonech poZaru viz str. 19.

Podrobnosti o akcich viz Akce na str. 14.

' a ' *
ll: FAZe ODALCSTI
4: ODPALENI NAKLADNICH KAPSLi
Je-li u odpovidajiciho pole pocitadla ¢asu Zeton SNK, otoéte ho licem naho-
ru. Prislusna kapsle je vystrelena (jedna, vSechny nebo zadnd).
Podrobnosti 0 SNK viz Opusténi zakladny na str. 11.

5: POCITADLO CASU
Posurite ukazatel na poCitadle ¢asu o 1 pole doprava a provedte nasledujici:
A) Pokud Zeton pravé opustil pole se Zetonem autodestrukce Ci
poplachu, provedte prislusné kroky.
B) PrekroCil-li ukazatel ¢asu energeticky milnik, vyhodnotte jej.
Podrobnosti o autodestrukci viz Prehled mistnosti na str. 27.
Podrobnosti o poplachu viz str. 11.
Podrobnosti o energii viz str. 24.
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6: SNIZENi HLUKU B) Vyhodnoceni efektu udalosti — Po ukonéeni pohybu vSech
V sekcich, kde jde proud, odhodte viechny Zetony hluku z chodeb souse- dotéenych vetfelcii (a pripadné vSech s tim spojenych efektd)
dicich s mistnostmi, kde neni Zadna postava. provedte kroky popsané ve spodni ¢asti karty udalosti.
POZOR! Z pole servisnich chodeb Zeton hluku neodhazuite. Na nékterych kartach udalosti je navic uveden dodatetny efekt tykajici se

7: UTOK VETRELCU pouze sekei bez proudu. Je uveden timto symbolem:

Kazdy vetrelec, ktery je momentainé v boji, provede (tok. P

Podrobnosti véetné vysvétleni pojmu ,,v boji“ viz Boj na str. 22. — F J S —C
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8: POPALENI YETRELCU ( )
Kazdy vetrelec (i lezici vejce) v hofici mistnosti utrpi 1 zranéni. Podrobnosti o temnoté viz Energie na str. 24.

Podrobnosti 0 zranéni vetrelcti viz Boj na str. 21.

g i ) Poté kartu odhodte na pfisluSnou odhazovaci hromadku, neni-li v popisu
Podrobnosti o poZéru viz Zetony poZaru na str. 19.

efektu feceno jinak. Pokud dojde dobiraci balicek karet udalosti (mélo by

9: VYHODNOCENI KARTY UDALOSTI se stat jen velmi zfidka), zamichejte odhazovaci hromadku a vytvoite
Otocte a vyhodnotte 1 kartu udalosti nasledovné: novy dobiraci balicek karet udalosti.
A) Pohyb vetielcli — VSichni vetfelci odpovidajici symboldm vievo 10: EVOLUCE VETRELCU

nahore na otocené karté udalosti, ktefi NEJSOU v boji, se pfemisti

e o 0% ; B oy Vylosujte ze sacku 1 Zeton vetielce a postupujte dle jeho typu:
do sousedici mistnosti chodbou, jejiz Cislo odpovida Cislu vpra-

vo nahofe na karté udalosti. Jsou-li na karté dvé Gisla chodeb, LARVA —Tento Zeton odhodte a do sacku viozte 1 Zeton do-
premistéte viechny odpovidajici vetfelce nejprve chodbou od- - spelce.
povidajici prvnimu Gislu, nasledné jesté o mistnost dél chodbou Zeton larvy odlozte stranou vedle herniho plénu.
odpovidajici druhému Cislu. Jedna-li se o chodbu se zavienymi NYMFOID - Tento Zeton odhodte a do sécku viozte 1 Zeton
dvefmi, vetfelec se nepfemisti, ale dvefe znii — poloZte je na bok. (| strazce.
Ma-li vetrelec provést dva kroky a po prvnim se ocitne v mistnosti s po-
stavou, sviij druhy krok neprovede. Nici-Ii vetrelec pri prvnim kroku dvere, DOSPELEC — V&ichni hragi v pofadi tahu provedou hod na
druhy krok také odpada. J ' hluk (netyka se hracd, jejichZ postava je v boji). Zeton dospél-
Podrobnosti 0 mistnostech a chodbdch viz str, 16. ’ ce vratte do sacku.
Jedna-li se o servisni chodbu, odstraite figurku pfislusného vetelce Podrobnosti o hodu na hluk viy str. 17.
z herniho planu a do sacku na vettelce vloZte jeho odpovidajici Zeton. _ STRAZCE — V&ichni hraéi v pofadi tahu provedou hod na
Podrobnosti o servisnich chodbch viz str. 18. (?J hluk (netyka se hraci, jejichZ postava je v boji). Zeton strazce
vratte do sacku.
5 KRALOVNA — Je-li v Hnizd® n&jaké postava, polozte Zeton (]
KS\J kralovny stranou mimo sacek, umistéte do Hnizda figurku [}
.. . . - kralovny a vyhodnotte stiet. (Pfi tomto stfetu nelosujte novy [}
PRIKLAD VYHODNOCENI KARTY UDALOSTI Zeton ze sacku, za vylosovany Zeton se povazuje pravé taze- [
ny Zeton kralovny.)
|
‘ Podrobnosti o stietu viz str. 20. K
1—) G e /%\ P T rasly % 9y
= i [ Pokud v Hnizdé neni Zzadna postava (nebo Hnizdo nebylo : i y
j ‘ dosud objeveno), pfidejte na panel laboratore 1 vejce z tech,” |
1 které jste na zacatku hry nechali stranou (kdyZ dojdou, ne-"
2 evavitsior Bl oF ‘ stane se nic). Takto postupuijte, i kdyz bylo Hnizdo uz zni¢eno y
i e — ziistane znicené, i pokud se v ném nésledné néjaké vejce | |
kt;zrgi:;vﬁ:ix: ;n’:set:;vs:zzfsjmu, objevi. Zeton kralovny poté vratte do sacku. i) j
> osetsencmsonie PRAZDNY - Pidejte do sécku 1 Zeton dospéice. Neni-li uz (|
3 PR e v z&sobé Zadny, nestane se nic. Przdny Zeton vratte do sa¢- " ¢ N\
—— ik ‘ = ku. Y
Efekt této karty také plati pro f\
4 > postavy s akénimi kartamivruce. 11: KONEC Ko LA \
Praveé probéhlé kolo je u konce a miize zacit nové.
——— Kolo konci az poté, co je piné dokonéeno vyhodnoceni vylosovaného Ze-
tonu vetelce. To znamend, Ze je potfeba nejprve Uplné vyhodnotit vech-
Symboly vettelcl, kteli se budou pohybovat ny strety, pfepadové (toky atd. Poté zacina nové kolo fazi hracd, kdy si
Cislo chodby, kudy se budou pohybovat. hraci nejprve doberou akeni karty do ruky (viz vy3e).

Popis efektu udalosti.

Efekt udalosti, kiery plati navic k predchozimu pro postavy
ve tme {ti. v sekcich bez proudu, pokud prislusni hraci neuplatni
néjakou vyjimku z efektu ,ve tmé*).
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Ve fazi hract mohou hraci ve svych tazich provadét akce. Je jich 5 druht:

® zakladni akce,

® akce akcnich karet,
® akce karet predmétu,
® akce mistnosti,

® |T akce.

Podrobnosti o fazi hracti viz str. 13.

NAKLADY AKCE

S provedenim kazdé akce jsou spojeny naklady, vyznaCené Cislem
v symbolu akce. Cislo udava, kolik akénich karet musite odhodit z ruky
na svou odhazovaci hromédku (licem vzh(iru).

POZOR! PrestoZe budete mit v ruce i karty infekce, nedaji se pouZit k uhradé
nakladii akce! Predstavuji rostouci unavu vasi postavy a nékdy i néco mnohem
horsiho.

Podrobnosti o kartach infekce viz str. 22.
! ’ -
N/

DN /
A0 N
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Symboly naklad(i akce
Poznamka: Naklady akce musite ubradit i v pripadé, Ze akce samotna byla pre-
rusena jinym hracem. Byla-Ii takto prerusena akce predmetu na jedno pouZiti,
kartu tohoto predmétu musite poté odhodit.

Podrobnosti o pferuseni viz akcni karty.
Podrobnosti o predmétech na jedno pouZiti-viz Vzorky a predméty na str. 25.

POUZE Vv BOJI / MIMO BOJ

Nékteré akce (Ci predméty, 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 pritomen libovolny pocet
vetrelct libovolného typu. Vejce se za vetrelce nepovaZuje. Bez ohledu
na pocet vetrelcd Ci jinych postav v mistnosti jsou v boji vsichni.

‘V’@POUZE MIMO BOJ - tuto akci smi postava
/ provést jen mimo boj.

Neni-li u popisu akce uveden Zadny z téchto symbold, Ize akci
provést jak v boji, tak mimo boj.

Podrobnosti o boji viz str. 20.

o = B\
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ZAKLADNI AKCE

Kazda postava ma k dispozici stejnou sadu zakladnich akci, predtisténou
na panelu postavy. Lze je provadét opakované bez omezeni, pokud uhra-
dite prisluSné naklady (pfipadné spinite pozadované podminky):

7 MIMO BOJ

E § POHYB - premistéte figurku své postavy do sousedici
\$==2/ mistnosti dle pravidel pro pohyb.

Je-li vase postava v boji, musi namisto akce pohyb provést ustup (viz déle).
Podrobnosti 0 pohybu viz str. 16.

‘WA OBEZRETNY POHYB - viz pohyb, jen po pohy-
\$=%/ bu do prazdné mistnosti neprovadite hod na hluk (viz dale),
nybrz umistite zeton hluku do jedné libovolné chodby do ni dstici.
Lezi-li Zeton hluku ve vSech chodbach Usticich do mistnosti, kam chcete
postavu premistit, nemliZete obezfetny pohyb provést.

V jedné chodbé miiZe vZzdy leZet nanejvys 1 Zeton hiuku.

Podrobnosti o pohybu, hodech na hluk a Zetonech hluku viz str. 16, 17 a 19.

'&W ZVEDNUTI VZORKU - zvednuti 1 vzorku v mist-
($==g/ nosti, kde se nachazi vase postava. Vzorkem miiZe byt vej-
ce, lidska mrtvola nebo mr$ina vetrelce.

Tato akce se vztahuje jen na zvedani vzorki zminénych vyse. Na zvednuti t&Z-
kych predmétt, které objevite pri prozkoumavani, neni treba provadet akci.
Podrobnosti o téZkych predmétech a vzorcich viz str. 25.

g E YYMENA - Libovolné vyméiiovani pfedméti mezi li-
(\$%=%/ bovolnymi postavami v mistnosti, kde stoji vase postava.
Hraci si mohou ukézat vSechny karty predmétli a vzorky, které jejich po-
stavy maji. Souhlasi-li pfislusni hraci, mohou si je libovolné vyménovat.
PfestoZe se této akce mohou UCastnit vSichni hraci s postavami v téZe
mistnosti, plati, Ze akci provadi (a jeji naklady hradi) jen hrag, ktery je
pravé na tahu. Je povoleno predat jiné postavé predmét Ci vzorek a nic
na oplatku nechtit.

POZOR! Pri vymené zbrani si hrdci predavaji kartu zbrané i s jeji zbyvajici munici,
Nelze si vsak vymériovat samotnou munici!

/B SESTAVENT PREDMETU - odhodte dvé karty
($5=¢/ predmétii s modrymi symboly druhu vievo nahoie, které
odpovidaji zamyslenému sestavenému predmétu (karta sestavené-
ho predmétu ma tytéz symboly v Sedé barvé dole uprostied).
Predmét nelze sestavit, neni-li karta sestaveného predmétu k dispozici, i kdyZ
mate karty predméti potrebnych k jeho sestaveni.

Podrobnosti o sestavovani predmetii viz str. 26.

&V BOJI
f E USTUP - specialni piipad pohybu, kdy vase postava
\$5=g/ opousti mistnost s vetrelcem. V tu chvili musite pro kazdého
piitomného vetrelce vyhodnotit 1 Gtok. Ostatni pravidla pohybu plati.

Podrobnosti o Ustupu viz str. 21.

g E STRELBA - Utok na vetfelce zbrani, kterou dri vase
\$==2/ postava v ruce. Piitom musite odhodit 1 kosticku munice
z karty dané zbrané. Stfilet miizete vyhradné na vetfelce v téze
mistnosti, ve které je vaSe postava.

Na vejce, kterd:nikdo nenese, Ize strilet i mimo boj — viz Ni¢eni vajec na str. 27.
Podrobnosti o strelbé viz Stret a boj na str. 20.

BB UTOK NA BLIZKO - Fyzicky itok na vetielce
\P==¢/ tvari v kusadla (holyma rukama, tupym piedmétem nebo
vhodnou improvizovanou zbrani). Utogit miizete opét vyhradné na
vetrelce €i vejce v téze mistnosti, v niz stoji vase postava.
Podrobnosti o titoku na blizko viz Stiet a boj na str. 21.

N\

o

AKCE _
AKCNICH KARET

Kazda postava ma svou castecné specifickou sadu 10 akénich karet,
jejichz akce muize provadét. VyGerpavajici popis akce je uveden na pri-
sluSné akcni karté.

Akci provedete tak, Ze danou akéni kartu vyloZite z ruky na stiil véetné
karet, jimiZ hradite naklady, tplné vyhodnotite jeji efekt a poté odhodite
na svou odhazovaci hromadku.

POZOR! Néklady udavaji pocet akénich karet, které musite odhodit z ruky NAVIC
ke Karté, jejiZ akci chcete provadet.

Uvadi-li akéni karta dvé nebo vice moznosti oddélenych spojkou NEBO,
musite si vybrat jen jednu z nich.

POPIS AKCNJ KARTY

Gdhodte zeton poru-chy
7 mistnosti, kde stojite. 0

———> o —

Cdhod'te Zeton poZaru
zmistnosti, kde stojite.
\_\;F-b—;‘f{—rf"‘fk

ODRIBAR

Toto je akcni karta postavy tdrzbar — vyklizeni,

1) Symbol ., Pouze mimo boj* — akci Ize provést, pouze pokud vase
postava neni v boji (tedy v mistnosti, kde vase postava stoji, neni
z40na figurka vetfelce).

2) Ndklady — pii provedeni této akce nemusite odhodit Zadnou
dalsi akéni kartu z ruky krom samotného ,, vyklizeni®.

3) Efekly akce

4) Spojka NEBO — uvddi dvé moZnosti pouZiti, z nichZ si musite
vybrat jednu: odhodit z mistnosti, kde vase postava stoji, Zeton
poruchy, NEBO z ni odhodit Zeton poZaru.
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IT AKCE

0d zacatku hry lezi jedna karta IT akci licem nahoru. Kazda postava v sekci,
kde jde proud, a zarovei v mistnosti s pocitatem miize jako IT akei vyuzit
jednu ze tfi moznosti, které jsou na aktualné platné karté IT akce uvedeny.
Po vyuziti kartu IT akce odhodte a jako novou vyloZte horni kartu z balicku.

Pokud pfijde takto do hry karta ,,Lockdown*, hned ji vyhodnotte.

Pozn.: Mistnost s pocitacem, kde leZi Zeton poruchy, nema IT akci dostupnou — jako
by viibec neslo o mistnost s pocitacem.

Podrobnosti o mistnostech s pocitacem viz Piehled mistnosti na str. 27.
Podrobnosti o sekcich viz Zakladna a sekce na str. 16.
Podrobnosti o proudu viz Energie na str. 24.
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utrpi 1 zra
Dostanete 1 kartu infekce.
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Urcité karty predmétd umoznuji provedeni akce popsané na karté.

Podrobnosti o predmétech viz str. 25.

AKCE MISTNOSTI

Ve vétSiné mistnosti mohou postavy provadét urcitou specifickou akci.

Popis vsech mistnosti a prislusnych akci viz Pfehled mistnosti na str. 27-29.
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% & Podrobnosti o energii viz str. 24.

Pohyb je zakladni Ginnosti postav v priibéhu hry. Prochézeji zakladnou a ob-
jevuji nové mistnosti, hledaji pfedméty uZitetné ¢i pfimo nezbytné pro prezi-
i, pIni své Ukoly, opravuji porouchané nastroje a vybaveni, nouzoveé sestavuiji
nové predméty, hasi pozary a snazi se zachranit si ve vzniklém zmatku krk.

MISTNOSTI
A CHODBY
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Postavy se mohou vyskytovat a provadét své akce vyhradné v MiSTNOS-
TECH (pfipominame, Ze specialni mistnosti jako Bezpecnostni velin, Vy-
tah a Schodisté také patfi mezi mistnosti).

Rovnéz figurky vetrelcl Ize umistovat vyhradné do mistnosti.

CHODBY mistnosti spojuiji a slouzi k pohybu z jedné mistnosti do jiné. Po-
stavy ani vetfelci se v nich za Zadnych okolnosti nemohou zastavit. Efekt
pohybu uréitou chodbou se vzdy vyhodnocuje az PO ukonceni pohybu
v cilové mistnosti.

Jedinou vyjimkou z tohoto pravidla jsou kapsle SNK a Bunkr — ty se nepovaZuji za
mistnosti, ale Ize do nich umistit figurky. Viz Opusténi zafizeni na str. 11.

ZAKLADNA A SEKCE

§ 3 Zakladna je rozdélena do tfi barevné odliSenych sekci, z nichz kazda ma
1 < svilj viastni nezavisly elektricky okruh (vytah ma také svdj viastni, z pohledu

-z&sobovani energii se jedna o ¢tvrtou, oddélenou sekci). Sekce jsou pojme-
novany S-01, S-02 a S-03 a na strané herniho planu pro zakladni rezim je
spojuji Nouzova schodiste.
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AKCE POHYB

NejobvyklejSi akci k pfemisténi z mistnosti do mistnosti je POHYB.

Podrobnosti o zakladnich akcich viz str. 14.

Provedete-li akci pohyb, pfemistite svou postavu z jedné mistnosti do
mistnosti sousedici. Sousedici jsou takové mistnosti, které spojuje pravé
1 chodba. Pokud jsou vSak v této chodbé zavfené dvefe, brani v pohybu
postavam i vetrelctim i v hazeni predméti — viz dale.

Podrobnosti o zavienych dverich viz Ukazatele a Zetony na str. 19.
Po pfemisténi do cilové mistnosti provedte nasledujici kroky:

1) Pokud byla dana mistnost dosud neprozkoumana (desticka mist-
nosti lezela licem dolti), otocte ji licem vzhiru. Poté otoCte licem vzhii-
ru i Zeton priizkumu, ktery na desticce leZi.

Podrobnosti 0 Zetonech priizkumu viz nasl. strana.

2) Vstupuje-li postava do prazdné mistnosti (neni v ni Z&dnd jina postava
ani vetfelec, at uz je prozkoumana nebo neni), provedte hod na hluk
(pokud v pripadé dosud neprozkoumané mistnosti neuruje Zeton
priizkumu jinak, viz dale).

Podrobnosti 0 hodech na hluk viz ndsl. strana.

Je-li v cilové mistnosti jiz jakakoli jina figurka (postava Ci vetfelec), hod
na hluk se neprovadi.

Strategicky tip: Pohyb ve skupindch prindsi vyhody (pfi vstupu do mistnosti, kde jiZ je
jind postava, se obvykle neprovadi hod na hluk), ale i rizika — v urcitych situacich je
naopak vyZadovano, aby se proved! hod na hiuk za kaZdou postavu pfitomnou v dané
mistnosti. V takovém pripadé miize vetsi skupinka v jedné mistnosti Cekat problémy...

DALSI AKCE POHYBU

Nékteré dalsi akce rovnéz umoznuiji pfemistit postavu z jedné mistnosti do
druhé za upravenych podminek — napfiklad obezietny pohyb, obchiizka
nebo ventilacni Sachty.

POZOR! Chcete-li postavu premistit z mistnosti s jakoukoli figurkou vetrelce, musite
proveést ustup.

Podrobnosti o tstupu viz Ustup. postavy na str. 21.

Podrobnosti o obezretném pohybu viz Zakladni akce na predchozi str. 14.
Podrobnosti o-prohlidce zékladny viz akcni karty dozorce.

Podrobnosti o ventilacnich Sachtdch viz akcni karty trosecnice.

PRIKLAD POHYBU DO OBSAZENE MISTNOSTI

Trosecnice se pohybuje do mistnosti, kde je dozorce. Prislusny
hrac odhodi 1 akéni kartu z ruky, aby uhradil nakiady zakladni
akce. Hod na hluk se neprovadi. Hod na hiuk by se neprovddél ani
v pripadg, Ze by v cilové mistnosti byl vetfelec.

ZETONY PRUZKUMU

V této hiie najdete dva druhy Zetond prlizkumu — standardni Zetony priizku-
mu zakladny a Zetony prlizkumu povrchu v reZimu pro pokrodilé.
Podrobnosti o reZimu pro pokroCilé viz str. 30.

Na licové strané Zeton(i priizkumu najdete:

1) dislo, udavajici pocet predmétti v dané mistnosti,

2) symbol urcitého efektu.

Pfi vstupu postavy do neprozkoumané mistnosti postupujte takto:

1) NASTAVENI POCTU
PREDMETU V MISTNOSTI

Desticku mistnosti i Zeton priizkumu obratte licem nahoru. Poté natocte
desticku na poli herniho planu tak, aby ¢islo na jejim okraji, které odpovi-
da ¢islu na Zetonu prlizkumu, licovalo se symbolem prfedmétdi na hernim
planu. Toto Cislo udava, kolik predméti se v této mistnosti nachézi.
Vyjimka: Zadny pocet predmétii se nenastavuje v Hnizdé.

Podrobnostl 0 hledani predmetu 74 akcn/ kaﬂy hledani a Predmeéty na str. 26.

e W AT
Takto natocend desticka mistnosti uddva, Ze v ni Ize nalézt 2 pfedméty,
Jjak urcuje ¢islo na Zetonu prizkumu.




<« POHYB A PROZKOM »»

2) EFEKTY ZETONU PRUZKUMU —
KLID

L.J Nic se nestane.

é,j Pfi tomto pohybu neprovadéjte hod na hluk. Je-li vSak
va$e postava zasazena slizem, postupujte podle nasleduji-
ciho odstavce ,,Nebezpe€i“.

POZOR! Pokud byl tento Zeton otocen v ramci obezfetného
pohybu, stéle plati, Ze musite Zeton hluku do jedné libovol-
né chodby umistit!

NcBeZPeCl

Pfi tomto pohybu neprovadéjte hod na hluk. Do této mist-
nosti vSak premistéte vSechny vetfelce ze vSech sousedi-
cich mistnosti, ktefi nejsou zrovna v boji.

Pokud v Zadné sousedici mistnosti neni Zadny vetrelec
nebo jsou vSichni v boji, umistéte po Zetonu hluku do vSech
chodeb dsticich do této mistnosti, kde dosud Zadny Zeton
hluku neni (pocitaji se i servisni chodby — v jejich pripadé
se Zeton poklada na pole servisnich chodeb, viz dale). Je-li
jiZz Zeton hluku vSude, dalSi nepfidavejte, nestane se nic.

POZOR! | mistnosti za zavienymi dvefmi jsou sousedici —
vetrelci se sice do cilové mistnosti nedostanou, ale znici
dvefe, viz dale a vySe.

Byl-li tento Zeton odhalen v ramci obezietného pohybu,
jeho efekt stale provedte.

Podrobnosti o Zetonech hluku viz str. 19.
Podrobnosti o servisnich chodbédch viz str. 18.
Podrobnosti o baji viz str. 20.

e SLZ

k :ﬁi .. VaSe postava je zasaZena slizem. Oznatte tento fakt po-
%_‘\ . moci ukazatele stavu na patficném policku vaSeho panelu
~/postavy.

Podrobnosti o slizu viz str. 19.
@ PQIAR
%‘ Do této mistnosti umistéte Zeton poZaru.
Podrobnosti o Zetonech poZaru viz str. 19.

® PSRUCHA

’ Do této mistnosti umistéte Zeton poruchy.
%jﬁ _ poruchy
Podrobnosti o Zetonech poruchy viz str. 19.
o DVcRE
S2” Do chodby, kterou se vade postava do této mistnosti pre-
E\ mistila, umistéte (zavfené) dvere.
' Podrobnosti o dverich viz str. 19.

Po vyhodnoceni prislusného efektu vyradte Zeton priizkumu ze hry. Md-
Zete ho vratit do krabice.

Zetony prizkumu se vyhodnocuji pouze jednordzové v okamziku prozkoumani
nové mistnosti, Zddny dalSi vyznam ve hre nemaji. V Hnizdé ani Kontaminované
mistnosti se nevyhodnocuje efekt porucha, protoZe v nich Zeton poruchy nikdy
byt nemiize.

PRIKLAD POHYBU DO NEPROZKOUMANE MISTNOSTI

Trosechice se pohybuje z wytahu do neprozkoumané mistnosti
(zvyraznéno Cervenou Sipkou). Hrac za trosecnici odhodi z ruky
jednu libovoinou akéni kartu, aby uhradil naklady akce pohyb,
a poté otoci desticku mistnosti i Zeton priizkumu (zvyraznén ZIuté)
licem nahoru.

TroseGnice objevila Archiv. Zeton prizkumu udavd, Ze je treba do
mistnosti poloZit Zeton poruchy a Ze zde Ize nalézt 3 predméty.
Desticku mistnosti tedy hrac za trosecnici natoéi tak, aby &islo 3
licovalo se symbolem pfedméti na hernim planu (zvyraznéno
cervené). Poté provede hod na hluk.

PRIKLAD POHYBU DO PRAZDNE MISTNOSTI

Trosecnice se pohybuje do prazdného Archivu. Pri hodu na hiluk
padne 2, takZe prislusny hrac poloZi Zeton hluku do chodby
§ ¢islem 2 (zvyraznéno cervenou Sipkou).

Pokud by v této chodbé uz Zeton hiuku leZel, musel by hrdé namisto
umisténi Zetonu hluku vyhodnotit stiet s vetfelcem. Nastésti pro
trosecnici je zatim kiid. Zatim. (I v tomto pfipadé prislusny hrac jiz
odhodil 1 akeni kartu z ruky, aby mohl akci pohyb provést.)

Y/ s ri
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HOD NA HLOK
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Celou zekladnou se ozuyvd ruch a sremot. Nékdy
_Jsou to strgje, jindy vetrelci..

PRIPOMINAME: Pokud se postava premistuje do mistnosti, v niz jiz stoji
jina postava ¢i vetfelec, hod na hluk se NEPROVADI!

Pfemistite-li svou postavu do mistnosti, kde neni jina figurka, hodte kost-
kou a vyhodnotte vysledek hodu:

A\2\ /3 /4

VYSLEDEK 1, 2, 3 CI 4:
Umistéte Zeton hluku do chodby Ustici do dané mistnosti, jejiZ ¢islo odpo-
vida vysledku hodu (vEetné servisnich chodeb, pokud sem Usti).

Podrobnosti o servisnich chodbdch viz ndsledujici strana.

V kazdé chodbé miiZe byt vzdy nanejvys jeden Zeton hluku. Pokud mate
umistit Zeton do chodby, kde uZ jeden lezi, namisto toho vyhodnotte stiet.

Podrobnosti o stretu viz str. 20.
Podrobnosti o Zetonech hluku viz str. 19.

NeBeZPceCl
Premistéte do této mistnosti vSechny vetfelce ze vSech sou-
sedicich mistnosti, ktefi nejsou zrovna v boji.

| zde plati, Ze vettelci v sousedici mistnosti za zavienymi dvefmi zlista- -
nou ve své mistnosti, ale znii dvere!

Podrobnosti-o dverich viz str. 19.

Pokud v Zadné sousedici mistnosti neni Zadny vetfelec nebo jsou véichniq
v boji, umistéte po Zetonu hluku do v3ech chodeb Usticich do této mist-

nosti, kde dosud Zadny neni (opét se poditaji i servisni chodby a opet j

plati, Ze pokud uz je Zeton hluku vSude, nic se nestane).

Podrobnosti o servisnich chodbdch viz ndsledujici strana. [ )
Podrobnosti o boji viz str. 20. $

KLID

Nic se nestane. Zadny Zeton hluku nikam nepokladejte.

Je-li vSak vaSe postava zasazena slizem, postupuijte podle
predchoziho odstavce ,Nebezpe€i“.
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<« POHYB A PROZKOM »»

PRIKLADY UMISTOVANI ZETONU HLUKU

Modre oznacen y Zeton hiuku je v chodbé se zavienymi dvermi, ale
pusobi PO CELE CHODBE. Zetony hluku NIKDY neplisobi ,jen na
jedné strané dveri*.

Je-li Zeton hluku na poli servisnich chodeb na hernim planu
(zvyraznéno zelené), pisobi vZdy ve vsech vstupech do vsech
servisnich chodeb po celém hernim planu.

Na hornim obrdzku vidime, Ze ve dvou chodbédch tsticich do
StraZnice leZi Zetony hluku: jeden v chodbé ¢. 4 s dvefmi (modré
zvyraznéni), druhy v servisni chodbé (zelené zvyraznéni).

POZNAMKY
K POHYBU VETRELCU

Vetrelci se pohybuji v rliznych fazich hry (napf. v disledku
efektu karty udalosti ve fazi udalosti). Pokazdé kdyZz se ma
vetfelec pohnout, pravidla urci, jak a kam.

PFesny postup pii pohybu vetielcti bude vysvétlen dale.

POZOR! Pokud pohyb vetrelce skon¢i v dosud neprozkoumané mist-
nosti, ziistava jeho figurka na hemnim planu a mistnost zistava nadle
neprozkoumand. Neotdcejte desticku mistnosti ani Zeton prizkumu.

Mate-li na herni plan nasadit figurku dospélce, ale vSech 8 jich
uz na planu je, dospélci prchnou. Odstrafite z herniho planu
figurky vSech dospélcl, ktefi nejsou v boji, a do sacku na
vetrelce vratte patficny pocet jejich Zeton( (pokud je to mozné).

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

—,

ke stietu.

SERVISNi CHODBY

Sit servisnich chodeb, vyuzivajicr prirozene pod-
zemni tunely a_jeskyné se tolhne kiizem kréZem
pod celou zskladnou. Tehdy pri vgstarbé se zdslo,
Ze usetrit za vritani pod zemije skvély napad - ted
fo ale znamens, Ze jeskyné propojuji témér” kaZdou
mistnost zakladny o nezemske hrizy se molou
wvynaorit kdykoli a odkudkoli;
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1 — pole servisnich chodeb
2 — priklady vyusténi servisnich chodeb do mistnosti.

Vlytisténi servisnich chodeb (vyskytuiji se pouze v nékterych mistnostech)
i pole servisnich chodeb jsou pro postavy nepfistupné. Jinak pro servisni
chodby plati ostatni obvykla pravidla pro chodby.

Akcni karta Ventilacni Sachty z balicku troseCnice, akce mistnosti Vchod do
jeskyné a akce predmétu Mapka jeskyné predstavuji jediné vyjimky z tohoto
pravidla.

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

Opakujeme, Ze v Zadné chodbé nem(iZe nikdy leZet vice nez 1 Zeton hlu-
ku. Pokud mate do nékteré umistit druhy Zeton hluku, vyhodnotte misto
toho stiet.

Podrobnosti o stretu viz str. 20.
Do servisnich chodeb se nikdy neumistuji dvere.

Pokud vstoupi vetfelec do Usti servisni chodby, zmizi v jeskynich pod
zakladnou — odstrarite jeho figurku z herniho planu, odhodte vSechny
jeho Zetony zranéni a vratte jeho Zeton do sacku na vettelce. Pokud leZel
na poli servisnich chodeb Zeton hluku, neodstranuijte ho.

NOUZOVA
SCHODISTE

- r-\/_ N\, ’:}- e

Mistnosti propojuijici sekce se nazyvaji Nouzova schodisté. Samy o sobé jsou
vzdy ve tmé a Zadna akce mistnosti jim nepfislusi.

Pohyb mezi sekcemi bez zdroje svétla (jako napf. zafici ty¢ nebo svitilna)
miize byt smrtelné nebezpecnym napadem.

Podrobnosti o tmé viz Energie na str. 24

Podrobnosti o zarici tyci a svitilng viz karty predméti.

Na Nouzové schodisté je mozné umistit Zeton poruchy, coz nema jiny vy-
znam neZ snizeni poGtu téchto Zetonli v obecné zasobé (Gimz se piiblizi
zniceni zakladny).

Podrobnosti o Zetonech poruchy viz str. 19.

Nouzova schodisté nepatfi do Zadné sekce, takze napf. udalosti tykajici se
konkrétnich sekci se nikdy netykaji schodist.

o
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ZETONY A UKAZATELE
ZETONY HLUKU

Zetony hluku maji vyznam vyhradné pfi oznaovani chodeb
pro tcely hodu na hluk.

Podrobnosti 0 hodu na hluk viz str. 17.

SLIZ

Zasazeni postavy slizem se oznacuje pomoci ukazatele sta-
vu na panelu postavy. Pro tuto postavu se efekt ,Klid“ (u ze-
tonu priizkumu a u hodu na hluk) povazuje za ,Nebezpeci*.

Podrobnosti 0 hodu na hluk viz str. 17.

Kazda postava miize byt v jednom okamZiku zasazena sli-
zem pouze jednou. Ma-li byt zasaZena slizem postava, ktera
uZ zasazena je, nestane se nic.

POZOR! Postava miiZe byt zasaZena slizem mnoha zplisoby, nejen
v disledku efektu Zetonu prizkumu. Slizu se Ize zbavit pomoci
predmétu uniforma (viz karty predmétd) nebo akci mistnosti De-
kontaminacni sprcha (viz Prehled mistnost).

ZETONY POZARU

Mistnosti, v niz je Zeton pozaru, fikdme hofici mistnost.
Zetony pozaru maj troji funkci:

1. zplisobuiji lehké poranéni postavé v hofici mistnosti,

2. zplsobuji zranéni vetielcdm v hofici mistnosti,

3. mohou zpUisobit zniceni zakladny.

ad 1. Postava v hofici mistnosti na konci kazdého tahu
piislusného hrace utrpi 1 lehké poranéni.

Pripomindme, Ze v jednom tahu Ize bud provést 2 akce, nebo jen
0 ¢i 1 akci a poté pasovat.

Postavy utrpi toto poranéni az po ukonceni vSech akci daného tahu.
Pasujete-li, utrpi vase postava jeste poranéni, ale dalsi vas tah v tomto
kole uz neprobéhne a tahy ostatnich hracii na poranéni vasi postavy
nemaji vliv (zacne-Ii mistnost horet pozdéji, vasi postavu nepopali).
Podrobnosti o lehkych poranénich viz str. 23.

Podrobnosti o tahu hrace viz Faze hraéii na str. 13.

ad 2. Kazdy vetfelec v hofici mistnosti na konci faze uda-
losti v kroku 6 (popaleni vetrelc() utrpi 1 zranéni. Poté zkon-
trolujte jeho kondici.

Podrobnosti o zranéni vetielct viz Stiet a boj na str. 21.

ad 3. V celé hie je celkem 12 Zetond poZaru. Pokud bys-
te méli na herni plan umistit tfinacty, zakladna exploduje,
vSechno v ni (vetfelci i postavy, véetné zaméenych v izolacni
komore) zahyne a hra konGi. Bunkr neni soucasti zakladny.

POZOR! V diisledku efektu nékterych karet udlosti se miize poZar
rozsifit do sousedicich mistnosti nebo zptisobit poruchy, nepodce-
rujte proto radéji Zadny poZar!

Podrobnosti 0 konci hry viz str. 12.

V kazdé mistnosti mize v jednom okamziku leZet maximal-
né 1 Zeton pozaru. Pokud do téZe mistnosti mate umistit
druhy Zeton poZaru, nestane se nic. | dosud neprozkouma-
na mistnost mize byt hofici (napf. v disledku efektu karty
udalosti).

Odhozeny Zeton poZzaru se vraci do obecné zasoby.

1 v horici mistnosti Ize hledat pfedméty Ci pouZit akci mistnosti,
neni-li vyslovné uvedeno jinak.

& ZETONY PORUCHY

Zetony poruchy maji dvoji funkci:
1. znemoZznuji provedeni akce mistnosti,

2. mohou zpdisobit zniceni zakladny.

ad 1. Akci mistnosti s Zetonem poruchy nelze provést.
Akci hledani je vSak v takové mistnosti mozné provadét
i naddle.

Zetonu poruchy je mozné se riiznymi zplisoby zbavit — po-
moci nékterych akénich karet (napf. oprava) nebo predmétti
(napf. naradi).

POZOR! Zeton poruchy nelze umistit do Hnizda ani do Kontami-
nované mistnosti.

Zeton poruchy miiZe byt umistén do mistnosti (kromé efektu
Zetonli prizkumu) i jinak, napr: v disledku efektu karet udalosti
Ci akei. ZnemoZriuji i provedeni akci specidlnich mistnosti jako
Uschovna, Izolacni komora, Bezpeénostni velin &i Vstup do vytahu.
V pripadeé Izolacni komory nema tento Zeton viiv na postavy, které
se jiz zamkly do izolace.

2) V celé hie je celkem 10 Zetonl poruchy. Pokud byste
méli na herni plan umistit jedenacty, zakladna exploduje,
vSechno v ni (vetfelci i postavy vEetné zaméenych v Izolacni
komore) zahyne a hra konéi. Bunkr neni soucasti zakladny.

Podrobnosti 0 podminkéch konce hry viz str. 12.

V kazdé mistnosti mize v jednom okamziku lezet maximal-
né 1 Zeton poruchy. Pokud mate do mistnosti umistit druhy
Zeton poruchy, nestane se nic. POZOR! Zeton poruchy NE-
LZE umistit do dosud neprozkoumané mistnosti (napr. v di-
sledku efektu karty udalosti).
Odhozeny Zeton poruchy se vraci do obecné zasoby.
——~ Zeton poruchy v mistnosti s pocitacem vyra-
ii; j] zuje pocitac z provozu. Postupuijte, jako by
== na destiéce dané mistnosti symbol pocitace
viibec nebyl.

Podrobnosti o mistnostech s pocitacem viz str. 27.

=2 DVERE
P | Dvefe umistujte vyhradné do chodeb. V kazdé chodbé mo-
"‘lﬁ‘».' hou byt v jednom okamziku maximalné 1 dvere.
‘ Dvere a Zetony hluku se vzajemné neovliviuji.
Dvere v chodbé mohou byt ve tfech stavech: oteviené, za-
viené a znicené. Stav dvefi mdZe ovlivnit fadu riiznych jevi
(pohyb vetrelcl, udalosti, akce atd.).

- L)
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#® ZAVRENE DVERE jsou zndzornény dvefmi umisténymi v chodbé
normainé — nastojato. Zavi'ené dvere znemoziiuji pohyb postav i vetelct
danou chodbou (a maji vliv i na akci hod granatu).

Podrobnosti 0 hodu granatu viz karta predmétu granat.

SR
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Pokusi-li se vetrelec o pohyb chodbou se zavienymi dvermi, zlistane, kde 3
byl, ale dvefe znici. Toto se tyka i vetielctl presouvanych v diisledku efek- A
tu ,NebezpeCi“ (tj. po hodu na hluk ¢i dle Zetonu priizkumu). 3

Podrobnosti o pohybu vetfelci viz str. 18, Faze udalosti na str. 13 a Uték vetrel-
clina str. 21.

#® ZNICENE DVERE jsou zndzorény dvefmi umisténymi v chodbé
nalezato. Zni¢ené dvefe pohybu postav a vetielc(i nijak nebrani. Znicené
dvere nelze opravit, v této chodbé uz do konce hry nebude mozné dvere
zaviit.

® OTEVRENE DVERE se nezndzorfiuji nijak. Na zagatku hry jsou
v kazdé chodbé oteviené dvere.

Mate-Ii na herni pldn umistit dvere, ale v obecné zasobé Zadné nejsou, premis-
téte libovolné zaviené dvere z herniho planu (mize mit dileZity takticky vyznam,
které dvere zvolite —znicené dvere vsak premistit nesmite).

Pokud se mé premistit chodbou se zavienymi dvefmi najednou vice vetrelcd,
jejich pohyb probiha soucasné. Dvere jsou znicené, ale vsichni vetrelci Ziistanou,
kde byli. :
Dvere nijak neovliviiuji nasazovani figurek vetrelcii na herni plan.
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Stret fikame situaci, kdy je vetfelec nové nasazen na herni plan do mist-
nosti s postavou.
Podrobnosti viz napr: Hod na hluk na str. 17.

Prvni sti'et je jednim z kritickych okamzik(i partie, kdy si kazdy hra¢ musi
zvolit jednu z karet Ukolli a druhou odhodit.

Podrobnosti viz Kritické okamZiky partie na str. 10.

Ke stietu miiZe dojit i mnoha jinymi zptisoby neZ jen v dusledku hodu na hiuk —
efektem karet udalosti (napr: ochrana vajec) nebo karet titokii vetrelcd.

POZOR! Piemisteni vetrelce, ktery uZ na hernim planu je, do jiné mistnosti s po-
stavou se za stret NEPOVAZUJE.

Stret vyhodnotte v téchto po sobé jdoucich krocich:

1) Odhodte vS§echny Zetony hluku ze vSech chodeb Usticich do dané
mistnosti (také z pole servisnich chodeb, pokud do dané mistnosti Gsti
i servisni chodba).

2) Vylosuijte ze sacku 1 Zeton vetielce. Kazdy Zeton ma z jedné stra-
ny vyznaéen symbol vetfelce az druhé strany jedno nebo dvé (":l'sla

(vy$Si) pro pusobem v sekcich bez proudu.
Podrobnosti viz Zetony vetrelct nize.

3) Umistéte do dané mistnosti figurku vettelce odpovidajici symbolu na
vylosovaném Zetonu. Pehled symbolli je uveden na panelu laboratore.

4) Porovnejte Cislo na Zzetonu s poctem hracich karet v ruce hrace,
v diisledku jehoz akce ke stietu doslo (poditaji se akéni karty i kar-
ty infekce). Je-li Cislo na Zetonu vySSi, vetfelec provede prepadovy
utok. Je-li éislo shodné Gi nizsi, nestane se nic.

Vylosovany Zeton vetielce dejte stranou, pozdgji béhem hry se miize do
sacku vratit (napfiklad vstoupi-li vetfelec do servisnich chodeb).

Podrobnosti o pohybu vetrelct viz Faze udalosti na str. 13.

(-]

ZcTONY TeEMNCLCeVCU
V této hie jsou na mnoha Zetonech vettelcli uvedena dvé cisla, jedno
pro sekce bez proudu (mistnosti ve tmé) a druhé pro sekce, v nichz
proud jde (a mistnosti jsou osvétlené). Prepadové Ltoky temnolovcl

jsou zkratka ve tmé mnohem smrtelnéjSi a je t€ZSi se pred nimi kryt.
VSechna ostatni pravidla plati stejné jako v plivodni hre.

Podrobnosti viz Energie na str. 24.

®2)
3

Kdyz pro Ucely prepadového (toku porovnavate Cislo na Zetonu
S poétem hracich karet v ruce hrace, plati:

druhé, vyssi Cislo v sekcich bez proudu :’
H

—
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PREPADOVY UTOK

K prepadovému Utoku mize dojit pouze v priibéhu stietu dle bodu 4
predchoziho odstavce. Postava, na niz vetfelec pfepadové UtoCi, je vzdy
ta patfici hraci, ktery stret zplisobil.

Podrobnosti o toku vetielcti viz Stiet a boj na str. 22.

PRAZDNY ZETON

Je-li Zeton vetfelce vylosovany v ramci stietu prazdny,
umistéte do kazdé chodby ustici do dot¢ené mistnosti po
1 Zetonu hluku (pfipadné véetné servisnich chodeb, pokud
sem Usti servisni chodba). Poté vratte prazdny Zeton do
sacku, stfet je u konce.

Pokud byl prazdny Zeton jedinym Zetonem v saéku,
pridejte po vyhodnoceni stfetu do sacku jeden Zeton do-
spélce, je-li to mozné.

VSTUP. DO MISTNOSTI
S VETRELCEM

Kdykoli vstoupi postava do mistnosti, ve které jiz stoji figurka vetfelce,
nejedna se o stet. VSechny figury v mistnosti jsou od té chvile v boji.

PRIKLAD STRETU

Trosecnice se pohybuje ze Vstupu do vytahu do sousedici mistnosti.
Ve dvou chodbdch do ni Usticich uz leZi Zetony hluku. Pri vstupu do
prazdné mistnosti je jako obvykle potreba nejprve provést hod na
hluk. Padne 2, a protoZe prdvé v chodbé ¢. 2 uZ Zeton hiuku leZi,
dojde ke stretu.

Hrdc za troseCnici nejprve odstrani vSechny Zetony hluku ze vsech
chodeb Usticich do této mistnosti (ij. oba) a poté vylosuje jeden
Zeton vetrelce ze sdcku. Na Zetonu je uveden dospélec a¢. 2 a 3.
V/ této sekci jde proud, takZe plati ¢. 2. Hrd¢ za trosecnici ma v 1é
chvili v ruce pouze 1 hraci kartu. Nejprve nasadi do mistnosti
figurku dospélce, a protoZze md v ruce mdlo hracich karet, hned
vyhodnoti prepadovy titok nového dospélce na trosecnici — otoci
a vyhodnoti kartu dtoku vetfelce (podrobnosti viz ddle).

BOJ

Kdykoli je v jedné mistnosti zaroven alespon jedna postava a alespon
jeden vetrelec, jsou v boji — je Ihostejné, kolik je postav a kolik vetrelcd.

Postava v boji mliZe v tahu daného hrade provadét jen 3 zakladni akce:
Utodit na vetfelce stielbou ¢i na blizko a/nebo provést Ustup. Vetielec
provede Utok na postavu ve fazi udalosti.

Postavy v boji nesmeji provddét akce mistnosti a nékteré zakladni akce Ci akce
karet — viz Pouze v boji / pouze mimo boj na str. 14.

Podrobnosti o fazich kola viz str.13.

Podrobnosti o ttoku vetrelcii viz Utok vetfelcii na str. 22.

UTOK POSTAVY
) NA VETRELCE

Postava miize v tahu pfisluSného hrace Utodit na vetrelce
v téZe mistnosti pomoci akci stelba nebo Gtok na blizko.

AKCE STRELBA - Postava mize titogit pouze na vetielce v tze
mistnosti. Je-li vybavena zbrani a tato zbrar je nabita alespon 1 kostic-
kou munice, miZe dany hrac ve svém tahu provést zakladni akci strelba:
1) Urcete zbran a jednoho vetrelce, ktery je cilem stfelby.

2) Odhodte 1 kosticku munice z karty vybrané zbrané.

3) Hodte bojovou kostkou.

Vlysledky hodu kostkou:
T - Vedle.

': C — Je-li cilem stfelby vejce, larva nebo nymfoid, utrpi 1 zranéni,

ostatni vetfelce strela mine.

\ — Je-li cilem stielby vejce, larva, nymfoid nebo dospélec, utrpi
1 zranéni, ostatni vetrelce stiela mine.

— Vettelec libovolného typu utrpi 1 zranéni.

% — Vetfelec libovolného typu utrpi 2 zranéni.

POZOR! Nékteré karty zbrani upravuji standardni pravidla akce strelba.
Podrobnosti o zbranich viz Vzorky a predméty na str. 25.
Podrobnosti o zranéni a zabiti vetrelcti viz ndsl. strana.

KOSTKA VYHOD

Kostka vyhod je specialni bojova kostka. Veskeré efekty tykajici se hodl bo-
jovou kostkou (napf. moznost hod opakovat apod.) plati i pro kostku vyhod.
V boji v sekeich, kde jde proud, musite hazet kostkou vyhod namisto stan-
dardni bojové kostky. Na kostce vyhod jsou dvé nové kombinace symbold:

Vysledek - se pro zadny ucel nepocita jako [_ ani €2, bez ohledu na to,
zda jste kartu odhodili i nikoli.
POZOR! Kostku vyhod nelze pouZit v boji na blizko.
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Pokud odhodite 1 akéni kartu, vetfelec libovolného typu utrpi
1 zranéni.

—Vetfelec libovolného typu utrpi 1 zranéni. Pokud odhodite 1 akéni
kartu, vetfelec utrpi dal$i 1 zranéni.
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AKCE UTOK NA BLIZKO -1 v tomto pfipadé maze po-
stava (toCit pouze na vetielce v téZe mistnosti. Dany hra¢ miize ve svém
tahu provést zakladni akei (tok na blizko:

1) Doberte 1 kartu z baliCku karet infekce a odloZte ji do svého odhazo-
vaciho balicku hracich karet.

2) Urcete 1 vetrelce, ktery je cilem Gtoku.

3) Hodte bojovou kostkou.

Vysledky hodu kostkou:

@ — Cil jste minuli a vaSe postava utrpi 1 vazné poranéni.

[ : ™ — Je-li cilem (Gtoku vejce, larva nebo nymfoid, utrpi 1 zranéni.
C Pokud ne, cil jste minuli a vaSe postava utrpi 1 vazné poranéni.

. — Je-li cilem Gtoku vejce, larva, nymfoid nebo dospélec, utrpi
1 zranéni. Pokud ne, cil jste minuli a vaSe postava utrpi 1 vaz-
né poranéni.

o —Vetrelec libovolného typu utrpi 1 zranéni.

— Vetelec libovolného typu utrpi 1 zranéni. Ano, opravdu 1.
To vite, takové odolné nezndmé Zivotni formy nelze jen tak
umlatit pacidlem.

Podrobnosti o zranéni a zabiti vetrelct viz déle na této strané.

Podrobnosti o vaznych poranénich viz str. 23.

PRIKLAD BOJE

TroseCnice utoci na vetrelce svou ttoénou puskou. Hrdc nejprve
odhodi 1 akeni kartu z ruky, aby mohl akci provést, poté odhodi
7 karty pusky 1 kosticku munice a hodf bojovou kostkou. Padne ®8,
ale na karté pusky je uvedeno, Ze kdykoli zplsobite alespori 1 zra-
néni, utrpi ¢fl dtoku 1 zranéni navic.

Vetfelec utrpi 3 zranéni! K jeho figurce polozte 3 kosticky zranéni.
Poté zkontrolujte kondici vetfelce. Otocte vrehni kartu ttoku vetrel-
ce a porovnegjte ¢islo v ,krvavém® symbolu odolnosti s poctem
kosticek zranéni vetrelce. Je-li ¢islo vyssi, vetfelec dosud odoldva.
Toto pravidlo je podrobné popsdno na této strané dale.

P

USTUP POSTAVY

Postava se miiZe také pokusit ustoupit z boje premisténim do sousedi-
ci mistnosti (prozkoumané &i neprozkoumané). Ustup se provédi jako
standardni akce pohyb, ale pred premisténim figurky postavy je nutné
nejprve vyhodnotit 1 Utok za kazdého piftomného vetfelce.

Podrobnosti o ttoku vetrelcti viz str. 22.

Je-li v mistnosti, z niz ustupujete, vetielct vice, vyhodnotte 1 ttok za kazdého
v libovolném poradi.

Prezije-li postava, premistéte figurku do cilové mistnosti za dodrZeni
vSech obvyklych pravidel pro pohyb (hod na hluk, u neprozkoumané
mistnosti vyhodnoceni efektu Zetonu priizkumu atd.).

Pokud postava zahyne, poloZte Zeton lidské mrtvoly do mistnosti, odkud
se pokousela ustoupit (sem také polozte vSechny pfipadné vzorky, které
vaSe postava nesla a pifi imrti upustila — ostatni pfedméty véetné zbrani
a jejich munice jsou ztracené, ty vyradte ze hry).

POZOR! Nékter€ jiné neZ zakladni akce rovnéZ umoZriuji postavé ustoupit a pri-
tom méni zakladni pravidla, napr: kryci palba (viz akcni karty).

PRIKLAD USTUPU

B Nt/
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Pokracovani predchoziho prikladu — poté co trosecnice zplsobila
vetfelci zranéni, pokousi se ustoupit. Prislusny hrac odhodf akéni
kartu z ruky (naklady akce tstup) a miti ke Vstupu do vytahu.

Predtim je vsak treba vyhodnotit titok velfelce. Hrac¢ otoci vichni
kartu Utoku vetielce. Je to hryznuti se symbolem nymfoida. Utok
trosecnici zasahne a zpisobi ji 1 vaZné poranéni. Hryznutd a vazné
poranénd trosecnice ustoupi do mistnosti Vstup do vytahu.

Zouflale situace vyzZaduji zoulfalé ciny.

Kus kovove frubky, tézky nastroj, pazba pusky -
cokoli se mizZe stat improvizovanou zbrani,
Tyto nezname Zivotni Formy jsou ovsem
na blizko nebezpecnsdjsi neZ na dslku. Clovéku
stacljednou minout @ mdzZe si z boje odnést Uraz
s dozivotnimi ndsledky nebo jeste néco horsiho:
cizackou larvu v brise jako suvendr
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UTEK VETRELCU

-

ZRANENI
A ZABITI VETRELCU

g Vo~

Symbol odolnosti Zeton mrsiny

Kdykoli utrpi vetrelec zranéni (v dlsledku Utoku postavy, pi popaleni
atd.), poloZte na podstavec jeho figurky patficny pocet kosticek zranéni.

Poté zkontrolujte kondici vetielce:

@ Vejce a larva jsou zniCeny jedinym utrpénym zranénim. Odstrante
jejich Zeton/figurku z herniho planu. Po nich Zadna mrsina nezlistava
(viz nasl. odst.).

® Nymfoid a dospélec — otocte vrchni kartu z dobiraciho balicku karet
litokil vetrelcti a porovnejte Gislo v symbolu odolnosti (- v levém hor-
nim rohu karty) s poctem kostiéek zranéni vetfelce. Je-li &islo ~ nizsi
nebo stejné, je vetfelec zabit. Odstrarite figurku z herniho planu a na-
hradte ji Zetonem mrsiny. Zeton vetfelce do saéku nevracejte. Je-li &islo
vy$§i, vetielec dosud odolava. Kartu Gtoku poté odhodte, nic jiného na ni
ted neni podstatné.

® Strazce a kralovna — otocte 2 vrchni karty z dobiraciho balicku a is-
la v symbolech odolnosti sectéte. S timto souctem porovnejte pocet kos-
ticek zranéni vetrelce. Dale postupuite dle prfedchoziho odstavce.

Poznamka: Symbol odolnosti vyjadriuje kondici vetielce, ktera miiZe v pripadé
Jjednoho a téhozZ vetrelce Kolisat v zavislosti na otocenych kartach. Po kazdém
spésném toku otocte novou kartu (nikoli jen jednou za tah).

Pokud vam takové feseni vice vyhovuje, miiZete pocitat zranéni vetrelce na po-
citadlech namisto pokiddani kosticek k figurce. S pocitadlem muiZe byt snazsi
figurku, vetrelce presouvat mezi mistnostmi. ?

»

Symbol utéku vetielce

~

Vetrelci jsou moZnd krvelacni ale ne hloupi: Q
Pokud jsou prilis zranéni nebo pokud mate kliku
a frefite jejich citlive misto, molou se dat na Jtek.

Pokud pfi kontrole kondice vetfelce (dle predeSiého odstavce) otocite
alespon jednu kartu Utoku vetfelce, na které je symbol Utéku, vetfelec
uteCe.

Otocte vrchni kartu z baliCku karet udalosti a pfemistéte prchajiciho
vetfelce do sousedici mistnosti chodbou, jejiz Cislo odpovida Cislu pro
pohyb vetielch na otocené karté (dle vSech pravidel pro pohyb vettelcl).
Symbol vetielcl na karté udalosti nehraje v tomto piipadeé roli. S vetiel-
cem samoziejmé premistéte i vSechny jeho kosticky zranéni. Pouze
v pfipadé, Ze vetfelec uteCe do servisni chodby, jeho kosticky zranéni
odhodte. Tuto kartu udélosti odhodte bez dal$iho efektu.

Krdlovna a straZci uteCou, pokud na kterékoli ze 2 otocenych karet Utoku je
symbol utéku.

Podrobnosti o kartach udalosti viz str. 13.
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UTeK VeTReLCU

K Utoku vetelce mlize dojit ve tfech piipadech:

® Prepadovy Utok (pri stretu, tj. nasazeni figurky na plan) — viz str. 20.

® Utok vettelci ve fazi udalosti — viz st 13.

® Ustup postavy — viz sir 21.

Utok vetelcti probihd ve dvou po sobé nasleduiicich krocich (s vyjimkou

larvy, viz dale):

1. Urete cil itoku. Vetrelec GtoCi vzdy pouze na postavu v téZe mistnosti.
V pfipadé prepadového ttoku je to postava hrace, v dlisledku jehoz
akce doslo ke stfetu.

V pfipadé ustupu je to ustupuijici postava.

V ostatnich pfipadech plati, Ze je-li postav v dané mistnosti vice,
(toCi vetielec vZzdy na postavu hrace, ktery ma v ruce nejméné hra-
cich karet (véetné karet infekce!), v pfipadé shody na postavu zacina-
jiciho hrace nebo hrace jemu nejbliz po sméru hodinovych rucicek.

2. OtoCte vrehni kartu z balicku karet Utokil vetelct:
® Je-li na ni uveden symbol tociciho vetrelce, vyhodnotte efekt na

ni uvedeny.

Na uritjch kartach utoki vetfelcii je uveden dodateny efekt,

ktery plati pro itok ve tmé (v ramecku se symbolem | Z ). Ten také

provedte pouze v pfipadé, Ze je na karté symbol tociciho vetfelce.
® Pokud na karté symbol ttoCiciho vetfelce neni, Gtok mine.

Prehled symbolii vetrelcti viz panel laboratore.

Pozn.: K symbolu odolnosti se béhem utoku vetfelce nijak neprihlizi.

Podrobnosti o tmé — viz Energie na str. 24.

Po vyhodnoceni Gtoku kartu Utoku vetfelce odhodte. Dojde-li dobiraci
balicek karet ttokii vetfelc(, vytvorte novy zamichanim odhazovaci hro-
madky.

POPIS KARTY UTOKU TEMNOLOVCE

&

DRAPNUTI

Postava utrpi 1 lehké porangni.
Dostanate 1 kartu infekee.

e
Postava utrpi
1lehké poranéni navic.

1. Symbol odolnosti. Ma vyznam vyhradné pii vyhodnocovdni
kondice vetfelce.

2. Symboly vetfelcli. Je-li symbol dtociciho vetfelce uveden
na karté, vyhodnoti se efekt karty, jinak utok mine (véeiné
vsechny pripady, kdy vetrelec miiZe utocit.

3) Efekt karty Utoku. V tomto piikladé utrpi postava, na niz byl ttok

veden, 1 lehké poranéni a hrac dostane 1 kartu infekce. Probiha-

-Ii Utok ve tmé, utrpi postava dalsi 1 lehké poranéni.

UCHYCENI LARVY

Pokud je ttocicim vetrelcem larva, neotacejte Zadnou kartu Gtoku vettel-
ce. Misto toho:

® odstrarite figurku Gtocici larvy z herniho planu a pokud neni na panelu
napadené postavy larva, postavte ji tam (jinak ji vratte do zasoby),

® dotceny hrac kazdopadné dostane do odhazovaciho bali¢ku 1 novou
kartu infekce.

KARTY INFEKCE

INFEKEE

e ——

Za urcitych okolnosti dostanou hraci karty infekce — navic k utrpénému
poranéni jejich postavy.

Mate-li dostat novou kartu infekce (lhostejno, jak presné), doberte si ji
z dobiraciho bali¢ku karet infekce a odhodte ji na svou odhazovaci
hromadku hracich karet.

Tyto karty vam ztéZuji hru, protoze si je dobirate do ruky spolu s akénimi
kartami, ale neumoziiuji vam provadét zadné akce, ani se nedaji pou-
Zit k Uhradé naklad(i na provadéné akce. Jedinym jejich benefitem je, Ze
se pocitaji do poctu karet v ruce pfi vyhodnocovani prepadového ttoku
vetfelce. Kdyz pasujete, smite je odhodit.

Na 7 z celkovych 27 karet infekce je zaSifrovana tajna informace — slovo
»PARAZIT“. Po styku s infikovanym materidlem v sobé vaSe postava
miize, ale nemusi nést zarodek ciziho organismu. Tato informace je ukry-
ta v barevném textovém poli ve spodni poloviné karty. Pokud nepouZijete
skener, bude vam utajena aZ do konce hry, kdy miize zanedbana infekce
zplisobit smrt vasi postavy!.

Pozn.: Nékteré karty udalosti vds mohou primét skenovat své karty infekce.

Podrobnosti o tkolech hrdcti a podminkdch vitézstvi viz str. 10 a 12.

SKENOVANI A ZBAVOVANI SE
KARET INFEKCE

Karet infekce se mlizete zbavit riiznym zplisobem (napt. provedenim efektu
akeni karty oddech, akci mistnosti Dekontaminacni sprcha nebo Operacni
sal, nebo karty predmétu antiseptikum).

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

N ¢

Zasuiite kartu infekce do skeneru tak, abyste pres éervené transpa-
rentni okénko vidéli barevné pole karty. Pokud se v textovém poli objevi
slovo ,PARAZIT“, je karta infek¢ni, pokud ne, je neSkodna.

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

Popis akce uvadi, zda se mate zbavovat infekénich karet (tj. s kliovym
slovem ,,PARAZIT*), &i neSkodnych (tj. bez néj). V obou pripadech si kar-
ty infekce, kterych se nezbavujete, ponechte ve svém balicku hracich
karet.

Karty infekce, kterych se zbavuijete, dejte dospodu dobiraciho balicku karet
infekce.

Podrobnosti o akcich mistnosti viz Piehled mistnosti na str. 27.

Pokud dle popisu akce dojde k infikaci vasi postavy, postupujte dle
nasleduijiciho odstavce.

INFIKACE POSTAVY
® \/3echny infekéni karty ,,PARAZIT" si ponechte v ruce.

® Pokud nyni na panelu vaSi postavy neni larva, polozte ji tam.

® Pokud na panelu vasi postavy larva uZ je, vaSe postava umira.
Odstrarite jeji figurku z planu 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 vSak ztraceny (vyfazeny ze hry, aniZ by se na né ostatni divali).
Hra pro vds timto koni a nemuZete zvitézit.

PRIKLAD SKENOVANI KARTY INFEKCE

T
INFEKCE

' ’ PFALTAT

Udrzbar provads akci oddech, kterd predepisuje provérit skenerem
vsechny karty infekce v ruce. Prislusny hrac pouzije skener a zjisti,
Ze UdrZbdr chytil infekei a v jeho Utrobdch sidli zdrodek vetfelce.
Kartu (pfipadné karty) ,PARAZIT® si hrac¢ bere zpét do ruky a na
panel své postavy umisti figurku larvy.

Ted bude muset co nejrychleji najit zplsob, jak se parazita zbavit.
Nezbyva mu neZ provést akci mistnosti Operacni sal nebo pouZit
predmét neutralizér.

QR N,



PORANENI
A SMRT POSTAV -

Postavy mohou utrpét poranéni lehka a vazna.
g LEHKE PORANENI

£
o=

Lehka poranéni postavy znaci ukazatel stavu
na stupnici poranéni na jejim panelu.

Utrpi-li postava prvni lehké poranéni, polozte uka-
zatel stavu na prvni pole stupnice poranéni na pa-
nelu této postavy. Znaci 1 lehké poranéni.

Pokud utrpi druhé, posuite ukazatel na druhé pole
stupnice (coZ znaci 2 lehka poranéni). Jakmile
utrpi tfeti, odhodte ukazatel ze stupnice a postava
utrpi 1 vazné poranéni. Pristi lehké poranéni zno-
vu znamena umistit ukazatel na prvni pole.

VAZNE PORANENI
g Utrpi-li postava vazné poranéni, otoéte 1 kartu
3 vazného poranéni a vylozte ji pobliz panelu této
| postavy. 0d tohoto okamziku je postava ovlivné-
i 7% naefektem této karty.

Efekty jsou riizné, kazdy je popsan piimo na karté
vazného poranéni.

2 LIGHT WOUND:

ERIOUS WOUN

_/\__"’/"\._
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POZOR! Ma-Ii postava vice stejnych karet vdznych poranéni, jejich efekt neni

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

Ma-li postava uz 3 vazna poranéni a utrpi jakékoli dalSi (lehké Gi
vazné), je okamzité zabita.

Je-li postava zabita, odstrafite z herniho planu jeji figurku a do dané
mistnosti umistéte Zeton lidské mrtvoly. Plati pro néj vSechna obvyk-
la pravidla pro vzorky. Zabita postava upusti v dané mistnosti vSechny
vzorky, které pripadné nesla. VSechny pfedméty a zbrané zabité postavy
véetné munice jsou vyrazeny ze hry.

Podrobnosti o vzorcich viz str. 25.

OBVAZANI A LECENI PORANENI
V pribéhu hry si miZe vaSe postava obvazat poranéni a IéCit ho riiznymi
zpiisoby (pouzitim predmétil uniforma, chirurgickd sesivacka, lékarnicka Ci
akci mistnosti OSetfovna).
OBVAZANI YAZNEHO PORANENI - otoste kartu
vazného zranéni rubem vzhiru. Od tohoto okamZiku jeji efekt neplati, ale
stale se pocita do limitu maximainé 3 vaznych poranéni (viz vyse).
VYLECENI - Lehké poranéni: Posuiite ukazatel stavu na stupni-
ci poranéni na panelu své postavy o 1 pole zpét (pfipadné jej odhodte),
Obvazané vazné poranéni: Odhodte kartu obvazaného vazného porané-
ni (lezici licem dolli u vaSeho panelu postavy), viz efekt pfislusné akce.
Neobvazané vazné poranéni vylécit nelze.

Podrobnosti o pfedmétech viz str. 25.

e

INALOSTI POSTAV

A SLABINY VETRELCO

LNALOSTI POSTAV

Ziskavani znalosti znazorriuje, jak se postavy postupné dozvidaji stale vice
informaci o novém druhu vetfelcti a nabyvaji zkusenosti z boje s nimi. Jejich
individualni Groven se zaznamenava na stupnici znalosti. Dosazeni urcitého
stupné vam poskytne Vétsi vybér akénich karet nebo karet predmét, napf.
akeni karty feromony nebo karty predmétu cinidlo.

Znalosti mlZete ziskat provedenim nasledujicich akci:

® Analyzou vzorku v Laboratofi nebo pouzitim pfedmétu pfenosny analy-
Z6r — takto se znalosti vasi postavy zvysi o 3. Analyzovany vzorek poté
poloZte na panel laboratofe nebo odhodte (viz dale).

® Provedenim urcité IT akce — takto se znalosti zvySio 1.
® Objevenim Hnizda se znalosti postavy zvysi o 1.

® Provedenim akce mistnosti Archiv — znalosti se zvySi 0 2 a zaroven jsou
ovéreny.

® Pouzitim urcitych predméti ¢i provedenim urcitych akei —
znalosti je vzdy popsana na prislusné karté.

mira zvySeni

Podrobnosti 0 akcnich kartdch viz Akce na str. 14.
Podrobnosti o predmétech viz str. 25.

OVERENIi ZNALOSTI

Své znalosti si vaSe postava miize ovérit provedenim akce mistnosti Archiv,
¢imZ zéroven dojde k jejich zvySeni o 2. Ovéfené znalosti znazornite tak, Ze
otocite svlij Zeton znalosti stranou ,,ovéreno® vzhru.

Po ovéfeni znalosti své postavy uz znovu nemizete provést akci mistnosti
Archiv. Ur€ité ukoly vyZaduji, aby znalosti vasi postavy byly ovéfené.

Zeton znalost —
strana ,,ovéreno*

Zeton znalosti —
strana ,neovéreno*

Podrobnosti o Archivu viz Prehled mistnosti na str. 27.

SLABINY VETRELCU

Béhem pripravy hry jste poloZili 3 nahodné vylosované karty slabin vetelcil
na pfislusna mista na panelu vetrelcdl — jednu licem nahoru, zbylé licem
dold. Prvni slabina je uz od zacatku hry objevena, v priibéhu hry budete mit
prileZitost objevit i zbylé dvé. Znazoriuje to postupné ziskavané védomosti
personalu 0 mimozemskeé formé Zivota, ktera zakladnu zamofila.

K objeveni slabiny vetfelce je nutné, aby postava provedia akci mistnosti
Laborator (nebo pouZila pfedmét, ktery vyslovné umozuje totéZ) a pouzila
k tomu vzorek jednoho z téchto tii druh(: lidska mrivola, vejce, mrsina.

Podrobnosti o Laboratori viz Pfehled mistnosti na str. 27.
Podrobnosti o vzorcich viz Predméty a vzorky na str. 25.

Po provedeni analyzy vzorku polozte Zeton daného vzorku na prvni dosud
volné pole nad kartami slabin a danou kartu slabiny otoGte licem vzhiiru.
Pokud ovSem Zeton tohoto typu vzorku jiz na panelu laboratore leZi, pravé
analyzovany vzorek vyfadte ze hry.

Objevené slabiny méni urcita pravidla hry — usnadni boj s vetfelci, ale jen
postavam se znalostmi na dostatecné Urovni (3, 5 resp. 8). Dokud postava
nema pozadovanou Uroven znalosti, nem(iZe vyhody dané objevenou slabi-
nou vyuzit.

POZOR! Dve postavy, subjekt X a trosecnice, zacinaji hru se znalostmi 3, takze mo-
hou hned od zacatku vyuZivat vyhody dané prvni objevenou slabinou.

Prestoze neni mozné objevit slabinu dalSi analyzou téhoz druhu vzorku, je
mozné jej analyzovat pouze za celem zvySeni znalosti své postavy.

POZOR! Jeden z rozdilii mezi Nemesis a Nemesis Lockdown je, Ze v této hie je
vzorek vZdy analyzou znicen.

PRIKLAD OBJEVENI SLABINY VETRELCU

Trosecnice provedia akci mistnosti Laborator a analyzou vejce ob-
Jjevila druhou slabinu vetfelcu. To znamend, Ze k objeveni posledni
slabiny je zapotrebi analyzovat bud mrsinu velfelce, nebo lidskou
mrtvolu.

A S § §
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Zeton asu —
aktivni strana

Zeton éasu —
neaktivni strana

Na zacatku hry jde ve valné ¢asti zakladny proud, ale jeho dodavka rychle
klesa. To znazorfiuje Zeton ¢asu Gervenou (neaktivni) stranou nahoru — za-
loZni agregat neni v provozu.

4 Ry 3
L

Sekce Sekce,
bez proudu kde proud ide

V sekeich oznaGenych Zetonem energie modrou stranou vzhiru proud jde.
V téchto sekcich plati tato 4 pravidla:

1) Hraci museji pfi provadéni akce strelba hazet kostkou vyhod namisto
bojovou kostkou.

2) V mistnostech s pocitacem je mozné provadét IT akce.

3) Postavy v mistnostech této sekce jsou na svétle.

4) Zetony hluku se v této sekci ve fézi udalosti odstrafiuji.

Podrobnosti o kostce vyhod viz str. 20.
Podrobnosti o IT akcich viz str. 15.

T™MA

. Postavy v sekcich bez proudu jsou ve tmé a plati pro né pfisluSné efekty,
. pokud néjaky predmét €i jiny efekt vyslovné neuvadi, Ze jsou na svétle.

Efekly puisobici na postavy ve tmé jsou uvedeny na kartach udlosti, titokd vetrelcd,
« Zetonech vetrelct apod.

Na postavy na svétle Zadné tyto efekty. neplisobi, at uz jsou na svétle jakymkoli
zplisobem.

. ZETONY TEMNOLOVCCI

postavy ve tmé Cislo Cervené (vySsi).

Podrobnosti o Zetonech temnoloved viz str. 24.

Pokazdé kdyz Zeton Casu prekroCi néktery milnik, zkontrolujte, zda se ma
omezit dodavka proudu. LeZi-li Zeton ¢asu modrou stranou vzhru, bude
dodavka omezena pouze pfi prekroceni modrych milnikil. Lezi-li ¢ervenou
stranou vzhtiru, dojde k omezeni dodavky proudu pfi prekroceni kteréhokoli
milniku.

OBNOVENI DODAVKY PROUDU ——

V sekci S—03 je mistnost Zalozni agregat, jehoz Ize vyuzit pro obnoveni do-
davky proudu v zakladné. NevydrZi dlouho, ale miZe to stacit na spinéni
(ikolu nebo opusténi zakladny. Tato mistnost ma tfi funkce:

1. Dodéva proud do urgitych sekci zakladny.
2. Umoziiuje nové rozmisténi Zetond energie.
3. Zpomaluje proces Uplného vypadku svétla v zakladné.

Doslo-li k omezeni dodavky proudu, otocte modry Zeton energie s nejvySSim
¢islem na druhou stranu — neaktivni (Gervenou) stranou vzh(ru.

Poznédmka: Nekteré karty akci (napr: premosténi) nebo karty udalosti (elektricky vy-
boj) umoZriuji otoCeni Zetonu energie nebo i Zetonu casu obrdcene, 1. z Cervené
strany na modrou!

Dalsi zdroj energie poskytuje mistnost Generator.

Podrobnosti 0 mistnostech Zalozni agregat a Generator viz str. 27 a 29.

ENERGETICKE MILNIKY

Energetické milniky jsou vyznaceny na pocitadle ¢asu. Znazorfiuji okamziky,
kdy dochazi k poklesu dodavky proudu.

PRIKLAD PUSOBEN] EFEKTU NA SVETLE / VE TME

Existuji dva typy milnika:

® P¥i prekroceni ¢erveného milniku klesa dodéavka proudu pouze v pfipadé,
Ze Zalozni agregat neni v provozu (tj. Zeton ¢asu leZi ¢ervenou stranou
nahoru).

® P¥i prekroceni modrého milniku klesa dodavka proudu vZdy.

Poznamka: Modrych milniki je méné, proto je-li Zalozni agregat v provozu, klesa
doddvka proudu podstatné pomaleji, neZ kdyZ v provozu neni.

Hrac za trosecnici vyhodnocuje stiet v sekci bez proudu. Vylosuje
éeton vetr"elce a miZe — za cenu odhozeni 1 kostic"ky pouz"it/' -




VIORKY A PREDMETY

Mit k dispozici spravny pfedmét je ¢asto otazkou Zivota a smrti. Pfedméty
Ize ziskat nékolika rliznymi zplisoby:

UPUSTENI PREDMETU / VZORKU —

® VEtSina postav zacina hru s jednim pocate¢nim pfedmétem.

® Kazda postava na zacatku rovnéz obdrZi 1 specidlni pfedmét — jejich
karty leZi naleZato a licem dolli (pfedméty nejsou zatim k dispozici). Po
spinéni predepsanych podminek miizete kartu otocit licem vzh(ru a na-
stojato. Od té chvile mate dany pfedmét k dispozici jako jakykoli jiny.

® Postavy mohou v priibéhu hry najit dalsi piedméty v mistnostech po-
moci akéni karty hledani.
Podrobnosti o akci hleddni viz Hledani na nasledujici strané.

® V pribéhu hry si také mlZe postava ze svych vhodnych predméti
sestavit pfedmét jiny provedenim zakladni akce sestaveni pfedmétu.
Podrobnosti o sestavovani predmétii viz nasledujici strana.

® Postava miZe najit i vzorek (lidskou mrtvolu, mrSinu vetielce nebo vej-
ce), predstavovany Zetonem nebo figurkou. | vzorky Ize zvedat (pomoci
zakladni akce zvednuti vzorku) a prenaSet. VyuZiti vzorku popisuje akce
mistnosti Laborator, nékteré karty Gikol(i apod.

Pozor! Nékteré predméty jsou jen na jedno pouZiti, poté musite prislusnou kartu
odhodit (viz ddle).

Kdykoli ma byt karta pfedmétu po pouZiti odhozena, odhodte ji licem
vzhiru na odhazovaci hromadku. Mate-li odhodit predmét bez pouZiti
(napf. pfi akci hledani ¢i umrti postavy), dejte jeho kartu dospod pfislus-
ného dobiraciho balicku.

POPIS KARTY PREDMETU

1—+

NA JEDNO POUZ

4\% T
: } LEKARNICKA _

— =
( Obvazte 1 vaZné poranéni.

RUCE POSTAVY
A INVENTAR

U predmétd rozliSujeme dva druhy podle hmotnosti: obycejné predmé-
ty a tézké predméty. Obycejné pfedméty prechovavaji postavy ve svém
inventari, téZké nesou v rukou. Vzorky nejsou predméty, ale pro jejich
prenaseni plati stejna pravidla jako pro tézké predméty.

INVENTAR

Karty obyCejnych predmétd, prechovavanych v inventafi, spoluhracim
neukazujte. Umistujte je do plastovych drzaki, takze ostatni vidi jen je-
jich rub. Ostatni tedy mohou vidét, kolik karet predméti mate a jakych
barev, ale nevidi, jaké konkrétni pfedméty to jsou. Chcete-li vSak pfedmét
pouZzit, musite kartu ostatnim ukazat. Pocet karet predmétli v inventari
neni nijak omezen.

‘ TEZKE PREDMETY

(") A vzORKY

Karty tézkych pfedméti (jako napf. zbrané) jsou oznaceny symbolem
v zéhlavi tohoto odstavce, udavajicim, Ze je nutné je drZet v ruce. Tyto
pfedméty nelze pred ostatnimi skryvat a neni mozné je prechovavat v in-
ventafi.

Najdete-li nebo ziskate-li tézky pfedmét (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.
Kazda postava tedy mliZe nést nejvySe 2 tézké predméty a/nebo vzorky.
Podrobnosti o mistech na pfedméty v ruce viz panely postav.

Ma-li vaSe postava obé ruce piné (nese 2 tézké pfedméty ¢i vzorky, nebo
ji nékteré misto blokuje efekt vazného poranéni) a vy si cheete vzit dalsi
tézky predmét, musite néktery upustit (viz dale).
Kazda zbran, kterou najdete pomaci akce hledani, je nabita — obdrZite k ni
mnozstvi munice uvedené na jeji karté (prvni &islo). Zadna zbrail nemfize
mit vice munice, nez je jeji maximalni kapacita, rovnéZ uvedend na pfisluSné
karté zbrané (druhé Cislo).
Nékteré predméty Ize pridat k predmétu jiZ existujicimu. Karty vylozte k sobe, pri-
cemZ oba predméty jsou od tohoto okamziku povaZovany za predmeét jediny.
POZOR! Predmet lepici paska umoZiiuje slepit k sobé dva tézké predméty, takze
Jje postava miiZe oba drZet jen jednou rukou. Tuto funkci nelze pouzit pro vzorek

Postava miize v tahu prislu$ného hrace kdykoli a bez naklad(i upustit
jakykoli predmét ¢i vzorek z ruky Gi z inventare (nepfedstavuje akci).

Vzorky ziistavaji lezet v mistnosti, kde byly upustény.
Predmeéty jsou ztraceny — dejte je dospod patficného dobiraciho balicku.

Na zdkladné je spouste uzZitecneého harempads -
chce to_jen se poradné porozhleédnout. Zarfer fyc
se muze hodit Z lahve cinidla o zepalovace by se

dal zbastlit provizorni plamenomet A tak dsle..

_maaw

: —— = Y
ey =) &i vzorky! L
Vylégite 1 obvizané . L o i s MLt o S B AN j
véEné porandni. Pripominame, Ze vzorky mohou byt vejce (jeZ Ize nejcasteji nalézt v Hnizag), lid- I 1

ska mrtvola (po zabité postavé hrdce) ¢i mrsina vetrelce (ziistavajici po vsech J

. L o T zabitych vetrelcich s vyjimkou larev). [ 1)

1) Modry symbol druhu pfedmétu — udava, Ze tento predmét miize e N

byt pouZit jako komponenta k sestaveni jiného pfedmétu (v tomto 1)

piipadé neutralizéru). )
2) Symbol ,,POUZE MIMO BOJ* — tento pfedmet miiZe byt pouzZit = o a

jen mimo boj. Neni-li uveden symbol Zadny, Ize pfedmét pouZit /) 2] w_d of

v boji i mimo boj. ZaezneT poD N |

3) NA JEDNO POUZITI - kartu tohoto predmétu musite po pouZiti
(lj. provedeni akce karty tohoto predmétu) odhodit.

4) Naklady akce — pfi provedeni akce karty fohoto pfedmétu
musite odhodit dany pocet akénich karet z ruky (zde 1).

5) Efekt karly — popis akce této karty pfedmétu. Lékarnicku Ize pouzit
bud'k obvdzani 1 vazného zranéni, NEBO k vyléceni 1 obvdzaného
vazného poranéni (oboji Ize vyuZit pro viastni postavu nebo jinou
postavu v t6Ze mistnost)).

Ry e
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«< VIORKY A PREDMETY »»

HLEDANI
Kromé predmétt, jimiZ je vaSe postava vybavena od zacatku, se ve hie
vyskytuji piedméty 4 druhd (barev):
® Cervené (vyzbroj)
1 ® 7luté (technické vybaveni)
N ® Zelené (IéCiva)
‘ #® Modré (sestavené piedméty)
Standardni, tj. ervené, Zluté a zelené pfedméty, se daji najit v mistnos-
tech pomoci akce hledani.
Podrobnosti 0 akci hledani viz akéni karty hledani.
Barvam predmétli odpovidaji barvy mistnosti (pozadi jejich nazvu a po-
pisu na desticce). V kazdé mistnosti Ize nalézt jen pfedméty odpovidajici
barvy. V bilych mistnostech si miZete vybrat z jednoho balicku libovolné
standardni barvy.
Pokazdé kdyZ nékterd postava provadi hledani v urcité mistnosti, snizi se
0 1 pocet predmétd, které zde Ize najit. PootoGte desticku mistnosti tak,
aby symbol pfedmétu na planu odpovidal spravnému Gislu na desticce.
Dosahne-li toto ,pocitadlo” Cisla 0, nelze v dané mistnosti jiz provadét
hledani a tedy ani nic najit.

PRIKLAD HLEDANI

- /i\

\
\
\
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Trosecnice provadi akci hledani v Archivu. Hrdc odhodi akéni kartu
hledani z ruky a na pocitadle predméti nastavi pootocenim des-
ticky o 1 mensi cislo.

oo
-

ProtoZe Archiv je bild mistnost, smi si hrd¢ za trosecnici prohléd-
nout 2 karty predmét z jednoho libovolného balicku. Md zdjem
0 zbrané a munici, zvoli prolfo 2 karty z éerveného. Tajné si je pro-
hlédne, kartu baterie uloZi do inventdre a kartu zarici tyc vrdti Zpét
dospodu balicku, aniZ by obé karly ukazoval ostatnim.

SESTAVOVANI PREDMETU

BaliGek modrych karet je tvoren kartami sestavenych predmétu. Ty nelze
nalézt, postavy je museji sestavit z nalezenych standardnich predmétti
pomoci zakladni akce sestaveni predmétu.

Do tohoto balicku miiZete béhem hry libovolné nahlizet. Tyto karty se nedobiraji.
Chcete-li néjaky predmét zhotovit, prosté vyhledejte prislusnou kartu v balicku
a vezméte si ji.

Podrobnosti 0 akci sestavovani predméti — viz Zakladni akce na str. 14.

Na karté sestaveného predmétu vzdy ve spodni Casti najdete dva Sedé
symboly druh(i standardnich pfedméti, kterych je k sestaveni zapotiebi.
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Poté musite pasovt.
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etc \ysledek hodu boj. kostkou B ‘
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Na kazdé karté pfedmétu pouZitelného k sestavovani najdete v levém
hornim rohu modry symbol druhu. Ten odpovida Sedému symbolu na
karté predmétu, jejz Ize z daného obycejného predmétu sestavit.
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proti 1 vetelciv mistnosti.
kde stojite-utece.

! Provéfte skenerem véechny |
Karty infekce v ruce. K infikaci
vasi postavy nedojde.

R NEBS ey

Obvaite 1vézné poranéni.

Predmét sestavite tak, Ze provedete akci sestaveni pfedmétu (s pat-
ficnym odhozenim jedné akéni karty z ruky jako naklady zakladni akce)
a odhodite dvé karty standardnich pfedmétii poZadovanych k sesta-
veni. Poté v balicku karet sestavenych predméti vyhledate kartu patfic-
ného predmeétu a vezmete si ji.

Celkové je mozné sestavit 5 predmétd::
8 "

@ >

Neni-li karta sestaveného predmetu jiz v balicku k dispozici, nemizete dany
predmet sestavit, ani kdybyste méli obé poZadované komponenty.

Podrobnosti o jednotlivych sestavenych-piedmétech viz jejich karty.

SPECIALNI PREDMETY —

Tyto pfedméty dostanete na zacatku hry, ale nejsou vasi postavé hned
k dispozici. K tomu je zapotfebi splnit ur¢itou podminku, uvedenou pfimo
na karté (na strané nalezato).

PInéni podminky je zvlastni druh akce. Podafi-li se vam podminku splnit,
stane se predmét pouZitelnym a mate ho od té chvile k dispozici jako
jakykoli jiny pfedmét. Kartu otocte licem vzhiiru a nastojato a pro ten-
to pfedmét plati vSechna obvykla pravidla (skladovani v inventafi nebo
v ruce, moznost ho vyménit, upustit atd.).

= TLAKOVY

{ = i :
toton Onfhosenim Sinidia -
2hahie chodiy Vot ponidhi do pine paCy
oo

wEss
it tvori

| I opriBAR

£  UTOK NA JINOU POSTAVU

Letite zkusenosti s pobytem ve vesmiru uks-
zaly, ze kdyz zeavrete lidi do primyslovelo
komplexu na cizi pleneté, odkud nemdzZou na
vikendy jezdit domd, jejich vztahy se casto
wyrinou nezZddoucim smérem. Vesmirne agen-
fury vynalozily miliardy dolard, aby predesly
konfliktdm mezi astronauty: vsichni zamést-
| . nanci maji v mozku implantaty vytvarejici siné
psychicke zabrany proti ndsili pachanému na
Jinem prislusniku drulhu lhomo sapiens. Z folho
duredu nemohou clenove personsdlu primo I
Jrocit jeden na druhélo.

Postavy nemohou piimo Uto€it na jiné postavy, ale mohou jim zpiisobit
Ujmu nepfimo (at uZ nedopatfenim, nebo zamémé) jako vedlejSi
efekt svych akci. Zavfit nékoho v mistnosti, kde zufi pozar, zahajit
autodestrukci zakladny, kdyZ jsou v ni dosud jini ¢lenové personalu,
hodit granat do mistnosti, kde jsou kromé vetfelce i kolegové, to je par
prikladd pro predstavu... :’

— N




Chcete-li provést akci mistnosti, musi byt vaSe postava v ni (neni-li vyslovné
uvedeno jinak) a nesmi byt v baji. V mistnosti se Zetonem poruchy neni
akce mistnosti k dispozici.

MiSTNOSTI S POCITACEM

V mistnostech oznacenych timto symbolem se nachazi
terminal s pfistupem k centraini Al.

V téchto mistnostech je mozné provadét IT akce. Je-li
v dané mistnosti Zeton poruchy, neni IT akce k dispo-
zici. Postupuite, jako by na desticce tento symbol nebyl
uveden. RovnéZ v sekcich bez proudu nejsou IT akce
k dispozici.

Podrobnosti o IT akcich viz str. 15, 0 sekcich bez proudu viz Energie na str. 22.

ZAKLADNI MISTNOSTI .I"-

VSech 10 zékladnich mistnosti s fimskym ¢islem | na rubu desticky je ve
hfe v kazdé partii.

g, ARCHIV
‘vﬁ:% ‘ OVERENI ZNALOSTI
e }; s t ) ¥ Tuto akci mizete provést, pouze pokud vase
o znalosti nejsou dosud ovérené (tj. v dosavad-
nim priibéhu partie jste neotoCili svilj Zeton znalosti).
Vase znalosti se zvySuji 0 2 a ovéfite si je — otoCte sviij
Zeton znalosti stranou ,,ovéfeno® vzhiru. Poté si prohléd-
néte licovou stranu libovolného Zetonu terminacniho roz-
kazu na hernim planu (i mimo sekci, kde je vaSe postava).
Pripominame: Nesmite vsak nikdy v pribéhu partie nahlédnout
na Zeton aktivniho terminacniho rozkazu.
Podrobnosti 0 Zetonech znalosti viz. Znalosti postav na str. 23.
Podrobnosti o terminacnich rozkazech viz Ziskavani informaci
nastr. 11.
~
===  VCHOD DO JESKYNE
-] -]
D A \ PREMISTENIi SERVISNIMI

ot _1,;;"-, t j CHODBAMI
o Va$e postava se milze premistit do libovolné
prozkoumané mistnosti, kam Usti servisni chodba. Otocte
a vyhodnotte vrchni kartu Gtoku vetelcd (povazuijte situa-
ci za Utok dospélce ve tmé).

. CENTRALA CHLAZENI
P ‘&7“ J f \ ZAHAJENI AUTODESTRUKCE
e — ot t JPolozte Zeton autodestrukce Zlutou stranou
als vzhlru na pocitadlo ¢asu na pole s Gislem
0 3 niz8im, nez odpovida aktualnimu kolu hry (tj. mezi
ukazatelem Casu a Zetonem autodestrukce by méla byt
2 volna policka).

Pozn.: Dokud leZi Zeton Zlutou stranou vzhiru, je mozné au-
todestrukci zastavit provedenim akce mistnosti Generator.

Podrobnosti o autodestrukci viz str. 10.

PREHLED MISTNOSTI

DEKONTAMINACNI SPRCHA

f \ DEKONTAMINACE

‘ J Provérte skenerem vSechny své karty infekce
v ruce. VSechny takto nalezené karty ,PARA-

ZIT“ vyFadte ze hry. Je-li na vaSem panelu postavy larva,

odhodte ji.

Je-li vaSe postava zasazena slizem, odhodte pfislusny
ukazatel stavu z panelu své postavy.

Podrobnosti o skenovani karet infekce viz str. 22.
Podrobnosti o slizu viz str. 19.

0§ETROVNA

’ ‘ OSETRENi ZRANENI

‘ ) \ Vase postava si obvaze vSechna vazna porané-
ni, NEBO si vyléCi 1 své obvazané vazné pora-

néni, NEBO si vyléci vSechna sva lehka poranéni.

Podrobnosti 0 obvdzani a léCeni poranéni viz str. 23.

LABORATOR

4 f \ ANALYZA 1 VZORKU

‘ ) ¥ Tuto akci Ize provést jen v pipadé, Ze je v Labo-
ratofi vzorek (napf. ho nese postava v mistnos-
ti): vejce, lidska mrtvola nebo mrsina vetelce.

Znalosti vasSi postavy se zvySuji o 3.

Zeton vzorku polozte na prvni dosud volné pole nad kar-
tami slabin a danou kartu slabiny otocte licem vzhiiru.
Tato slabina je od té chvile objevena. Jedna-li se o vzo-
rek, ktery uz byl pro objeveni slabiny pouZit dfive, novou
slabinu neobjevite, jen se zvySuji znalosti vasi postavy —
vzorek vyradte ze hry.

Podrobnosti o-kartach slabin vetrelcd viz str. 23.

NAKLADNI TERMINAL A
f \ NASTOUPENi DO NAKLADNI
t J ¥ KAPSLE

Tuto akci Ize provést, jen pokud je ukazatel
Casu pravé na poli pocitadla, u néjz lezi Zeton nakladni
kapsle, a pole kapsle A na hernim planu je volné.

Figurku pfemistéte na pole mista v dané kapsli na hernim
planu. Po nastoupeni do kapsle odhodte vSechny karty
z ruky a vas tah konéi (pasujete). Ve fazi udalosti pak
dojde k vystfeleni urcité kapsle ¢i kapsli. Postav v na-
kladnich kapslich se netykaji Zadné efekty, pokud neni
vyslovné uveden opak.

Nepodafi-li se vam opustit zakladnu, utrpi vaSe postava
1 vazné poranéni.

Podrobnosti o evakuaci v nakladnich kapslich viz str. 11.

T

HNiZDO

Znalosti postavy, ktera prozkouma tuto mistnost jako prvni
(objevi ji), se zvySujio 1.

Pozn.: Pri otoceni desticky této mistnosti nemd cislo na Zetonu

prizkumu Zddny vyznam, Zadné predméty se tu najit nedaji

a akci hledani zde nelze provést. Do této mistnosti nelze umistit
ani Zeton poruchy.

f \ VYJMUTI 1 VEJCE Z KOKONU

t ) ¥ Vezméste si 1 vejce z panelu laboratore (Ze-
tony vajec na panelu symbolizuji vejce dosud

pnlepene v ochranném kokonu takze vyjmout je je né-

je své postavé do ruky. Poté provedte hod na hiuk.

Pokud v Hnizdé nezbylo zadné vejce (vSechna byla od-
nesena pry¢ nebo znicena), je Hnizdo zniceno. PoloZte
na desticku Hnizda kosticku zranéni, aby to bylo zfejmé
(i v ném se vSak pozdéji mize objevit vejce, bud evoluci
vetelcd, nebo ho zde miiZe néktera postava upustit).
Je-li v kterékoli mistnosti (véetné Hnizda) Zeton poza-
ru a alespon jedno vejce, které nikdo nenese, je ve fazi
udalosti, kroku 6 — Popaleni vetfelci jedno z téchto vajec
zniceno.

Podrobnosti o poZéru viz str. 19.

Pozn.: Pripomindme, Ze vejce je vzorek a na vzorky se vztahuji
pravidla pro t6Zké predméty.

ZNICENI VEJCE

Je-li postava v jakékoli mistnosti, kde je alespon 1 vejce,
které Zadna postava nenese (v kokonu Gi mimo néj),
mize se pokusit vejce znicit. Provedte akci stfelba nebo
Uitok na blizko. Za kazdé zranéni zptisobené vetrelci libo-
volného druhu dojde ke zniCeni 1 vejce (takze vysledek
{3 pii strelbé znamena zniceni 2 vajec, v ttoku na blizko
1 vejce). V pfipadé utoku na blizko nedostavate Zadnou
kartu infekce a vaSe postava neutrpi poranéni, pokud
(tok mine.

Na vejce nesena postavami (toCit nelze.

Po kazdém jednotlivém (i netispé3ném) Gtoku na vejce :

musite provést hod na hluk.

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

Podrobnosti 0 hodu na hluk viz str. 17, o stfelbé viz str. 20.

GENERATOR

f \ ZASTAVENI AUTODESTRUKCE
; ) Y Je-li ukazatel autodestrukce na pocitadle ¢asu
Zlutou stranou vzhiru, odhodte ho.

Podrobnosti o0 autodestrukci viz str. 10.
NEBO

f \ DODAVKA PROUDU

‘ J Y Otoéte Zeton energie v sekci, kde stoji vase po-

stava, na opagnou stranu. (Lze vyuZit i v pfipa-
dé, Ze nebéZi zalozni agregat, tj. Zeton Casu je Cervenou
stranou vzhiiru.)

Podrobnosti o energii viz str. 24.
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PREHLED MISTNOSTI »»

KOMUNIKACNi TERMINAL

f ‘VYSLANI SIGNALU
t J Polozte ukazatel stavu na pole Signal na panelu
své postavy.

Vyslani signélu je nutné pro spinéni urcitych dkolti a ma vyznam
i pro jeden z terminacnich rozkazti.

NEBO

! \ KONTROLA VYSILACIHO LOGU

} Vami zvoleny hrég, jehoz postava uz vyslala sig-
‘ ) nal (na poli Signal na jeho panelu postavy lezi
ukazatel stavu), vam musi tajné ukazat svou kartu ukolu
(vSechny, ma-li karet dkolu vice).

PRIDAYNE MISTNOSTI .II"

V kazdé partii bude ve hfe jen 6 nahodné uréenych mistnosti z téchto 9, na
rubu desticek je vyznaceno fimskeé Cislo ,,I1“.

V o @9 o 4
p°

NAKLADNI TERMINAL B

Plati analogicky pro kapsli B, viz vySe.

NAKLADNI TERMINAL C

- Plati analogicky pro kapsli C, viz vySe.

DISPECINK SNK

/>4 HARMONOGRAM SNK
; j MiiZete se tajné podivat na jeden Zeton SNK na
hernim planu.

MiZete ho poté posunout o jedno pole pocitadla ¢asu do-
predu nebo dozadu (i kdyZ u néj neni vyznaceno pole pro
Zeton SNK), ale nesmi to byt tam, kde jiz néjaky Zeton SNK
leZi. Také nelze posunout Zeton SNK od pole pocitadia, kde
praveé lezi zeton ¢asu.

DISTANCNI ZBRANOVE

SYSTEMY

f \ ELIMINACE HROZBY

‘ J Y Nastavte pocet predmétid v této mistnosti na
Cislo o 1 mensi, nebo do této mistnosti polozte

Zeton poruchy.

Poté si vyberte libovolnou mistnost, kde nelezi Zeton po-
ruchy a je v ni alesponi 1 vetfelec. Kazdy vetielec v této
mistnosti utrpi 1 zranéni (zkontrolujte kondici kazdého
zasazeného vetfelce zvIast) a kazda postava 1 vazné
poranéni.

STRAZNICE

f >4\ VYSTROJENI

‘ j Vezméte si kartu sestaveného predmétu para-
lyzér nebo skafandr (jsou-li k dispozici), poté

nastavte pocet predmétli v této mistnosti na o 1 méné.

Je-li pocitadlo jiz na 0, neni akce mistnosti dostupna.

KONTAMINOVANA

MISTNOST

OSLIZNUTI PRI HLEDANI

Provadite-li akci hledani v této mistnosti, bude vase po-
stava zasazena slizem.

Do této mistnosti nelze nikdy poloZit Zeton poruchy.
Podrobnosti o slizu viz str. 19.

OPERACNI SAL

f ‘ VYOPEROVANI PARAZITA

t J Provérte skenerem vSechny své karty infekce
(tj. ve svém dobiracim balicku hracich karet,

v odhazovaci hromadce i v ruce). VSechny své karty ,,PA-

RAZIT“ viozte dospod dobiraciho balicku karet infekce.

Neskodné karty infekce vam v balicku zlistanou.

Je-li na vaSem panelu postavy larva, odhodte ji.

Poté utrpi vaSe postava 1 lehké poranéni bez ohledu na
to, zda jste nékterou kartu ,PARAZIT* nasli nebo ne, a vy
musite povinné pasovat. Zamichejte vSechny své hraci
karty (z ruky, balicku i hromadky) a vytvorte si novy do-
biraci baliCek.

Pozn.: Po vyoperovani parazita nemate do zacatku pristiho kola
v ruce Zadné karty. Vsimnéte si, Ze karta predmétu neutralizér
funguje podobné, ale dostanete kartu infekce misto lehkého
poranéni a karty v ruce vam ziistanou!

Podrobnosti o skenovani karet infekce viz str. 22.

SKLAD CHEMIKALII
gE\ ZNALOST 4+: ZISKEJTE
NEUTRALIZER
Jsou-li znalosti vasi postavy alespon 4, vez-
méte si kartu sestaveného predmétu neutralizér (je-li
k dispozici).

OVLADANI HERMETICKYCH

UZAVERU

f ‘ ODSATI VZDUCHU

t ) ¥ Zvolte libovolnou mistnost, kam Usti servisni
chodba, ale Zadna chodba se znicenymi dver-

mi. Do vSech chodeb usticich do této mistnosti postavte

zaviené dvere, do mistnosti polozte Zeton odsati vzduchu

a odhodte z ni Zeton poZaru, pokud v ni je.

Pokud do konce faze hracl tohoto kola budou alespor
jedny z téchto dvefi otevieny nebo zniceny, Zeton odsati
vzduchu odhodte.

Pokud vsak ziistanou vSechny dvere zaviené az do kon-
ce faze hracl tohoto kola (tj. vSichni hraci pasovali), vse
v dané mistnosti zahyne — postavy i vetfelci. Mrtvoly, mr-
&iny i upusténé vzorky v mistnosti zfistanou. Zeton odsati
vzduchu poté odhodte.

N\
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SPECIALNi MISTNOSTI

8 specialnich mistnosti je na zakladné vzdy na stejném misté — nékteré jsou
predtiStény na hernim planu. Nékteré maji jiny nez obvykly tvar, vSechny od
zaGatku partie plati jako prozkoumané mistnosti.

Nelze v nich provadét akci hledani, nedaji se v nich nalézt zadné predméty,
ale jinak pro né plati véechna pravidla pro mistnosti véetné Zetonil pozaru,
poruchy atd.

/7 BEZPECNOSTNI VELIN

~#% ' /P9 SPUSTENI POPLACHU
\ '7\ S i j Vlydélte dvéma poradové Cislo pole, na némz je
ol =%% pravé ukazatel Gasu (zaokrouhlete dold), a na
pole pocitadla ¢asu s takto uréenym Cislem polozte Ze-
ton poplachu. Hra okamzité skonci, jakmile ukazatel Casu

N S dané pole opusti.

Po provedeni akce mistnosti Bezpecnostni velin se Izolac-
ni komora automaticky odjisti. Od tohoto okamziku se v ni
mohou postavy zamknout do izolace, i kdyZ ukazatel casu
jeSté nedosahl bilého pole na pocitadle Casu (pole €. 8).

NEBO

/&%) INFORMACE O TERM. ROZKAZU

i j Nahlédnéte na 1 Zeton terminacniho rozkazu
=" 7 neutralni zasoby a vezméte si jej k sobé.

Podrobnosti o terminacnich rozkazech viz. Ziskavani informaci
nastr. 11.

ZALOZNI AGREGAT
wia v '8\ ZAPNUTI AGREGATU
= ' j Provedte nasleduijici kroky v daném poradi:

55

!
R

. Tento krok se provadi jen v piipadé, Ze alespon 2 Zeto-
ny energie lezi cervenou stranou vzhiru: otocte 2 Ze-
tony energie s nejnizSimi Cisly modrou stranou vzhiiru.
VSechny ostatni otoGte naopak ¢ervenou vzhiiru.

2. Libovolné rozmistéte vSechny Zetony energie mezi tfi
sekce a vytah, aniz byste je otaceli na druhou stranu.

3. Pokud leZi ukazatel ¢asu Gervenou stranou vzhiiru, oto-
Cte jej modrou stranou nahoru.

Podrobnosti o Zetonu casu a energetickych milnicich viz Fize
udalosti na str. 13 a Energie na str. 24.

<« PREHLED MISTNQSTI »»
— = VSTUP DO VYTAHU S-01 IZOLACNI KOMORA
.. ... Jde-live vytahu proud, mize postava MIMO BOJ provést: # & Hraci za postavy, které jsou v této mistnosti na zacat-
>~ 1y & 4 kukola, si doberou do ruky o 1 hraci kartu navic — tedy

¢@=@\ PRIVOLANI VYTAHU
7 ¥ Desticku vytahu polozte vedle pole vytahu S-01
=%¥ (kabina vytahu pfijede do této stanice).

NEBO

Jde-li ve vytahu proud a vedle Vstupu do vytahu je destic-

ka vytahu (tj. kabina vytahu je v této stanici), mize posta-

va MIMO BOJ provést:

(3= JIZDA VYTAHEM

i j Pfemistéte figurku postavy (@ pfipadné se
=77 souhlasem pfislusnych hracd i libovolny pocet

jinych postav v téze mistnosti) do mistnosti Vstup do vy-

tahu v jiné sekci, desticku vytahu premistéte k ni (vytah

s postavami odjel do pozadované stanice). Hod na hluk

se neprovadi!

VSTUP DO VYTAHU S-02

Plati analogicky, viz vySe.

VSTUP DO VYTAHU S-03

Plati analogicky, viz vySe.

NOUZOVA SCHODISTE

Nouzova schodisté nepatii do Zadné sekce a jsou samy
0 sobé vzdy ve tmé. Zadna akce mistnosti zde neni k dis-
pozici.

DILNA

/&= SESTAVENI PREDMETU

y Y Zde Ize provést stejnou akci, jako je zakladni
o= akce sestaveni predmétu (ovSem za naklady
2 jako akce mistnosti), nicméné staci odhodit jen jednu
kartu poZzadované komponenty.

6 misto 5. Tato funkce plisobi hned od zaGatku partie a je
nedostupnd, pokud zde leZi Zeton poruchy.

¢4\ ZAMCENI DO IZOLACE

/ Y Izolaéni komora se odjisti v okamziku, kdy uka-
=) zatel ¢asu dosahne prvniho bilého pole (tj. pole
¢. 8), nebo v okamziku spusténi poplachu. Do té doby se
postavy nemohou zamknout do izolace, ale vstupovat do
komory €i vystupovat z ni mohou bez omezeni, stejné
jako vyuzivat jeji pasivni vlastnosti dle pfedchoziho od-
stavce.

Zamceni do izolace se provadi nasledovné: provedte hod
na hluk. Pokud se v této mistnosti vynofi vetfelec, pokus
o zaméeni se do izolace nevySel. Pokud se nevynofi, je
vaSe postava v izolaci. Odstrarite jeji figurku ze hry, dale
se hry nelcastnite. Na konci hry se zjisti, zda vaSe posta-
va preZije, nebo zahyne pfi destrukci zakladny.

POZOR! Na rozdil od pivodni hry je mozné zahdjit autodestrukci
i v pripadé, Ze se jiZ nékterd postava zamkla do izolace!

Podrobnosti o konci hry viz str. 12.

Podrobnosti 0 hodu na hiuk viz str. 17.

-
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KOQPERATIVN]
A SOLOVY REZIM

PLNE KOOPERATIVNi REiIM

obav, Ze se mezi hracdi skryva zradce Pro tento rezim je uréena samostat-
na sada 7 karet ukold. Veiejné jich vylozte tolik, kolik hracd hru hraje.
K vitézstvi ve hie je zapottebi, aby VSECHNY Ukoly byly spinény a alespoii
1 postava preZila (je-li kolem dosaZeni znalosti irovné 8, musi postava,
ktera této znalosti dosahla, byt na konci hry mezi Zivymi).

Pozor! Pokud je mezi vyloZenymi kartami jedind karta s tkolem vyslat signal, staci,
kdyZ tento kol spini jedna libovolna postava. Pokud jich vsak je vice, musi signal
vyslat odpovidajici pocet riznych postav!

Kromé toho vylostujte jeden Zeton terminacniho rozkazu a poloZte ho Ii-
cem dolii na pole aktivniho terminacniho rozkazu vedle pocitadla ¢asu na
hernim planu, aniz by nékdo vidél licovou stranu.

Z ostatnich Zeton( term. rozkazli vytvoite neutraini zasobu. Jeden z nich
otocte licem nahoru. Ten bude od zacatku hry vidét. Dalsi Zetony odhalené
béhem hry pokladejte vedle néj.

RESUSCITACE

V této varianté piné kooperativniho rezimu umoZziuje OSetfovna resuscito-
vat i Klinicky mrtvého Clena personalu.

Zahyne-li postava, miiZe jina postava odnést jeji mrtvolu (tj. odpovidajici Ze-
ton lidské mrtvoly) na OSetfovnu. Je-li v provozu (tj. neni v ni zadny vetrelec
ani Zeton poruchy), je Zeton mrtvoly nahrazen na za¢étku pfitiho kola hry

opét figurkou. Dany hrac se vraci do hry, jeho postavé se vyléci vSechna
lehké poranéni a vSechna vazna poranéni jsou obvéazéna.

SOLOVY REZIM

Hra je sice primarné uréena pro semikooperativni rezim, ale mlZzete se
pokusit prezit i na vlastni pést.

Pro sdlovy rezim je uréena stejna sada 7 karet ukolii jako pro koopera-

- tivni rezim. Na zacatku hry je zamichejte, vylosujte si dvé a v okamZiku,
_kdy dojde k prvnimu stfetu, si z nich zvolte jednu. Po poloZeni Zetonu

aktivniho terminacniho rozkazu si z neutralni zasoby vezméte 2 jiné
Zetony terminacnich rozkaz(i namisto 1.

POZOR!V tomto rezimu je pocet predmétd, které se daji v mistnostech nalézt, ome-

zen na polovinu (zaokrouhleno nahoru). Uddva-li Zeton prizkumu 1 nebo 2 predmé-

L) W, nastavte 1, uddva-Ii 3 nebo 4, nastavte 2.

V solové hie zvitézite, pokud preZijete a spinite sviij tkol.

m_l\\ .
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HRA S POSTAVAMI
Z PUVODNI HRY
NEMESIS

Mate-li prvni hru série Nemesis, miizete vyuzit dobfe znamé postavy z ni
a pfedstavit jim novou vyzvu — nové vetielce na zékladné na Marsu. Méjte

jen postavy z plvodni hry, cekejte vyzvu opravdu pernou.

VYBER POSTAY

Karta vybéru postavy udava barvu postavy. MiZete si libovolné vybrat, zda
si zvolite postavu odpovidajici barvy z této hry, z plvodni hry Nemesis, nebo
pfipadné ze hry Nemesis Aftermath.

Napiiklad postava ¢ervené barvy z pivodni hry je vojak, z této hry trosec-
nice. Tim je ddano, Ze dvé riizné postavy téZe barvy nikdy nemohou byt ve
hfe soucasné.

VSechny postavy z plivodni hry Nemesis i z rozsifeni Aftermath se poditaji
jako prezivsi z Nemesis, zacinaji v Izolacni komore a jejich znalosti jsou
na zacatku hry 3.

PILOTKA

Pro pilotku pouZijte balicek akCnich karet i specialni predméty z této hry
Nemesis Lockdown, pilotka nema zacatku hry Zadny pocatecni predmét,
kartu jejiho specialniho pfedmétu pouZijte také z této hry.

OSTATNi POSTAVY

Ostatni (kapitan, védec, priizkumnice, vojak a mechanik) pouzivaji balicky
akenich karet z pivodni hry, specidlni predméty z této hry (Nemesis Loc-
kdown) a také nemaji na zac¢atku hry zadny pocatecni predmét.

PouZiti postav z rozSifeni Aftermath je vysvétleno v samostatnych pravi-
dlech pro né.

A\ %
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ALTERNATIVNI STRANA
HERNIHO PLANU

Alternativni herni plan je vytistén na druhé strané herniho planu. Lze ho
pouzit v jakémkoli rezimu hry. Pamatuijte vSak, Ze predstavuje vetsi vyzvu.
1)%e]))

Tato strana zobrazuje zakladnu, ktera je zCasti vyhloubena ve skale, s né-

kolika objekty na povrchu planety. Pro podzemni ¢ast plati obvykla pravidla,
pro objekty na povrchu plati nékolik odliSnosti uvedenych dale.

PRIPRAVA HRY

Postupuite stejné jako v zakladnim reZimu, jen pouZijte (pochopitelné) opac-
nou stranu herniho planu a do mistnosti a na kfizovatky na povrchu polozte
Zetony priizkumu povrchu.

Pripravte balicek karet povrchu Marsu, tyto karty se pouzivaji jen v tomto
rezimu.
ZETONY PRUZKUMU POVRCHU
Na téchto Zetonech se vyskytuji nové symboly pro nové efekty:
o Doberte si 1 kartu z ¢erveného balicku karet predmétd.

o - Doberte si 1 kartu z Zlutého balicku karet predmétd.
.\@/.
o Doberte si 1 kartu ze zeleného balicku karet predmétd.
.\,\?//.
o OtoCte a vyhodnotte vrchni kartu z balicku karet povrchu Mar-
2 su, poté provedte hod na hluk (nebo umistéte zeton hluku)
- jako obvykle — viz popis karet povrchu Marsu déle.

Mate-li na kfizovatku polozit Zeton poruchy, efekt ignorujte —
nestane se nic.

POVRCH MARSU
i Horni ¢ast herniho planu znazorfiuje povrch planety. Je-li zde vase

postava (at uz v budovach na povrchu, nebo pfimo ,venku*), pou-
Zivejte pfi hodech na hluk kostku Mars.




OBLASTI A KRIZOVATKY

Na povrchu Marsu jsou vyznaCeny 4 oblasti — 3 z nich jsou od sebe od-
délené budovy, ¢tvrtou oblasti je exteriér. V exteriéru je vyznaceno nékolik
kfizovatek propojenych cestami, z nichz nékteré propojuji kfizovatky s vy-
stupnimi komorami budov.

Kfizovatky jsou specialnim druhem mistnosti, kam se nikdy nedavaji Zetony
poruchy ani pozaru. Cesty jsou specialni druh chodeb, které nemaji Cisla
a nedavaji se do nich dvefe ani Zetony hluku. Postavy i vetfelci se mohou
pohybovat z jedné kfizovatky na druhou po vyznacenych cestach.

Zetony hiuku se pokladaji vzdy na celou oblast a kazda kiizovatka sousedi
se vSemi oblastmi. Cislo, které padne pfi hodu na hluk, uréuje oblast, kam
mate poloZit Zeton hluku.

Jednotlivé oblasti kolem budov na povrchu (tj. oblasti 1, 2 a 4) se povazuiji
za zvlastni druh servisnich chodeb spojujici pouze mistnosti v dané budové
(oblasti). Oblast 3 neni spojena s zadnou budovou. Zadné efekty plisobici
na servisni chodby v Zadné oblasti na povrchu Marsu nijak neplisobi (napr.
akeni karta ventilacni sachty, akce mistnosti Vchod do jeskyné apod.).

POHYB PO POVRCHU MARSU

Provedenim akce pohyb se postavy mohou po povrchu Marsu pohybovat
pésky nebo v roveru. Skafandr neni nutny ani pro pohyb pésky, ale jeho
pouziti miize skytat vyhody pro pfipad, Ze se néco pokazi (viz dale popis
karet povrchu Marsu).

POUZITi ROVERU

Stoji-li rover u vystupni komory kterékoli budovy, postava v této vystupni
komore, je-li mimo boj, m{iZe:

¢B=&\ ... provést akci pohyb a premistit se i s roverem do libovolné jiné
’ Yy . .
i j vystupni komory. Hod na hluk se neprovadi!

OPUSTENI ZAKLADNY POMOCIi ROVERU

¢B=4\ ... provést akci pohyb a pfemistit se i s roverem do bunkru. Tim
4 s vy oy o A . s

’ Y se postava UspéSné zachrénila ze z&kladny — postavte jeji figurku
= w0 Bunkru, aby to bylo zfejmé. Zbytku partie se nezii¢astnite, jen
si na konci hry ovéfite, zda vaSe postava preZzila a zda patfite mezi
vitéze hry.

CHUOZE PESKY

Provedenim akce pohyb se postava pfemisti z vystupni komory po cesté na
nejblizsi kfizovatku, nebo z jedné kfizovatky na druhou, nebo z kfizovatky
do vystupni komory, kam cesta vede. BEhem jedné akce pohyb se pésky Ize
premistit pouze na sousedici kfizovatku / do vystupni komory, tj. po 1 cesté.
Po pfichodu na kfiZovatku postupujte jako pfi pohybu do mistnosti (je-li tam
dosud Zeton priizkumu povrchu, otocte ho a vyhodnotte). Poté provedte hod
na hluk. Je-li na dané kfiZovatce jina postava nebo vetfelec, hod na hluk
neprovadgjte.

AEE—————

Pfipominame, Ze pfi hodech na hluk na povrchu se
pouziva kostka Mars.
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PRIKLAD HODU NA HLUK V BUDOVE

Trosecnice se premistila do Operacniho sdlu v budové na povrchu
Marsu v oblasti 1. Hrd¢ hazi na hluk kostkou Mars. Padne 1,
Zeton hluku (zelené zvyraznény) je poloZen do oblasti 1 (ta, v niz
trosecnice zrovna je).

Pokud by zde Zeton hluku uZ leZel, doslo by namisto toho ke stretu.

PRIKLAD HODU NA HLUK NA KRIZOVATCE

Trosecnice se premistila na kfiZovatku. Na kostce Mars padne 3,  ,°
Zeton hluku je tedy poloZen do oblasti 3 (opét je to ta, v niZ
trosecnice zrovna je).

A |
|
POPIS ALTERNATIVNI STRANY '» j
HERNIHO PLANU 4

1) Povrch Marsu

2) Budovy

3) Oblasti

4) Vystupni komory

5) Nakladni terminal A

6) Podzemni ¢ést zakladny
7) Dilna

8) Izolatni komora

9) Zalozni agregat

10) Rover

11) Vytah

12) Balicek karet IT akci
13) Hlavni brana

14) Neutralni zasoba terminacnich rozkazil
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BUDOVY

KOSTKA MARS A KARTY POVRCHU MARSU

Budovy sestavaji z nékolika mistnosti chranénych vnéjsi kovovou sténou.
Plati pro né obvykla pravidla. Navic:

— poskytuji ochranu pred nékterymi efekty karet povrchu Marsu (viz
dale), jak udava symbol skafandru (viz obrazek nad timto odstavcem),
— se do budov vstupuije vystupnimi komorami, které jsou vzdy spojené
cestou s kfizovatkou,
— Ize do nich pfijet roverem &i pfijit péSky.
Pfi hodu na hluk na povrchu (v budové i v exteriéru), kdy na kostce Mars pad-
ne Cislo oblasti, vzdy pokladejte Zeton hluku do oblasti se stejnym Gislem,
nikoli do chodeb v povrchovych budovach (viz priklad na predchozi strané).

(@=4@\ OPUSTENI ZAKLADNY PESKY
4 N v vev s s ¢ " s s .
i i Kromé opust(?nl zallsladny vozidlem zvllvbovolnvevvystupnl kpvmory,
“¥¥ jak bylo popsano vy3e, ji Ize opustit i pésky z kfizovatky, z niz vede
cesta do Bunkru. Postava MUSI mit skafandr. Provedte hod na
hluk. Objevi-li se na kfiZovatce vettelec, pokus opustit zakladnu
se nezdafil. Pokud se Zadny vetfelec neobjevi, podafilo se vam
Uispésné opustit zakladnu a dojit do Bunkru. Figurku postavte na
pole Bunkr na hernim planu, dal$iho priibéhu partie se nezucast-
nite (aZ piii zavérecné kontrole preZiti vasi postavy a spinéni cile
na konci hry). Poget postav v Bunkru neni omezen.
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povrchu Marsu. Je-li postava v budové na povrchu, maji vysledky

1-4, klid a nebezpegi obvykly efekt — s tim rozdilem, Ze padne-li

Cislo pfimo odpovidajici oblasti povrchu, kde postava stoji, umis-
tite Zeton hluku do celé oblasti, jako by se jednalo o servisni chodbu Ustici
do kazdé mistnosti v dané budové (toto pravidlo vam pifipomene fakt, Ze
chodby se stejnym ¢islem uvniti dané budovy vilbec nejsou).

. Dvanactisténna kostka Mars se pouZiva pfi hodech na hluk na

Je-li postava na povrchu Marsu mimo budovu, pfi vysledku hodu 1-4
umistéte Zeton vzdy do odpovidajici oblasti. Pfi vysledku nebezpeéi postu-
puijte takto: vSichni vetfelci v zoné 3 mimo boj se pfemisti na kfizovatku, kde
je postava, v diisledku jejiz akce se hod provadél. Pokud se takto nepiemisti
Zadny vettelec, poloZte Zeton hluku do kazdé povrchové oblasti, kde dosud
Zadny nelezel.
Padne-li tento novy symbol, otote a vyhodnotte vrchni kartu
povrchu Marsu. Efekt uvedeny vySe se tyka prisluSné postavy
(nebo vSech postav, je-li vyslovné uvedeno) v oblasti 3, nemaji-
ci skafandr.

Postav ve skafandru a uvnitf budov (tj. v oblastech 1, 2 €i 4)
se tyka efekt uvedeny ve spodni ¢asti karty.

POPIS KARTY POVRCHU MARSU

1 —-—-—4 RADIOAKTIVNI PRACH

e L2
Dostanete 1 kartu infekce ]
avage postava je
zasazena slizem.

z [
i r— —
—={8
Dostanete 1 kartu infekce.

3 — T
1. Ndzev
2. Efekt plsobici na postavy v oblasti 3 bez skafandru.

3. Efekt pisobicl na postavy v oblastech 1, 2, 4 (. uvnitf budov)
a na postavy v oblasti 3 ve skafandru.
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HRA S VETRELCI
Z PUVODNI HRY
NEMESIS

Nru Nemesis Lockdown Ize hrat i s vetfelci z plvodni hry Nemesis. Plati

pravidla uvedena v této broZure s nasledujicimi dpravami.

PRIPRAVA HRY

Uvadime jen kroky, které se méni:

9. PoloZte na stlil panel laboratore z této hry (opacnou stranou vzh(ru, tj.
tou urcenou pro hru s vetelci z plivodni hry) a polozte na néj na odpo-
vidajici mista:

— 5vajec do kokonu v Hnizdé,

— vezméte balicek karet slabin vetfelcli z plvodni hry, vyradte
z néj karty Zranitelnost ohném a Alergie na fosfaty, zbylych 6 karet
zamichejte, vylosujte z nich 3 a poloZte je na patficna mista panelu
laboratofe, vSechny licem dolii.

Zbylé karty slabin vratte do krabice.
10. PouZijte figurky i Zetony vetelcii z plvodni hry.

11. PouZijte karty udalosti vetrelcti ze hry Lockdown, ale karty ttokii
vetrelcti z plvodni hry.

OBJEVENI SLABINY VETRELCU
Postupuijte podle pravidel hry Lockdown s tim, Ze plati pro vSechny postavy
bez ohledu na droveri jejich znalosti.

Poznamka: Na rozdil od slabin temnoloveti, hrajete-Ii s vetrelci z pivodni hry, vsech-
ny tii karty slabin opravdu leZi na zacdtku partie licem dold.

HRAJEME W SRDCEM

Ojedinéle se stane, Ze ve hie chybi né- Vyhradni distributor

kterd ¢ast herniho materidlu. V takovém pro CR a SR:
pripade se nemusite se hrou vracet do

prodejny, ale miiZete se obratit piimo MINDOK; s. r. 0.
na nas. Korunni 810/104
Napiste mail na info@mindok.cz nebo 101 00 Praha 10
zavolejte na (+420) 737 279 588, my

vam chybéjici herni materidl ihned po- @ mindok.cz

sleme. @) /hrymindok

[hry.mindok




