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Chytridi jsou nova a zcela odli$na rasa vettelct, jimz budete ve hie

Celit. Tyto nenasytné houbovité stviry proristaji zdmi a mistnostmi
zakladny, vSude zanechavaji sliz a svymi Uponky se dostavaji dale,

nez by vas kdy napadlo.
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3 Zetony priizkumu
doupéte
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1 Zeton znalosti
zdravotnice

1 panel laboratore
psychonautd/karnomorfl
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1 figurka roveru

1 hlavni brana 1 figurka

zacinajiciho hrace
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15 Zetond spor 8 Zetonli mycelia g

5 fialovych rozpraseci 5 zelenych rozpraseci
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10 prehledovych karet chytridG

PANELY A ZETONY
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1 prazdny Zeton
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3 Zetony sirovcl 3 Zetony mrchomiry

1 panel laboratore 1 panel mrchomtiry 1 mrchomira
chytridd
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Jednim z nejstarsich a nejvétsich organism( na planeté Zemi je
kolonie hub Armillaria Gallica ve staté Michigan, jejiz viakna se
rozkladaji na vice nez 90 akrech. Jeji stari je odhadovano na 2 500
let a celkova hmotnost dosahuje aZz 400 000 kilogramd.

Kdyz se frekne mimozemsky Zivot, vybavi se nam obrazy predato-
ri a lidem podobnych forem - jednotlived s konéetinami, smysly
a vlastni svobodnou Vvdill.

Druh, ktery nazyvame chytridi, stavi tyto predpoklady na hlavu.
Sice se vic podoba armillarii nez nam, ale protoZe pochdzi z pla-
nety, kde houby byly vrcholnymi predatory, pfedstavuje pro nds
smrtelné nebezpeci.

Béhem nékolika zdokumentovanych setkani se ukazalo, ze diky
své inteligenci dokdZou predvidat nase kroky a pfipravit se na né.
Jako kazdy schopny parazit uméji prordstat nasimi stavbami a lo-
démi, aniz by je znicili — alespori dokud se tak nerozhodnou z&-
mérné. Jakmile se kolonie chytrid( zacne $ifit, je téméfi nemozné
ji zastavit. PreZije-li byt jen maly kousek podhoubi, miZe se opét
rozrist béhem pouhych nékolika dni. A co je nejhorsi, véemozné
smirtici spdry a jedinci s neuvéfitelné vyvinutou odolnosti dokdzou
porazit i ty nejostrilenéjsi lidské posadky.

Analyzy vdech blizkych setkani potvrzuji, Ze jazycky vah ve pro-
spéch pozems$tani mohou naklonit pouze terénni skafandry
a prdmyslové plamenomety. A ackoli nam mize znit jako skvély
ndpad vyvinout chemicky postfik proti chytriddm, vyzyvdm véas
k opatrnosti. Dovézt chytridy na Zemi a studovat je v tamnich la-
boratofich mdze mit mnohem dalekosahlejsi nasledky nez obcas-
nou ztratu vesmirné lodii...

PouZivate-li jako vetielce rasu chytridi, povaZujte pojmy
L vetelec a , chytrid“ za zaménitelné.

Misto karet udalosti, itoku, slabin a pfehledovych karet ze hry Ne-
mesis: Lockdown pouzijte odpovidajici karty chytrid(i. Body, kde se
priprava hry lii od hry Nemesis: Lockdown, jsou oznaceny zelené.
1. Polozte herni plan na still stranou pro zakladni rezim vzhiru.
2. WyloZte desticky téchto tfi specialnich mistnosti na pfislusna
pole herniho planu.
A) lzolacni komora
B) Uschovna
C) Zalozni agregat
3. Zamichejte vSech 9 desticek mistnosti ,,I1“ licem dolli a stale
licem dolli je nahodné rozmistéte na pole na hernim planu ozna-
¢ena fimskou Cislici ,|I“. Zbyvajici desticky vratte do krabice, aniz
byste se na né divali.
4. Poté postupujte stejné u desticek mistnosti ,,I* s tim, Ze se vzdy

5. Zamichejte vSechny Zetony priizkumu zakladny licem dolti a na
kazdou desticku mistnosti lezici na hernim planu licem dol(l na-
hodné poloZte po jednom. Zbylé Zetony vratte do krabice.

6. Na prisluSna mista na hernim planu a vedle néj poloZte desticky
(pfip. figurky) vytahu, hlavni brany a roveru.

7. Zamichejte a nahodné rozmistéte zetony energie — 3 na pole jed-
notlivych sekci na hernim plénu, 1 na Vjtah. Zetony s &isly 1.a 2 po-
loZte modrou stranou vzhiiru (znazorfiuji, Ze v dané sekci jde proud),
Zetony 3 a 4 ¢ervenou stranou vzhiiru (tyto sekce jsou bez proudu).
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8. Zamichejte Zetony SNK licem dold a nahodné je rozmistéte na
vSechna pole pocCitadla ¢asu pro né urcena. Nepouzity Zeton vrat-
te do krabice.

9. Panel laboratofe chytridii pfipravte vedle herniho planu a na
odpovidajici mista na ném poloZte:

— 5vajec vetielcii na pole Vejce v kokonu

— 10 rozprasecii na pole odpovidajicich barev, stranami s 1 vy-
stupkem vzhiru. V priibéhu hry je budete umistovat do mist-
nosti — postupné zleva doprava bez ohledu na barvu rozpra-
Sece.

— 3 nahodné vylosované karty slabin chytridu. Levou poloZte Ii-
cem vzhiiru, ostatni licem dol.

Ostatni karty slabin vratte do krabice.

Panel mrchomiiry pfipravte vedle herniho planu a na odpovida-
jici pole umistéte figurky mrchomtry a hadovcil (mrchomdru
doprostred a hadovce okolo ni).

10. Do sacku na vetielce vioZte vSechny Zetony chytridi. Na
vhodné misto pfipravte rovnéz Zetony mrsin, budou pfedsta-
vovat zabité vetfelce.

11. Zamichejte zvlast karty kazdého nasledujiciho druhu licem dolti
a vytvorte z nich dobiraci balicky: karty pfedméta véech 4 dru-
hii (modré karty sestavenych predmétii neni nutné michat),
karty infekce a karty vaznych poranéni. Vedle baliCku karet
infekce poloZte skener.

Karty titokd temnoloveii a udalosti temnolovcii nahradte od-
povidajicimi kartami chytridd. Oba balicky zamichejte licem
dold a poloZte vedle herniho planu.

Balicek karet IT akci zamichejte a poloZte na vyznacené misto
na hernim planu. Otocte vrchni kartu, je-li to karta ,Lockdown®,
otocte dalsi a vylozte ji licem vzhiru, kartu ,Lockdown® zami-
chejte zpatky do balicku.

12. 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 sig-
nalu),

— zetony spor a mycelia,
— dvere,
— zetony lidskych mrtvol,
— 2 bojové kostky,
— 2 kostky hluku,
— 2 kostky vyhod
— zeton (Gi figurku) zacinajiciho hrace.
13. Pripravte zetony poplachu, autodestrukce a odsati vzdu-
chu, mohou pfijit do hry.

14. Napole 15 pocitadla ¢asu (zelené) polozte ukazatel ¢asu neak-
tivni (Gervenou) stranou vzh(iru.

Priprava persondlu zlistava beze zmény.
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PRUZKUM

Kdykoli postava vstoupi do neprozkoumané mistnosti, po otoceni
desticky mistnosti a Zetonu prizkumu provedte nasleduijici kroky:

1. Nastavte pocet predmétli v mistnosti dle béznych pravidel.

2. Umistéte zeton spor do mistnosti sousedici s pravé prozkou-
manou mistnosti chodbou, jejiz ¢islo odpovida Zetonu priizku-
mu. Pokud danému Cislu odpovida servisni chodba, Zeton spor
neumistujte.

Jsou-li v dané chodbé dvere, znicte je (tj. poloZte na bok) a Ze-
ton spor neumistujte.

Pokud se v mistnosti jiZ Zeton spér nachazi, nahradte jej roz-
prasecem z panelu laboratofe. Pokud se v mistnosti jiz nachazi
rozpraSe¢ nebo Zeton mycelia, Zeton spér do ni neumistujte.

3. Vyhodnotte efekt zetonu priizkumu. Hod na hluk provedte dle
béZnych pravidel.

HNIZDO

Pfi prozkoumani Hnizda do néj umistéte Zeton
=) mycelia. Pfedstavuje ¢ast zakladny, kterou jiz
chytridi zcela prorostli.

EVOLUCE VETRELCU

= —Zeton hadovce vratte do sacku. VSichni hragi v po-
( fadi tahu provedou hod na hluk (netykd se hrac,
®=%  jejich postava je v boji).

«~ = —7Zeton sirovce vratte do sacku. V&ichni hragi v po-
(&) fadi tahu provedou hod na hluk (netyka se hraca,
A% jejichz postava je v baji).
- _ Zeton mrchom(iry vratte do sa¢ku. Umistéte roz-
(@ prase¢ do kazdé mistnosti sousedici s mistnosti
R s mrchomdrou. Neni-li mrchom(ira na hernim
planu, rozprase¢ nejvice vievo na panelu labora-
tofe se rozroste 0 1 troven.
(’ ~ — Prazdny Zeton spolu se véemi Zetony chytridi
vratte do sacku. Je-li alespoii 1 hadovec zabi-

ty, vratte figurku 1 zabitého hadovce na panel
mrchomiry.

Féaze udalosti se od zakladni hry Lockdown zésadné neli§i. Kroky
4-7 a 10 ziistavaji beze zmény, veskeré rozdily jsou popsany dale.

8. POPALENIi VETRELCU

VSichni chytridi (rozpraSece, hadovci, sirovci i mrchomdra) v hoficich
mistnostech utrpi 1 zranéni.

Také odstrarite vSechny Zetony spdr z hoficich mistnosti.

9. VYHODNOCENI KARTY UDALOSTI

Kartu udalosti vyhodnotte ve 3 krocich:

A. Pohyb a rozsireni vetielcti — Kdykoli by se mél chytrid pre-
mistit nebo rozsifit chodbou se zavienymi dvermi, zni¢i namis-
to tohoto pohybu/rozSifeni dvere.

Je-li na karté Sedy symbol rozpraSece: VSechny rozprasece
a zetony mycelia na hernim planu prisluSnymi chodbami roz-
Sii spory. Umistéte Zeton spor do kazdé sousedici mistnosti
propojené chodbou, jejiz Cislo odpovida Cislu na karté uda-
losti. Zeton spor neumistujte do mistnosti s rozprasecem
nebo Zetonem mycelia.

< Je-li na karté symbol hadovce: VSichni hadovci se pfemisti
(p)'{ do sousedici mistnosti chodbou, jejiz €islo odpovida Cislu
¥ na karté udélosti.

< Je-li na karté symbol sirovce: Pfed pohybem sirovce zkontro-

(*C?) lujte, zda se v mistnosti, kam se ma pfesunout, nachazi roz-

R praSe¢ nebo Zeton mycelia. Pokud ano, sirovce do mistnosti
presurite. Pokud ne, umistéte do ni Zeton spor.

~— Je-li na karté symbol mrchomdiry: Pfed pohybem mrchomdiry

(@ zkontrolujte, zda se v mistnosti, kam se ma presunout, nacha-

T’ rozpraSe¢ nebo Zeton mycelia. Pokud ano, mrchomdru do
mistnosti presurite. Pokud ne, umistéte do ni Zeton spor.

Jsou-li na karté dvé Cisla chodeb, provedte tento krok dvakrat.
Efekty vZdy vyhodnocuijte postupné zleva doprava.

¥

Cislem.

» B. Rozriistani rozpraSecii — Je-li na karté symbol

" rozpraSece, vSechny rozpraSece odpovidajici barvy
na hernim planu se rozrostou o 1 drove. Jsou-li na
karté tyto symboly dva, rozrostou se dvakrat.

Poznamka: ,Rozristani“ rozpraseci je popsdno na nasledujici
strané.

C. Vyhodnoceni efektu udalosti — Tento krok se oproti zakladni
hfe neméni.

f—
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7. %m  SPORY - Spory jsou nejmensi jedinci chytrid.
¥ Predstavuji vzduchem pienaSené Castice, pomoci nichz
se kolonie chytridl rozsituje. Jsou vytrvalé, avSak zrani-
telné ohném.

Zetony spér v mistnostech nijak neovliviiuji postavy.

UMISTENi ZETONU SPOR

Zetony spér umistujete do mistnosti v ddisledku réiznych efektt. Ma-
te-li umistit Zeton spor a v obecné zasobé se jiz Zadny nenachézi,
umistéte namisto néj rozprasec.

Kdykoli mate umistit Zeton spor do mistnosti, kde se jiz takovy Zeton
nachazi, nahradte jej rozpraSec¢em z panelu laboratofe. Dojdou-li roz-
praSece, umistéte namisto néj Zeton mycelia.

Kdykoli se maji spory rozsifit chodbou se zavienymi dvefmi, namisto
rozSifeni znici tyto dvere.

Zeton spér neumistujte do mistnosti s rozpraSeéem nebo Zetonem
mycelia.

ODSTRANENI ZETONU SPOR
Zeton spor se z mistnosti odstrani ve tfech piipadech:

— Kdykoli méte do mistnosti umistit druhy Zeton spér, nahradte jej
rozpraSecem z panelu laboratore (stejnou stranou vzh(iru, jak lezel
na panelu).

— Béhem kroku popaleni vetfelcl faze udalosti odstrarite Zeton
spor z hofici mistnosti.

— KdyZ je do mistnosti s Zetonem spor umistén rozpraSe¢ nebo
Zeton mycelia, Zeton spor z ni odstrarite.

- ROZPRASEC - Tyto rosolovité kostky predstavuji
0% pokrotilejsi vyvojové stadium chytridd. Cast mistnosti je po-
kryta houbovitymi vyriistky, stale je vSak Ize odstranit.
RozpraSece jsou Sestisténné figurky s vystupky na nékte-
rych stranach. Pocet vystupkd odpovida trovni rozprasece a zna-
zorfiuje, nakolik je mistnost prorostla chytridy. RozpraSeCe maji
dvé barvy — zelenou a fialovou, jimz odpovidaji symboly na kartach
udalosti a panelu laboratore.

Uroveii rozpradeci se nejcastdji zvySuje efektem karty udalosti.
Kdykoli se ma rozrlist rozprase¢ na 3. Urovni, nahradte jej Zetonem
mycelia.

RozpraSe¢ nikdy neumistujte do mistnosti s Zetonem mycelia. Umistu-
jete-li do mistnosti Zeton mycelia, odstrarite z ni rozpraSec.

@ —VSechny zelené rozpraSece v zakladné se rozros-

—VSechny fialové rozpraSece v zakladné se rozros-
tou (zvySte jejich droven o 1).

tou (zvyste jejich trover o 1).

VySe uvedené symboly se na nékterych kartach objevuji dvakrat. V ta-
kovém pfipadé se rozpraSece odpovidajici barvy rozrostou dvakrat.

Nékteré efekty zplisobi, Ze se rozrostou rozprasece na panelu labora-
tore. Na panelu laboratore tedy nékdy budete mit rozpraSec na drovni
vysSi nez 1. Kdyz takovy rozpraSeC umistite na herni plan, nemérnte
jeho uroven!

UMISTENiI ROZPRASECE

RozpraSece umisténé v mistnostnech nijak neovliviiuji postavy.
V Zadné mistnosti nesmi byt vice nez 1 rozpraSec (bez ohledu na
jeho barvu). Mate-li do mistnosti s rozpraSe¢em umistit dalSi, nic se
nestane. Kdykoli méte umistit rozpraSec a na panelu laboratofe se jiz
Zadny nenachazi, umistéte namisto toho Zeton mycelia.

Umisténi rozprasece se nepovazuje za stiet!

ROZSIROVANI SPOR

Sedy symbol rozpraete na karté udélosti znamena, 7e vechny
rozpraSece (a mycelia) na hernim planu rozSifuji spory pfisluSnymi
chodbami. Umistéte Zeton spor do kazdé mistnosti propojené s mist-
nosti s rozpraSecem chodbou, jejiz Cislo odpovida Gislu na karté uda-
losti.

Kdykoli se maji spory rozsifit chodbou se zavienymi dvefmi, namisto
rozSifeni znici tyto dvere.

ODSTRANENi ROZPRASECE

Postava, ktera se nachazi v mistnosti s rozpraSecem, mtize provést akci
stfelba nebo ttok na blizko a pokusit se snizit Groven rozprasece.
Postavy v mistnostech, ve kterych je pouze rozprase¢, NEJSOU v boji.
Rozpraset se pro Géely karet predmétli a akci NEPOVAZUJE za vetfelce.
RozpraSece béhem kroku popaleni vettelcil faze udalosti utrpi 1 zranéni.

RozpraSeCe jsou zasazeny kazdym vysledkem hodu vyjma e
Kazdé zranéni (bez ohledu na jeho ptivod) snizi troven rozprasece
o0 1. Kdyz uroveri rozpra3ece klesne na 0, vratte jej (na Urovni 1) na
volné pole panelu laboratore stejné barvy, co nejvice vpravo.

Pokud postava pfi titoku na blizko mine, nezp(isob ji to vazné poranéni.
Hrac ovSem dostane kartu infekce dle béznych pravidel.

KdyzZ je rozprase¢ odstranén z mistnosti, vratte jej (na urovni 1) na
pfislusné pole panelu laboratofe nejvice vpravo.

éﬁﬁ?‘m MYCELIUM - Mycelium znazorfiuje, 7e je
‘g«}; “ mistnost jiz neodstranitelné prorostla podhoubim
L -

chytridd.

&
UMISTENiI ZETONU MYCELIA
Zetony mycelia jsou umistovany do mistnosti a nijak neovliviiuji po-
stavy. V Zadné mistnosti nesmi byt vice nez 1 Zeton mycelia. Mate-li
do mistnosti s myceliem umistit dalSi, nic se nestane.

Mycelium je ve své podstaté rozpraSec, ktery nelze odstranit.
Ve hr'e je celkem 8 Zetonli mycelia. Pokud byste méli umistit devaty,

stava v zakladné (véetné téch jiz zaméenych do izolace) zahyne a hra
kongi.

ROZSIROVANI SPOR

Sedy symbol ¥ na kart& udalosti znamena, Ze vSechny rozprasece
i mycelia na hernim planu rozSifuji spory pfislusSnymi chodbami.
Umistéte Zeton spdr do kazdé mistnosti propojené s mistnosti s myce-
liem chodbou, jejiZ Eislo odpovida Gislu na karté udalosti.

Kdykoli se maji spdry rozsifit chodbou se zavienymi dvefmi, namisto
rozSifeni znici tyto dvere.




( HADOVEC - Hadovci
-_C") jsou prodlouzené paze své
T kralovny, jez procesavaji za-
', kladnu hledajice neprétele.

Hadovci se chovaiji jako dospélci kteréko-
li jiné rasy vetrelcd. Jsou umistovani do mistnosti a pohybuiji se podie
symbolii na kartach udalosti. Postavy v mistnosti s hadovcem jsou v boji.

ZABITi HADOVCE
Kdyz hadovci ustédrite zranéni, otocte kartu Gtoku chytridil a zkont-
rolujte jeho kondici.

Kdyz je figurka zabitého hadovce odstranéna z herniho planu, od-
lozte ji stranou a do mistnosti, kde byl hadovec zabit, umistéte Zeton
mrsiny vetrelce. Pokud je odstranéna dlisledkem jiného efektu (napr.
pfesunutim do servism’ chodby) poloiteji na neobsazené pole panelu

to mozZné.

Vylosujete-li ze sacku Zeton hadovce a na panelu mrchomry se jiz
nenachézeji Z&dni hadovci, vratte vSechny hadovce z herniho planu,
ktefi nejsou v boji, na panel mrchomdiry.

Pokud jiz byli vSichni hadovci zabiti a jejich figurky jsou v samostatné
zasobé vedle herniho planu, nic se nestane.

@ SIROVEC - sirovci jsou nenasytné
_,_.}_ xa.,.ﬁ. 4 a extrémné nebezpecné vyriistky chytrid-
% ské kolonie, jiz pomahaji rozSifovat.
UMISTENIi SIROVCE

Sirovci mohou byt umisténi pouze do mistnosti, ve
kterych se jiz nachézi rozpraSe€ nebo zeton mycelia (nic se ovéem
nestane, pokud je rozpraSe¢ v mistnosti se sirovcem znicen).

POHYB SIROVCE

Nachazi-li se na karté udalosti symbol sirovce, pfed pohybem zkon-
trolujte, zda se v mistnosti, kam se ma presunout, nachazi rozprasec¢
nebo Zeton mycelia. Pokud ano, sirovce do mistnosti presurite. Pokud
ne, umistéte do ni Zeton spor. Kdykoli by se mél sirovec premistit
chodbou se zavienymi dvefmi, zni¢i namisto pohybu dvere. TotéZ plati
pro Ustup sirovce.

Pokud by se mél presunout do servisni chodby, nic se nestane a si-
rovec zlistane, kde byl.

ZABITI SIROVCE

Kdykoli sirovec utrpi zranéni, otocte 2 Karty ttoku chytridd, sectéte
Cisla v symbolech odolnosti a zkontrolujte kondici dle béznych pravi-
del. Je-li sirovec zabit, nahradte jeho figurku Zetonem mrSiny.

‘E&//
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% (7. MRCHOMURA - wrchomira je
-.}r “#~¢ kralovna chytridd, srdce jejich kolonie.
'.f”; {) UMISTENI MRCHOMURY

.+ »r Mrchomiira mlZe byt umisténa pouze do mistnosti, ve
Z ,V\ které se jiz nachazi rozpraSe¢ nebo Zeton mycelia (nic
"""""" se ovSem nestane, pokud je rozpraSe¢ v mistnosti
s mrchomrou znicen).

Mate-Ii umistit mrchomru a jiZ se nachazi na hernim planu, presurite
ji do nové mistnosti. Pokud je v tu chvili v boji, nepfesouveite ji.

POHYB MRCHOMURY

Nachazi-li se na karté udalosti symbol mrchomdry, pred pohybem
zkontrolujte, zda se v mistnosti, kam se ma presunout, nachazi roz-
prasec nebo Zeton mycelia. Pokud ano, mrchomiru do mistnosti pre-
surite. Pokud ne, umistéte do ni Zeton spor.

Pokud by se méla presunout do servisni chodby, nic se nestane a mr-
chomiira ziistane, kde byla.

ZABITI MRCHOMURY

Kdykoli mrchom(ra utrpi zranéni, otoéte 1 kartu Gtoku chytridi
a k Gislu v symbolu odolnosti na ni pfictéte nejnizsi viditelné cislo
na panelu mrchomtry. Kondici mrchomdry poté porovnejte s timto
souétem. Cim vice hadovcii se nachazi na panelu mrchomdry, tim

téZSi je ji zabit.

Zabijete-li mrchomdru, nahradte jeji figurku Zetonem mrSiny a na
panel mrchomdry umistéte kosticku zranéni. Mrchomra jiz nemlize
znovu vstoupit do hry.

0d této chvile kdykoli ze sacku vylosujete Zeton mrchomdry, plati jiz
jen efekt ,mrchomdra neni na hernim planu“: rozprase¢ na panelu la-
boratore nejvice vlevo se rozroste o 1 troven. Pokud jiz je na 3. Grovni,
rozroste se dalSi rozpraSe€ v poradi.

PANEL MRCHOMURY
Béhem pripravy hry na tento panel umistite samotnou mrchomru
a vsech 8 hadovcd.

KdyZ na herni plan umistite prvniho hadovce (napf. pfi stfetu), vez-
meéte jej z pole na panelu mrchomry, na které ukazuje Sipka z pole
mrchomiry.

Dal$i hadovce na herni plan umistujte z poli na panelu mrchomdiry po
sméru hodinovych rucicek.

Na vSech polich panelu mrchomry jsou Cisla. Kdykoli mrchomura
utrpi zranéni, otocte 1 kartu Utoku chytrid(i a k Gislu v symbolu odol-

nosti na ni prictéte nejnizsi ¢islo z poli neobsazenych hadovci. Tento [}
soucet porovnejte s poctem kosticek zranéni mrchomdiry. Je-li soucet

vy$si, mrchomtira preZila. Pokud je soucet stejny nebo nizsi, mrcho-
mira je zabita.
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KONTROLA INFEKCE
A LARVA

Ridte se pravidly zakladni hry, kdyZ oviem na panel své postavy mate
umistit larvu, umistéte namisto ni Zeton spor.

Pokud na panelu vasi postavy leZi Zeton spér a mate na ni umistit
dalsi, vaSe postava zahyne. Do mistnosti se svou postavou umistéte
Zeton mrtvoly a rozprasec.

Pokud jiz v obecné zasobé Zetony spor nezbyvaji, vezméte Zeton spor

_—_ﬂ

STRET

— Umistéte do mistnosti figurku hadovce
a zkontrolujte, zda dojde k prepadovému
(toku. Vylosovany Zeton dejte stranou.

< — Jste-li v mistnosti s rozpraSe¢em nebo
myceliem, umistéte do ni sirovce a zkon-
trolujte, zda dojde k prepadovému U(toku.
Jinak do mistnosti umistéte rozpraSec a do
kazdé chodby ustici do mistnosti, kde doSlo
ke stfetu, umistéte Zeton hluku. Vylosovany
Zeton poté dejte stranou (at uz jste sirovce

nasadili i ne).

— Jste-li v mistnosti s rozpraSe¢em nebo
myceliem, umistéte do ni mrchomiiru
a zkontrolujte, zda dojde k prepadovému
(toku. Jinak do mistnosti umistéte rozpra-
Se¢ a do kazdé chodby ustici do mistnosti,
kde doSlo ke stietu, umistéte Zeton hluku.
Vylosovany Zeton poté dejte stranou.

< - — Umistéte Zeton hluku do kazdé chodby
‘ Ustici do mistnosti, kde ke stfetu doSlo.
Prazdny Zeton poté vratte do sacku.

CHYTRIDI V PUVODNI
HRE NEMESIS

PouZzijte desticky mistnosti, Zetony prlizkumu, karty a postavy z pl-

vodni hry Nemesis.

Ve hie pouZijete pouze tyto balicky karet chytridi:

— Udalosti
— Utoky
— Slabiny

1. Polozte herni plan na still vzhiiru stranou pro zakladni hru.

2. Zamichejte vSech 9 desticek mistnosti ,,2% licem dolli a stale
licem dolli je nahodné rozmistéte na pole na hernim planu ozna-
¢ena cislici ,2“. Zbyvajici desticky vratte do krabice, aniz byste
se na né divali.

3. Poté postupujte stejné u destiéek mistnosti ,,1“ s tim, Ze ty se
vzdy pouziji vSechny.

4. Zamichejte vSechny Zetony priizkumu licem dolil a na kazdou
desti¢ku mistnosti nahodné polozte po jednom, rovnéz licem dold.
Zhylé Zetony vratte do krabice.

5. Zamichejte karty kursu a jednu polozte licem dold na vyznacené
misto herniho planu pobliz mlstku. Zbylé karty vratte do krabice.

6. Pripravte Zetony tnikovych modul(i dle poétu hrach (berte Ze-
tony od ¢isla 1 dal):

— 1-2 hradi: 2 unikové moduly

— 3-4 hradi: 3 unikové moduly

— 5 hract: 4 Ginikové moduly

lem v poradi do Useku B, dalSi opét do A a takto stfidavé umistéte

zhylé moduly. PoloZte Zetony na herni plan stranou ,Zajiténo“
nahoru. Zbyvajici tinikové moduly vratte do krabice.

7. Obé desticky motort s Cislem ,1“ (1 ,,funkcni“ a 1 ,,poSkozeno®)
zamichejte licem dolli a poloZte je v ndhodném poradi na sebe na
pole herniho planu pro né vyhrazené. Horni desticka vyjadfuje sku-
teCny stav motoru. Tento postup zopakujte pro motory ,2“a ,,3“.

8. Panel chytridl pipravte vedle herniho planu a na odpovidajici
mista na ném polozte:

— 5vajec vetielcli na pole Vejce v kokonu.

— 10 rozprasecii na pole odpovidajicich barev, stranami s 1 vy-
stupkem vzhru. V priibéhu hry je budete umistovat do mist-
nosti — postupné zleva doprava bez ohledu na barvu rozpra-
Sece.

— 3 nahodné vylosované karty slabin chytridii licem dold. Zbylé
karty slabin vratte do krabice.

Panel mrchomiiry pripravte vedle herniho planu a na odpovida-
jici pole umistéte figurky mrchomiiry a hadovel (mrchomdru
doprostfed a hadovce okolo ni).

9. Do sacku na vetielce vioZte véechny Zetony chytridi. Na vhod-
né misto pfipravte rovnéz Zetony mrsin, budou predstavovat
zabité vetfelce.
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10.

Zamichejte zvlast karty kazdého nasledujiciho druhu licem dolti
a vytvorte z nich dobiraci balicky: karty predmétti vSech 4 dru-
hii (modré karty sestavenych predmétii neni nutné michat),
karty infekce a karty vaznych poranéni. Vedle balicku karet
infekce polozte skener.

Karty ttoku vetfelct a udalosti nahradte kartami ttoku chyt-
ridd a udalosti chytridt. Vyfadte ze hry kartu udalosti Pie-
péti. Oba balicky zamichejte licem dolli a poloZte vedle herniho
planu.

Karty Ukolli pro kooperativni/solovy rezim a akéni karty vetfelch
ponechte v krabici, pouZivaji se jen pfi hie pro pokro€ilé.

ZIMENY PRUBEHU HRY
IMENY EFEKTU KARET

Rasa chytridl byla navrZzena pro hru Nemesis: Lockdown, nékteré
jejich efekty tedy odkazuji na prvky pravé z této hry. Nékolik karet
chytriddi je béhem partie plivodni Nemesis tieba lehce upravit:

Na karté udalosti Puknuti pychavky povaZujte panel laboratofe za
panel chytridd.

Na karté udalosti Unik chladici kapaliny povazujte Centrélu chlazeni
za Generator.

14. Pobliz herniho plénu pfipravte zbyly herni material: Na karte"f u’délosti Pozor, bouchne to! povazujte Nakladni terminaly za ,
. I Evakuacni komory A a B.
— Zetony pozaru,
. VSechny karty zminuijici ,,Sekce* nebo ,,Sekce s proudem / bez prou-
~ Zetony poruchy, du* vyhodnotte pro celou lod.
— zetony hluku, Na karté slabiny Zranitelnost ohném povauijte ndloZ termitu za mo-
— kosticky munice/zranéni, lotoviiv koktejl.
— ukazatele stavu (budou slouzit k oznac¢ovani lehkych po-
ranéni, slizu, signalu, autodestrukce, ¢asu a kursu), TMA A PRO ubD
= ] . Hrajete-li s chytridy v ptivodni hie Nemesis, je cela lod ve tmé a bez
— Zetony spor a mycelia,
proudu.
— dvere,
— cervené Zetony lidskych mrtvol,
— 2 bojové kostky,
— 2 kostky hluku,
— zeton zacinajiciho hrace.
12. Polozte 1 ukazatel stavu na pole ,B“ listy kursu — toto bude
ukazatel kursu. |
13. PoloZe 1 ukazatel stavu na zelené pole pocitadla ¢asu — toto :
bude ukazatel ¢asu. o i /1
Priprava posadky ziistava beze zmény. ; W‘ 'i
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HRA S PSYCHONAUTY
V NEMESIS:
LOCKDOWN

V Nemesis: Lockdown miiZete pouZit psychonauty — rozsitujici rasu
vetrelcl navrzenou pro ptivodni hru Nemesis. Pro psychonauty i da-
nale plati vSechna jejich bézna pravidla.

PrestozZe se jednd o rozsifeni pro pivodni Nemesis, ve hie s psychonauty
pouZijte herni material z Nemesis: Lockdown.

1. PoloZte herni plan na sttil stranou pro zakladni rezim vzhdru.
Pozndmka: Strana herniho pldnu urcend pro zédkladni rezim je v levém
hornim rohu oznacend cervenymi Sipkami.

2. Vylozte desticky téchto tfi specialnich mistnosti na pfislusna
pole herniho planu:
A) lzolaéni komora
B) Uschovna
C) Zalozni agregat

3. Z desticek mistnosti ,II“ vyradte Kontaminovanou mistnost.
Poté zamichejte zbylych 8 desticek mistnosti ,,II“ licem dolli
a stale licem dolli je ndhodné rozmistéte na pole na hernim planu
oznacena fimskou Gislici ,,11“.
Zbyvajici desticky poté vratte do krabice.

4. Poté postupujte stejné u destiéek mistnosti ,,1“ s tim, ze se vzdy

5. Ze zasoby Zeton( prlzkumu vyfadte ze hry 2 Zetony ,klid*
a 2 ,sliz*. Poté mezi zbyvajici zamichejte 3 Zetony prizkumu
doupéte. Zamichejte vSechny Zetony priizkumu zakladny licem
dolli a na kazdou neprozkoumanou desticku mistnosti a na kazdy
Vstup do vytahu (nezapomerite, Ze v nich nejsou pfedméty) na-
hodné poloZte po jednom.

Zbyvajici Zetony priizkumu poté vratte do krabice.

6. Na pfislusna mista na hernim planu a vedle néj poloZte desticky
(pfip. figurky) vytahu, hlavni brany a roveru.

7. Zamichejte a nahodné rozmistéte Zetony energie — 3 na pole jed-
notlivych sekei na hernim planu, 1 na vytah. Zetony s Cisly 1 a 2 po-
loZte modrou stranou vzhiiru (znazormiuji, Ze v dané sekci jde proud),
Zetony 3 a 4 ¢ervenou stranou vzh(ru (tyto sekce jsou bez proudu).

8. Zamichejte zetony SNK licem dold a nahodné je rozmistéte na
vSechna pole pocitadla ¢asu pro né urcena.

NepouZity Zeton vratte do krabice.

9. Panel laboratofe psychonautii (namisto panelu laboratofe tem-
nolovcl) pripravte vedle herniho planu. Vyradte ze hry karty slabin
psychonauti Pevné zamky a Zachvév uklidnéni. Na odpovidajici
mista panelu polozte:

— 5vajec vettelct na pole Vejce v kokonu

— 3 nahodné vylosované karty slahin psychonautii. Levou poloz-
te licem vzhiiru, ostatni licem dol.

Zbyvajici karty slabin vratte do krabice.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Do sacku na vetielce vlozte nasledujici Zetony vetfelcii:
1 prazdny a dale nahodné vylosované Zetony psychonautii
v poctu odpovidajicim poctu hraci +2.

Zbyvajici Zetony psychonautli polozte vedle herniho planu, pfi-
jdou do hry pozdsji.

Zamichejte zvlast karty kazdého nasleduijiciho druhu licem doll
a vytvorte z nich dobiraci balicky: karty predmétt vSech 4 dru-
hii (modré karty sestavenych predmétii neni nutné michat),
karty infekce a karty vaznych poranéni. Vedle balicku karet
infekce polozte skener.

Karty ttok a udalosti temnolovcl nahradte odpovidajicimi

kartami psychonautii. Oba bali¢ky a balicek paniky zamichej-

te licem doll a poloZte vedle herniho planu.

Poznamka: PouZijte karty udalosti psychonautii urcené pro Nemesis:

Lockdown.

Balicek karet IT akci zamichejte a poloZte na vyznacené misto

na hernim planu. Otocte vrchni kartu, je-li to karta ,Lockdown®,

otocte dalSi a vylozte ji licem vzhiru, kartu ,Lockdown® zami-

chejte zpatky do balicku.

Pabliz herniho planu pfipravte zbyly herni material:

— Zzetony pozaru,

— zetony poruchy,

— zetony hluku,

— kosticky munice/zranéni/pouziti,

— pocitadla zranéni,

— ukazatele stavu (k oznacovani lehkych poranéni, Silenstvi
a signalu),

— dvere,

— Zetony lidskych mrtvol a mrSin vetielct,

— 2 bhojové kostky,

— 2 kostky hluku,

— 2 kostky vyhod

— zeton (Ci figurku) zacinajiciho hrace.

Pfipravte Zetony poplachu, autodestrukce a odsati vzduchu,

mohou pfijit do hry.

Na pole 15 pocitadla ¢asu (zelené) poloZe ukazatel ¢asu neak-

tivni (Gervenou) stranou vzhdiru.

Pouzijte tolik prehledovych karet psychonautii uréenych pro

Nemesis: Lockdown (z této krabice) a pfehledovych karet

terminacnich rozkazii, kolik hracdi se bude partie Gcastnit,

a kazdému hraci rozdejte nahodné po jedné (pouZijte vzdy karty

od 1 do ¢isla odpovidajiciho poctu hracu, tj. ve hie tii hraci

€. 1-3 apod.) Kazdému hraci bude prehledovou kartou urceno

jeho poradi pfi vybéru postavy (viz bod 19. nize).

Prebyvajici karty ponechte v krabici. NepouZivejte prehledové karty

psychonaut( z rozsifeni Psychonauti.

Kazdy hrac si vezme 1 plastovy drzak na karty predméti se

svym pofadovym cislem.

Z karet ukoll osobnich i sluzebnich vytfidte ty, které jsou ur-

Geny pro vyssi pocet hract, nez se hry bude ucastnit.

Poté kazdy balicek zvlast zamichejte a kazdému hraci rozdejte

1 kartu osobniho a 1 sluzebniho dkolu tak, aby je nikdo jiny

nevidél. Své tkoly nesmite prozrazovat!

Prebytecné karty vratte do krabice.
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18. Zamichejte vSechny Zetony terminacnich rozkazii a rozdejte
kazdému hradi jeden (pfi hie dvou hracd dva). Neni dovoleno je
ukazovat ostatnim!

Dal$i Zeton polozte licem dolli na pole aktivniho terminacniho
rozkazu vedle pocitadla ¢asu na hernim planu, aniz by nékdo vi-
dél jeho licovou stranu. Tento aktivni terminacni rozkaz zlistane
tajny do konce hry.

Véechny ostatni Zetony polozte licem doldl na vyznaGené misto
pobliZ Bezpecnostniho velinu. To je neutraini zasoba terminacnich
rozkaz(i

19. Zamichejte vSechny karty vybéru postav. Hraci si voli postavy
takto: Hrac s poradovym Cislem 1 si nahodné vylosuje dvé karty
postav, ukaze 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 vratte do krabice.
20. Kazdy hré¢ si vezme nasledujici herni materidl:

A) panel své vybrané postavy,

B) figurku své postavy, kterou postavi na desticku pfislus-
né mistnosti na herni plan. Pfezivsi z lodi Nemesis zacinaji
v Izolagni komore, personal zakladny v Uschovné. TroseCnice,
Subjekt X, v8echny postavy ze zakladni Nemesis a rozsiteni

Aftermath jsou prezivsi z Nemesis. VSechny ostatni postavy
jsou zaméstnanci zakladny.

c

-~

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

D

—

kartu pocatecniho predmétu své postavy (je-li néjakym
postava vybavena, nékteré postavy, napf. subjekt X i trosec-
nice, Zadny pocatecni predmét nemaji), kterou polozi pod jed-
no z poli pro ruce vyznacené na dolnim okraji panelu (kromé
xenobioloZky). Poté si vezme tolik kosti¢ek munice, jak velky
zasobnik jeho zbrai ma (vyznaceno na karté zbrang).

E) kartu specialniho predmétu své postavy a vyloZi ji pod sv(jj
panel stranou nalezato vzhlru. Tyto pfedméty zatim nemate
k dispozici, nejprve je budete muset v priibéhu hry odemk-
nout specidlni akci a spinénim urcité podminky.
Ostatni panely postav, karty jejich pocatecnich a specialnich predmétd
muiZete vratit do krabice.

F) vpravo od svého panelu ponechte misto na odhazovaci hro-
madku. Sem budete odkladat své pouZzité akéni karty a karty
infekce.

G) Polozte 1 kartu s listou Silenstvi na kazdy panel postavy
tak, aby prekryla obrazek figurky postavy a pole uréené pro
ukazatel slizu. Poté poloZte ukazatel stavu na pole 1 listy
Silenstvi.

H

=

svilj ukazatel znalosti polozte na stupnici znalosti na pane-
lu laboratore neovérenou stranou vzh(ru (strana s prazdnou
lahviCkou). Hrajete-li za ¢lena personalu zakladny, polozte ho
na policko 1, pokud za preZivsiho z Nemesis, poloZte ho na
policko 3.

21. Hrac 1 obdrzi zeton (Gi figurku) zacinajiciho hrace.

SILENSTVI

Veskera pravidla Silenstvi z(istavaji beze zmény.

PRAVIDLA PSYCHONAUTU

ZETONY MRSINY PSYCHONAUTU

Psychonauti neumiraji ani po nich nezbudou Zetony mrSiny, karta
Senzoricka paZe xenobiolozky na né tedy nema vliv. Stale ovSem Ize
jeji pomoci ziskat mrsinu z doupéte.

SLIZ
Sliz neni v tomto rozSiteni ve hie, veSkeré pokyny o slizu ignorujte.

AKCE ODDECH

Pri provadéni akci oddech, spé$na analyza nebo akce mistnosti Od-
morovna miZete snizit Silenstvi své postavy o 1 a/nebo provérit ske-
nerem své karty infekce v ruce. Ostatni pravidla akce oddech jsou
stejna jako v zakladnich pravidlech rozSifeni Psychonauti.

PREDMET NEUTRALIZER
Provedenim akce tohoto pfedmétu sniZite svou Groven Silenstvi na
3 namisto odstranéni larvy.

Jinak pro neutralizér plati stejna pravidla jako v zakladni hfe Nemesis:
Lockdown.

KRIZOVATKY A CESTY

Pro cely pohybu jsou cesty povazovany za chodby. Ovlivni-li néja-
ky efekt (napf. karta paniky Nesmysind odvaha nebo karta udalosti
Sepoty) postavu na kfizovatce, ignorujte pravidla tykajici se chodeb.

i
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HRA S KARNOMORFY
V NEMESIS:
LOCKDOWN

V Nemesis: Lockdown miZete pouZit karnomorfy — rozSifujici rasu
vetrelch navrzenou pro pivodni hru Nemesis. Pro karnomorfy i nadale
plati vSechna jejich bézna pravidla.

PrestoZe se jedna o rozsiteni pro ptvodni Nemesis, ve hre s karnomorfy po-
uZijte herni materidl z Nemesis: Lockdown.

1. PoloZte herni plan na sttil stranou pro zakladni rezim vzhdru.
Pozndmka: Strana herniho pldnu urcend pro zédkladni rezim je v levém
hornim rohu oznacend cervenymi Sipkami.

2. Vylozte desticky téchto tfi specialnich mistnosti na pfislusna
pole herniho planu:
A) lzolaéni komora
B) Uschovna
C) Zalozni agregat

3. Zamichejte vSech 9 desticek mistnosti ,,I1“ licem dolli a stale
licem dolli je nahodné rozmistéte na pole na hernim planu ozna-
¢ena fimskou Cislici ,II1“.
Zbyvajici desticky poté vratte do krabice, aniZ byste se na né divali.

4. Poté postupujte stejné u desti¢ek mistnosti ,,1“ s tim, Ze se vzdy

5. Zamichejte vSechny zetony priizkumu zakladny licem dold a na
kazdou desticku mistnosti lezici na hernim planu licem dolti na-
hodné poloZte po jednom.

Zbylé Zetony vratte do krabice.

6. Na pfislusnd mista na hernim planu a vedle néj poloZte desticky
(pfip. figurky) vytahu, hlavni brany a roveru.

7. Zamichejte a nahodné rozmistéte Zetony energie — 3 na pole jed-
notlivych sekci na hernim plénu, 1 na vytah. Zetony s &isly 1.a 2 po-
loZte modrou stranou vzhiiru (znazormiuji, Ze v dané sekci jde proud),
Zetony 3 a 4 ¢ervenou stranou vzh(ru (tyto sekce jsou bez proudu).

8. Zamichejte Zetony SNK licem doli a nahodné je rozmistéte na
vSechna pole pocCitadla ¢asu pro né urcena.

NepouZity Zeton vratte do krabice.

9. Panel laboratofe karnomorfii (namisto panelu laboratofe tem-
nolovcti) pfipravte vedle herniho planu. Na odpovidajici mista pa-
nelu poloZte:

— 8vajec vetfelcii na pole Vejce v kokonu
— 3 ndhodné vylosované karty adaptace licem dol.

Na prvni kartu polozte jednu figurku belhala, na druhou maso-
dravce a na treti sekace.

Poznamka: Na rozdil od slabin temnolovcii vSechny tii karty adaptace
lezi na zacatku partie licem dol.

10. Do sacku na vetielce viozte nasledujici Zetony vetfelcii:
1 prazdny, 2 modré metagorgy, 2 ¢ervené metagorgy a na-
vic po 1 cerveném metagorgovi za kazdého hrace ucastniciho
se partie. Zbyvajici zetony karnomorfii poloZte vedle herniho
planu, pfijdou do hry pozdéji.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

Zamichejte zvlast karty kazdého nasleduijiciho druhu licem dolli

a vytvorte z nich dobiraci balicky: karty predmét vSech 4 dru-

hii (modré karty sestavenych predmétii neni nutné michat),

karty infekce a karty vaznych poranéni. Vedle balicku karet

infekce polozte skener.

Karty utokd a udalosti temnolovcl nahradte odpovidajicimi

kartami karnomorfu. Oba balicky a bali¢ek karet mutace za-

michejte licem dolli a poloZte vedle herniho planu.

Pozndamka: PouZijte karty udalosti karnomorfii urcené pro Nemesis:

Lockdown.

Balicek karet IT akei zamichejte a poloZte na vyznacené misto

na hernim planu. Otocte vrchni kartu, je-li to karta ,Lockdown®,

otocte dalSi a vyloZte ji licem vzhiru, kartu ,,Lockdown* zami-

chejte zpatky do balicku.

Pobliz herniho planu pfipravte zbyly herni material:

— zetony pozaru,

— zetony poruchy,

— zetony hluku,

— kosticky munice/zranéni/pouziti/mutace,

— pocitadla zranéni,

— ukazatele stavu (k oznaGovani lehkych poranéni, slizu a sig-
nalu),

— dvere,

— Zetony lidskych mrtvol a mrsin vetielct,

— 2 bojové kostky,

— 2 kostky hluku,

— 2 kostky vyhod

— zeton (Ci figurku) zacinajiciho hrace.

Pfipravte Zetony poplachu, autodestrukce a odsati vzduchu,

mohou pfijit do hry.

Na pole 15 pocitadla ¢asu (zelené) polozZe ukazatel ¢asu neak-

tivni (Gervenou) stranou vzh(iru.

PouZzijte tolik pfehledovych karet karnomorfli uréenych pro

Nemesis: Lockdown (z této krabice) a prehledovych karet

terminacnich rozkazii, kolik hracdl se bude partie Gcastnit,

a kazdému hraci rozdejte nahodné po jedné (pouZijte vzdy karty

od 1 do cisla odpovidajiciho poctu hraci, tj. ve hre tfi hraci

€. 1-3 apod.) Kazdému hraci bude pomocnou kartou urteno

jeho poradi pfi vybéru postavy (viz bod 19 niZe).

Prebyvajici karty ponechte v krabici. NepouZivejte prehledové karty

karnomorfii z rozsiteni Karnomorfové.

Kazdy hrac si vezme 1 plastovy drzak na karty predméti se

svym poradovym cislem.

17. Z karet tikolii osobnich i sluzebnich vytfidte ty, které jsou ur-
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¢eny pro vy$si pocet hracl, nez se hry bude Ucastnit.

Poté kazdy baliek zvlast zamichejte a kazdému hraci rozdejte
1 kartu osobniho a 1 sluZebniho dkolu tak, aby je nikdo jiny
nevidél. Své tkoly nesmite prozrazovat!

Prebytecné karty vratte do krabice.
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18. Zamichejte vSechny Zetony terminacnich rozkazii a rozdejte
kazdému hradi jeden (pfi hie dvou hracd dva). Neni dovoleno je
ukazovat ostatnim!

Dal$i Zeton polozte licem dolli na pole aktivniho terminacniho
rozkazu vedle pocitadla ¢asu na hernim planu, aniz by nékdo vi-
dél jeho licovou stranu. Tento aktivni terminacni rozkaz zlistane
tajny do konce hry.

VSechny ostatni Zetony polozte licem doldi na vyznacené misto
pobliz Bezpecnostniho velinu. To je neutralni zasoba terminacnich
rozkazti

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

Tim je ur€eno, kdo bude hrat za kterou postavu.

Vsechny zbyvajici karty vybéru postav vratte do krabice.
20. KaZdy hra¢ si vezme nésledujici herni material:

A) panel své vybrané postavy,

B) figurku své postavy, kterou postavi na desticku pfislus-
né mistnosti na herni plan. PfeZivsi z lodi Nemesis zaCinaji
v Izolaéni komore, persondl zakladny v Uschovné. Trosegnice,
Subjekt X, vSechny postavy ze zakladni Nemesis a rozSifeni
Aftermath jsou preZivsi z Nemesis. VSechny ostatni postavy
jsou zaméstnanci zakladny.

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

kartu pocatecniho predmétu své postavy (je-li néjakym
postava vybavena, nékteré postavy, napr. subjekt X ¢i trosec-
nice, zadny pocatecni predmét nemaji), kterou polozi pod jed-
no z poli pro ruce vyznacené na dolnim okraji panelu (kromé
xenobioloZky). Poté si vezme tolik kosticek munice, jak velky
zéasobnik jeho zbrai méa (vyznaceno na karté zbrang).

E) kartu specialniho pfedmétu své postavy a vyloZi ji pod svij
panel stranou nalezato vzhiru. Tyto pfedméty zatim nemate
k dispozici, nejprve je budete muset v priibéhu hry odemk-
nout specialni akci a spinénim urcité podminky.
Ostatni panely postav, karty jejich pocatecnich a specidinich predméti
muiZete vratit do krabice.

F) vpravo od svého panelu ponechte misto na odhazovaci hro-
madku. Sem budete odkladat své pouZzité akéni karty a karty
infekce.

sviij ukazatel znalosti poloZi na stupnici znalosti na panelu
laboratofe neovérenou stranou vzhru (strana s prazdnou la-
hvickou). Hrajete-li za €lena personalu zakladny, polozte ho

na policko 1, pokud za preZivsiho z Nemesis, poloZte ho na
policko 3.

21. Hrac 1 obdrzi zeton (Ci figurku) zacinajiciho hrace.
22. Do Bezpeénostniho velinu umistéte Zeton lidské mrtvoly.
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Veskera pravidla mutaci z(stavaji beze zmény.

ADAPTACE KARNOMORFU

Misto karet slabin temnolovcl se v tomto rozSifeni pouZivaji karty
adaptace karnomorfil. Tyto karty karnomorfy posiluji, na rozdil od
slabin ve hfe Nemesis: Lockdown na né vSak nemaji vliv znalosti po-
stav. Postavy stale mohou akci mistnosti Laboratof analyzovat vzorky,
napf. kvili odhozeni karty adaptace (za podminky, Ze leZi licem vzhi-
ru) a také za icelem zvySeni znalosti o 3.

ALTERNATIVNI STRANA HERNIHO

PLANU

OBLASTI

Zadné efekty plsobici na servisni chodby v oblastech na povrchu
Marsu nijak neptisobi. Pravidlo, podle kterého sekac nemiize procha-
zet servisnimi chodbami, se tedy neuplatni. Pokud by se mél pfemis-
tit do oblasti, odeberte figurku sekace z herniho planu a jeho Zeton
vratte do sacku.

HRA S POSTAVAMI Z ROZSIRENI

NEMEcSIS: AFTERMATH
Mate-li rozSiteni Aftermath, mlizete vyuZit dobie zndmé postavy z néj
a predstavit jim nové vyzvy a nové prostiedi zakladny na Marsu. Méjte

tvorit jen postavy z Nemesis: Aftermath, Cekejte vyzvu opravdu pernou.

VYBER POSTAY

Karta vybéru udava barvu postavy. MiZete si libovolné vybrat, zda si
zvolite postavu odpovidajici barvy ze zakladni hry Lockdown, piivodni
Nemesis nebo z rozSiteni Aftermath. Napfiklad postava ¢ervené bar-
vy z roz8ifeni Aftermath (trestanec) mize nahradit ¢ervenou postavu
z hry Lockdown (trosecnici).

Po vybéru postavy si kazdy hra¢ ponecha svou kartu vybéru. Tim je
dano, Ze dvé riizné postavy téZe barvy nikdy nemohou byt ve hie
soucasné.

VSechny postavy z rozsiteni Aftermath se pocitaji jako prezivsi z Ne-
mesis, zaCinaji v Izolacni komore a jejich znalosti jsou na zaCatku
hry 3.

Dalsi rozdily téchto postav jsou uvedeny na nasleduijici strané.
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ANDRCQID
PouZzijte bali¢ek akénich karet a kartu po¢atecniho pfedmétu z tohoto
rozSifeni namisto téch z Nemesis: Aftermath.

Android pouziva kartu rysu z Nemesis: Aftermath.

ZOLDNER

Pouzijte balicek akénich karet a karty specidlnich pfedmétl z tohoto
rozSifeni namisto téch z Nemesis: Aftermath.

Zoldnéf na zacatku hry nema Zadny potate&ni predmét.

Béhem kroku 20.E pfipravy hry si vezméte jednu nahodné vyloso-
vanou specialni kartu pfedmétu lovce lebek a polozte pod panel své
postavy stranou nalezato vzhiru. Na druhou stranu této karty se ne-
divejte. Zbylou kartu vratte do krabice.

PouZijte 2 karty osobnich Ukolti z tohoto rozsiteni. Po kroku 20.E pri-
pravy hry je polozZte vedle panelu své postavy, budete je potfebovat
pozdéji.

ZoldnéF nepouziva kartu rysu z Nemesis: Aftermath.

REDITEL

PouZzijte bali¢ek akénich karet z Nemesis: Aftermath a kartu poCatec-
niho pfedmétu z tohoto rozsiteni.

Reditel nepouziva kartu rysu z Nemesis: Aftermath.
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OSTATNI POSTAVY

Pro psycholozku a trestance pouZijte baliCky akénich karet z Neme-
sis: Aftermath a karty specialnich pfedmétil z tohoto rozsiteni. Tyto
postavy na zaGatku hry nemaji Zadny speciaini pfedmét a nepouzi-
vaji karty rysu z Nemesis: Aftermath.

PouZiti postav z ptivodni hry Nemesis je vysvétleno v pravidlech Ne-
mesis: Lockdown.

HRA S PQSTAVRU ZDRAVOTNICE

PouZijte bali¢ek akénich karet z minirozSifeni s touto postavou.
Zdravotnice na za¢atku hry nema zadny pocatecni predmét.
Zdravotnice pouZiva kartu specialniho predmétu z tohoto rozsiteni.







/ PRUZKUM

A. Nastavte pocet predmétl v mistnosti.

B. Umistéte Zeton spor do mistnosti sousedici s pravé prozkou-
manou mistnosti chodbou, jejiZ Cislo odpovida Zetonu priizku-
mu (je-li to servisni chodba, Zeton spor neumistujte).

C. Vyhodnotte efekt Zetonu priizkumu.

KARTA UDALOSTI

1] Pohyb a rozsiteni vetrelcl

@

(’“ ~—VSichni hadovci se pfemisti do sousedici mistnosti chod-
a(‘)' ’ bou, jejiz Cislo odpovida Cislu na karté udalosti.

(R

o

— V8echny rozpraSece a mycelia rozSifi spory. Umistéte
Zeton spor do kazdé mistnosti propojené chodbou s od-
povidajicim cislem.

— VSichni sirovci se premisti do sousedici mistnosti chod-
bou, jejiz Cislo odpovida Cislu na karté udalosti (vyjma
servisnich chodeb). Je-li v mistnosti rozprade¢ nebo ze-
ton mycelia, pfesurite do ni sirovce. Pokud ne, umistéte
namisto toho do ni Zeton spor.

— Mrchomira se pfemisti do sousedici mistnosti chodbou,
jejiz Cislo odpovida Cislu na karté udalosti (vyjma servis-
nich chodeb). Je-li v mistnosti rozpraSe¢ nebo Zeton
mycelia, presurite do ni mrchomiiru. Pokud ne, umistéte
namisto toho do ni Zeton spar.

(o,

2] Rust rozprasecl

LA

3] Efekt udalosti

— V8echny rozpraSece odpovidajici barvy na her-
nim planu se rozrostou o 1 droven (natocte
kosticku spravnou stranou vzh(ru).

y
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TYPY CHYTRIDU

A. Zetony spér v mistnostech nijak neovliviiuji postavy.

B. Kdykoli mate umistit Zeton spdr do mistnosti, kde se jiz takovy
Zeton nachazi, nahradte jej rozpraSetem z panelu laboratore.

C. Zeton spér neumistujte do mistnosti s rozprasetem nebo Ze-
tonem mycelia.

9 ROZPRASEC:

A. Kdykoli se ma rozriist rozpraSe¢ na 3. trovni, nahradte jej Ze-
tonem mycelia.

B. RozpraSe¢ nikdy neumistujte do mistnosti s Zetonem mycelia
a odstrarite rozpraSe€ z mistnosti, kam se umisti Zeton my-
celia.

C. Umisténi rozpraSece se nepovazuje za stret.

D. KdyZ je rozpraSe¢ odstranén z mistnosti, vratte jej na 1. Grovni
na pole panelu laboratofe nejvice vpravo.

MYCELIUM

A. Zetony mycelia v mistnostech nijak neovliviiuj postavy a nelze
je nijak odstranit.

B. Mate-li umistit Zeton mycelia ve chvili, kdy v zasobé Zadny ne-
zbyva, kazda postava na zakladné zahyne a hra skonci.

ZABITi CHYTRIDU

ROZPRASEC - Provedte akci Stielba nebo Utok na
blizko. RozpraSeCe jsou zasaZeny vysledkem hodu ﬁ Ci
lepSim. Kazdé zranéni sniZi Uroven rozpraSece o 1. Kdyz
klesne na 0, vratte jej na trovni 1 na pfisluSné pole panelu
laboratore nejvice vpravo.

- HADOVEC - otoéte 1 kartu tiroku chytridii a zkon-

trolujte kondici.

 SIROVEC - otoéte 2 Karty dtoku chytridd, sectéte
Cisla v symbolech odolnosti a zkontrolujte kondici.

'MRCHOMURA - 0toéte 1 kartu titoku chytridd,

. k Cislu v symbolu odolnosti na karté prictéte nejnizsi Cislo
neobsazeného pole na panelu mrchomiry a zkontrolujte
kondici.

HRAJEME W SRDCEM

Vyhradni distributor

Ojedinéle se stane, Ze ve hie chybi nékterd pro CR a SR:

cdst herniho materidlu. V takovém pripa-
dé se nemusite se hrou vracet do prodejny,
ale mizZete se obratit prfimo na nas. Napiste
mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na

MINDOK;, s. 1. 0.
Korunni 810/104
101 00 Praha 10

(+420) 737 279 588, my vam chybéjici herni @ mindokcz
materidl ihned posleme. @ hrymindok
@ Ihry.mindok
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