Kooperativni hra o preziti v hloubi nehostinneho vesmiru, kde vas kfik nikdo neuslysi
W

DALSI SKVELY DEN U JEDNOTKY

,No dobre, zlati¢ka, na co ¢ekame? Na snidani v posteli? Dalsi skvely den u jednotky!
Den u namorni péchoty je jak leharo na farmé. Kazde jidlo je hostina! KaZda vyplata
je bohatstvi! KaZzda formace je prehlidka! Miluju ndmorni péchotu!” - serZant Apone
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Tak poslouchejte, marifaci! Situace je nasledujici. Terraformovaci kolonie Hadleyho
Nadeje, nachazejici se na exomeésici LV-426 znamém teZ jako Acheron, nahle prerusila
kontakt. Korporace Weyland-Yutani vas ve spolupraci s velenim Kolonialni namorni
pechoty posila do dvojhvezdneho systemu Zeta Reticuli, abyste zjistili, co se stalo..

V této hre se hraci stavaji ¢leny posadky vojenske vesmirneé lodi USS Sulaco, kteri musi vzajemne spolupraco-
vat, aby pri plneéni sveé mise na LV-426 prezili a porazili xenomorfni vetrelce.
VSechny mise v teto hi'e mohou byt hrany zcela samostatné. Lze je ale rovnez propojit do jedneé velke pribe-

"

hove kampane, v niz hradi postupne objevuji tajemstvi skryvajici se na nehostinném, bouremi zmitaném mésici.
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PRIiPRAVA HERNI PLOCHY

2 karet misi vyberte jednu misi, kterou budete
hrat. Pokud se rozhodnete hrat pribéhovou
kampan, vasi prvni misi bude Mise 1: Newt.

Paodle pokynt uvedenych na vybrané Karté mise

pripravte mapove dily tvorici herni plan a vedle
nich umisteéte pofadat Karet.

Kazdy z hracd si vybere jednu postavuy, za niz2
bude hrat, vezme si jeji kartu a poloZi si ji pfed
sebe stranou hrdiny vzhoru.

Véechny ostatni (nevybrané) karty postav dejte
na herni plochu, a to stranou pésaka vzhoru.

Véem postavam (hrdinGm i pésakom) pridélte
2brané a vybaveni (podrobnéji na strané( 8 ).

V&echny zbyvajici karty operacni pripravenosti
dikladné zamichejte a vytvorte z nich baliéek
operaéni pfipravenosti - ten umistéte na odpo-
vidajici misto v poradati karet. Pod balicek pri-
pravenosti dejte Kartu Preskupeni.

Kazde postave dejte ukazatel mifeni a nastav-

te jej podle hodnoty mifeni uvedené na Karté
postavy.

8

Podle pokynd na karté mise vytvorte dobiraci
bali¢ek signald a dejte jej na odpovidajici misto
v poradaci karet.

Podle pokynU na karte mise umistete na herni
plan 2etony nasazeni, signald a dalsi 2etony
dané misi. VSechny zbyvajici Zetony signall za-
michejte a polozte ¢isly dold do spole¢ne 2zasoby
Zetond.

V&echny vetfelce a 2etony vetrelcd dejte vedle
zasoby Zetont signald.

Postavy umistéte na jejich vychozi pozice dané
vybranou misf.

Pokud mise vyzaduje potitadlo kol, nastavte jgj
na hodnotu danou misi a polozte pobliz herniho
planu.

Podle pokyn® na Karté mise umistéte 2eton vy-
chodu.

2eton aktivace dejte postavé hrdiny s nejvyssi
hodnosti.

MISE 1: T




il KARTY MIsi ¥4 HERNI PLAN

Karty misi se pouzivaji pfi pfipravé hry ak uréenipod-  Hra obsahuje ¢tyfi oboustranné mapove dily. Na jed-
minek vitézstvi. Na kazde Karté mise naleznete vse, neéstrane dildjsou vyobrazeny ¢asti kolonie Hadleyho
co K hrani dané mise potrebujete, a to véetne vsech  Nadgje, zatimco najgjich druhé strane jsou zachyceny
zvlastnich pravidel, ktera pro ni plati. vetrelci zamorene ¢asti vyrobniku atmosféry.

Kazda karta mise obsahuje pokyny, ktere vam sdéli,

MISE 1: NEWT e jak mapove dily nachystat pro hru a vytvorit z nich

K HERNIMU PLANU herni plén.

st i b Lot cnsn i iis s diond o pbnlblbing Jhobll s ns ot it dsilid o bis i

DULEZITE!
Na kartach misl je vZdy uvedenao, co musite pro-
vest pro Uspesneé dokonteni mise, pozorne si
tedy prostudujte podminky vitézstvi!

ahsdal
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L) KARTY POSTAV

Kazdy hrac se ve h'e ujima role jedné postavy - hrdi-
ny. Postavy neprifazene zadnému hraci se oznacuji
jako pésaci.

Vsechny informace nezbytné ke hrani postavy se
nachazi na jeji karté. Kazda karta postavy ma dve
strany: stranu hrdiny a stranu pésaka. Stranu hrdiny
pouzijte pro kazdou postavu hrace. Vsechny ostatni
postavy pouzivaji stranu pésaka.

HRDINA

ELLEN RIPLEYOVA

Postava mize byt dale bud marifiak, nebo civilista
(jak ukazuje symbol v pravéem hornim rohu jeji Karty).

I= POR. SCOTT GORMAN
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&) HRDINOVE

Hrdina je postava ovladana konkrétnim hracem. Ac-
koli jde o stejnou postavy, jsou viastnosti hrdiny vady
lepsi nez viastnosti pésaka. Hrdinoveé navic ovladaji
rozlicné zvlastni schopnosti pomahajici jim v plneni
cild. Kazdy marinacky hrdina ma take svou hodnost,
ktera urcuje poradihrani v hernim kole a umozruje mu

beéhem jeho tahu ovladat urcity pocet pésaku.

Z\ DES. DWAYNE HICKS

PRI AKTIVACI
Muz2es si dobrat 1 kartu pfipravenosti.

NEIELZ

STALA

Jednou za svij tah mbZe$ vyterpat
kartu pipravenosti e své ruky a pfe-
hodit Hickstv netspésny hod na Utok.

i WR ey |
ZIRAAN — ZALDZNI

VY EAVIENT wyiavENT

Pésacijsou postavy nepfifazené konkrétnim hracdm,
sdili je spolec¢neé cela herni skupina.

Peésaci mohou byt aktivovani hrdiny béhem jejich tahd
(viz strana(19).

Pokud néktery z hrdind zemfe nebo je odvlecen

vetrelci, mze si hrac zvolit jednoho z pesaky, jenz
se stane jeho novym hrdinou (viz strana(21).

STALA
Po Utoku plamenometem M240 odhal
kartu pfipravenosti:

@/@ Obnov 1Kartu pfipravenosti.

ZIRARAAN - ZALDZNI

wyiavENT

PO2NAMKA: Pésaci nikdy nemajl karty v ruce.
Pokud by jakykoli herni efekt mél dat pesakovi
kartu do ruky, umisti se misto toho tato karta na
spodek bali¢ku vyterpanych Karet.
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2VLASTNI SCHOPNOSTI

vy

Vsichnihrdinove, a dokonce i nékteri pésaci maji 2vIast-
ni schopnosti, které jim i ostatnim postavam pomahaji
prezit. Tyto schopnosti se projevuji v riznych oka-
mzicich herniho kola:

STALA: Tato schopnost je vidy aktivnl. Lze ji vyuzivat
kdykoli, dokonce i ve Fazi vetrelcl.

PRI AKTIVACI: Tato schopnost se vyhodnotiihned po
aktivaci této postavy (viz strana 17 ).

BEHEM AKTIVACE: Tato schopnost se vyhodnoti po-
kazde, kdyz je tato postava aktivovana, a to kdykoli

"

behem jgjf aktivace.

NA KONCI AKTIVACE: Tato schopnost se vyhodnoti na
konci aktivace této postavy (viz strana(22).

NA KONCI KOLA: Tato schopnost se vyhodnoti na kon-
ci kazdého herniho kola (viz strana(28)).

HRDINA
AN

PRI AKTIVACI
Mézes obnovit ibovalny poet karet (&)
nebo () ze své ruky.

A\ V0J. WILLIAM L. HUDSON

AR

NA KONCI AKTIVACE

. 0dhal kartu pfipravenosti

" /@ Vezmisiodhalenou kartudo ruky.
%= Skryté se podivej na vrchnl Karty
2 balitku signald - miitesjibud ponechat
na svém misté, nebo ji umistit dospodu
baliéku

ZERARN — ZALOEN]

\Ted jsme pEknd ¥ preli’

VY EAVIENI

NEWT

Newt neni hratelnou postavou, dokud nedokontite
prvni misi.

Pokud si nektery z hracd vybere jako svého hrdinu
Ripleyovou, bude zaroven s ni hrat i za Newt jako
hrdinku. Pokud je ve hre Ripleyova peésakem, bude

vy

pesakem i Newt.

Hrac hrajicl za Ripleyovou pouziva Karty v ruce pro
Ripleyovou i Newt, ale kazda z téchto postav ma viast-
ni, samostatnou aktivaci.

Newt nemdze pouzivat zbrane ani se vybavit jejich
kartami. Rovnez nedokaze bojovat zblizka.

REBECCA ,NEWT* JORDENOVA

NA KONCI AKTIVACE
MOzes vyterpat 2 karty pfipravenosti
apohnout postavou, kterou Newt vidi,
az 02 pole smérem K ni.

STALA
[ Kdykoli Newt provede akci Oddech,
i) ’ 'g mzes obnovitoKartu pripravenosti
M8&li bychom se vré‘rt pﬁtk PEe
ﬂrutuz”a brzy bude tma a oni i
Vétsinou chodi v noci.*

wyiAvENT




L} VYBAVENI POSTAV

Na zacatku mise si hradi obvykle mohou vybavit sve

hrdiny a pesaky libovolnymi 2branémi ¢i vybavenim
z balicku pripravenosti vytvoreného pro tuto misi.

Kazda postava mUze mit a2 dvé zbrané. Prvni zbran
je umisténa ve slotu vlevo od karty postavy. Druha
zbraf musi mit Kli¢ové slovo 2AL02NI (viz strana (31])
aje umisténa ve slotu vpravo od karty postavy. Kromé
toho mdze postava mit a2 dva Kusy vybaveni.

PULZNi PUSKA M41A VYTVORENI BALICKU

S 0 OPERACNI PRIPRAVENOSTI
Baliek operaéni pfipravenosti (tasto té2 jen balitek
pfipravenosti) je klitovym zdrojem, ktery hraci po-
uzivaji po celou hru ke sledovani zasob munice, zdrojd
a operacni vydrze cele skupiny. Behem hry se Karty
- : ; presouvaji z balitku pripravenosti do baliéku vyéer-
g N F T \ ; pani a zpét podle toho, jaké akce postavy provadi.
<

[ {“*

Na zacatku hry zamichejte v&echny nepouzité Kar-
ty pfipravenosti (neptidélené postavam) a vytvorte
z nich balitek pripravenosti, ktery umistite do poradate
karet zcela vlevo, s volnymi misty vpravo pro balicky
vyterpanych a vyrazenych karet. Pod bali¢ek pripra-
venosti nezapomente nakonec viozit kartu Preskupeni.

PLNE AUTOMATICKA

Pro provedeni akce Utok touto zbrani vyéer-
pej kartu pfipravenosti.

Po aki Utok touto zbrani smi postava pro- |

vést volnou akci Utok zbrani s Klicovym slo- & i - - i

vem GRANAT, kterou je vybavena. g ACHRANNA VESTA M3
i . X

o ~ 4
DULEZITE!
Pokud kdykoli béhem hry nastane situace, 2e
v bali¢cich pripravenosti i vycerpani nejsou
2adne Karty, hra okamzité kon¢i prohrou hra-
¢0! Zodpovedna sprava balitku pripravenostije
tedy k preziti vasich postav Klicova!

BROKOVNICE ITHACA 37
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Y PO2NAMKA: V misi Utok vetfelcd nemaji hraci
na zacatku zadne vybaveni ani zbraneé krome
pistoli HK VP70.




¥J UKAZATELE MIRENI

Kazda postava ma svUj ukazatel mifeni, ktery zachy-
cuje, jak presné dokaze v dane chvili strilet. Ukazatel
se obvykle na za¢atku kazdého kola nastavuje na
hodnotu mifeni postavy, jez je uvedena na jeji karté.

Abyste pri stfelbé zasahli svdj cil, musite na kostce
marirakyd hodit ¢islo mensi nebo rovné, nez je hodno-
ta na vasem ukazateli mifeni. Po hodu kostkou sni2te
hodnotu na ukazateli mifenio 1.

PO2NAMKA: Ukazatel miteni postavy nem(ze
klesnout pod 1 ani nemdze byt zvysen nad 10.

{:) BALICEK SIGNALU

Pomoci baliéku signald se na hernim planu objevuji
novi vetrelci a dochazi k rdznym udalostem ovlivau-
jicim prdbeéh hry.

Pokud je v balitku vytazeni néjaka karta (! ), ndhodné z to-
hoto balitku vyber 1 kartu ( ! ) a poté ji zamichej do balitku
vyterpan.

Pocet signald udava, kolik zetonl sig-
nald tato karta privede do hry.
Lokace urcuje, na které pole nasazeni
vetrelcd umistite Zetony signald.

Po umisteni zetond signald prectéte
herni efekt nachazejici se na karté sig-
nald a vyhodnotte jgj.

0 hrozbeg, ktera vas ¢eka, si mbzete udelat predsta-
vu pohledem na zadni stranu karet signald. Na zadni
strane jsou tfi rbzné Urovné hrozby, jez napovidaji,
jak bude Kkarta nejspise obtizna.

DRUHY KARET SIGNALD

KARTA PRULE2U: Tyto karty umistuji
na herni plan zetony prolezd.

KARTA SKRYTE HRO2BY: Pokud signaly
umisténé touto Kartou nejsou postavam
viditelne, znamena to nepfijemnosti.

KARTA AKTIVNIHRO2BY: Pokud signaly
umistene touto Kartou jsou postavam
viditelné, znamena to neprijemnosti.

KARTA VETRELCE: Tyto Karty mohou
mit nejrdzngjsi efekty.




[i\§ 2ETONY NASAZEN]|

A Z2ETONY SIGNALU
2etony nasazeni se umistuji na hernt
plan podle pokynd na karté mise.
Oznatuji pole, kudy na herni plan
vstupuji vetfelci.
2etony signald (nékdy se jim té2
tika blipy) pfedstavuji nepotvrzené
kontakty. Maji dvé strany - stranu
signalu a stranu s Eislici. Na zacatku
hry polozte véechny zetony signald
stranou se signalem nahoru tak, aby
Cislice nebyla vidét, ¢imz vytvorite
zasobu 2etond signald.

€

|| EETONY c -
A FIGURKY VETRELCU

Jakmile se 2eton signalu ocitne ve vyhledu néktere
postavy, nahradte jej figurkou vetfelce. Hlavnim cilem
vetrelcl je znicit postavy hraed.

Néktere signaly mohou byt
tvoreny vicero vetrelci, Kteri
spole¢né tvori houf vetfel-
cU - ten je zndzornén jednou
figurkou vetrelce umisténou
na sloupecku Zetond vetrel-
cd. Tyto Zetony predstavuji
dalsi vetfelce v houfu, které
musi postavy pro sve bezpe-
¢i zneskodnit.

1 OBLAST
NASAZENI POSTAV

Na pocatku hry mohou hraci umistit své postavy kam-
koli do oblasti urtene na karte mise.

V nekterych misich mo-
hou nastat udalosti, jez
se odehravajl v urti-
tych kolech. Poéitadlo
hernich kol slouzi ke
sledovani postupu ve

hre, abyste na dlle-

Zité udalosti nezapo-
mneli.

L£j 2ETONY VYCHODU

2etony vychodU se umistuji na okraje herniho planu
podle pokynU na karteé mise. Postavy se presouvaji na
zetony vychodU, aby opustily mapu a dokoncily misi.

Néktere mise maji dva vychody - v takovem pripade
pouzijte Zetony Vychod A a Vychod B.

L} 2ETON AKTIVACE

2eton aktivace urcéuje, ktery

zhracd je prave na tahu. Na

zatatku Faze marinakd

vybere hra¢, jehoz po-

stava ma nejvyssi hod-

nost, libovolného hrace

a preda mu Zeton akti-

vace. Tento hrac provede

v této fazi aktivaci své po-

stavy jako prvni. Po dokoncen(

tahu preda Zeton aktivace hraci po sve levici. Takto
aktivace pokracuji, dokud vsichni hraci neaktivuji sve
postavy.
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BALICEK OPERACNI PRIPRAVENOSTI

Bali¢ek operaéni pfipravenosti (¢asto zkracené jen
balitek pfipravenosti) je Klitovym zdrojem, ktery hra-
¢i pouzivaji po celou hru Ke sledovani zasob munice,
2drojd a operacni vydrze cele skupiny. Béhem hry se
karty presouvaji z balitku pripravenosti do balitkd
vycterpania vyrazenia zpet podle toho, jake akce po-
stavy provadi.

Tento balicek se pouziva vzdy, kdyzZ si potrebujete do-
brat, vyéerpat nebo odhalit karty. Nejsou-li v balitku
pripravenosti 2zadne Karty, nelze je dobirat.

V bali¢ku pripravenosti se mohou nachazet ctyri dru-
hy karet: zbrané, vybaveni, udalosti a hrozby.

o w 4
DULEZITE!
Pokud kdykoli béhem hry nastane situace, ze
v bali¢cich pripravenosti ani vycerpani nejsou
2adneé Karty, hra okamzité konci prohrou hra-
¢0! Zodpovedna sprava balitku pripravenosti je
tedy k preziti vasich postav Klicova!

DRUHY KARET OPERACNI PRIPRAVENOSTI

PRILBA M4

i
wyiBAVEN

Pokud tato postava
obranu, odhal karty

| @Hodna obranu e
i =
45 vyterpel tuto kartu.

ptipravenosti

perejako 0s |

2!
i touto 2 i
azaloznt Zorant

KARTY 2BRANI

Karty zbrani umo2nuji postavam bojovat s vetrelci.
Pouziti nékterych zbrani je snadng, u jinych je mani-
pulace s nimi o néco slozitejsi.

7\
Karty zbranl jsou oznac¢eny symbolem:
\_/

KARTY VYBAVENI

Karty vybaveni pomahaji postavam pri nejrbznegjsich
tinnostech nebo jim poskytuji ochranu proti Utokdm
vetrelcd.

Karty vybaveni jsou oznaceny symbolem: @

CENA ZA POUZITI

23 pouziti nékterych zbrani a vybaveni &i vyvo-
|ani udalosti je tfeba zaplatit, a to vyéerpanim ur-
titého pottu Karet ptipravenosti (viz strana @).

o ¥
-, \ .}" R

2 balitky Vylerpdni
volnou karty udalost
o
T 2 balitku v
VvoInou Kart
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KARTY UDALOSTI

Karty udalostilze hrat kdykoli (dokonce i b&hem tahu
jiného hrace nebo tahu vetrelcd). Pt zahrani karty se
fidte pokyny na ni uvedenymi a pote ji odloZte licem
dold na bali¢ek vycerpani.

Karty udalosti jsou oznaceny symbolem: @

KARTY HROZEB
Karta hrozby musi byt zahrana a vyhodnocena oka-
m2ité, jakmile si ji hra¢ dobere do ruky - v takovem pfi-
pade postupujte podle pokynd uvedenych na Karte.
Pokud je karta hrozby pouze odhalena, nikoli dobrana
do ruky, nevyhodnocuje se.

Karty hrozeb jsou oznaceny symbolem: .




DOBIRANI A HRANI KARET

Neéktere Karty udalosti ¢i schopnosti postav vam
umozfiuji (nebo dokonce ptimo narizuji) dobrat si kar-
ty pfipravenosti. Kdykoli si mate dobrat kartu, vez-
méte vrchni Kartu 2 balicku pfipravenosti a pfidejte
si ji do ruky.

Kartu udalosti mdzZete ze sveé ruky zahrat kdykali - za
jeji zahrani ale musite vyéerpat tolik karet priprave-
nosti, kolik je cena za zahrani na ni uvedena (viz stra-
na(14)). Jakmile je efekt karty udalosti vyhodnocen, je
vyterpana i samotna karta udalosti.

Postavu mUzete vybavit kartami zbrani ci vybaveni
béhem jeji aktivace (viz strana (17)). Tyto Karty pfi-
pravenosti nemusite hrat hned, jakmile je doberete -
pokud cheete, mbZete sije ponechat v ruce, dokud je
nebudete potr"'ebovat. Dokud jimi ale postavu nevy-
bavite, nemaji 2adny efekt.

Pro pocet Karet v ruce neexistuje 2adny limit. Pokud
ale budete mit v ruce pfilis mnoho karet, mohou v ba-

licku pripravenosti dojit karty, ¢imz se zvysi riziko pro-
hry kvOli nedostatku karet (viz strana(14)).

VOLNE AKCE

Karty, ktere postavé umo2nuji provest volnou akci,
|ze zahrat pouze béhem aktivace této postavy. Jde
o dodate¢nou akci ke dveéma akcim, ktere mdze posta-
va béZné vykonat (viz strana( 16 ). Ka2dou volnou aKci
mUZe postava provest za svoji aktivaci pouze jednou.

VOLITELNE NEBO POVINNE

Pokud karta uvadi, 2e mU2ete ¢i smite néco udé-
lat, je to volitelné. Pokud slovo mbzete ¢i smite
chybi, musite udélat to, co karta narizuje.

KARTA F’RESKUPENI

Karta Preskupeni je na poc¢atku hry umisténa na
spodku bali¢ku pripravenosti. Kdyz obnovujete a od-
halujete karty, vkladate je do balitku pripravenosti
pod Kartu Preskupent.

Kdyz se karta Preskupeni

dostane na vréek balitku pri- [ —
pravenosti, vezmete vsech- ° INIdNHSTHd
ny karty pod ni, zamichejte [EECSIE g
je 2 opét je poloste na kartu [

Preskupeni, ¢imz vytvorite

novy bali¢ek pripravenosti.




P .IJG i

ald

Nekdy vas mohou Karty vyzvat, abyste z balitku pri-
pravenosti odhalili kartu - bude-li odhalena karta
spravneho druhu, spusti se herni efekt Karty, ktera
odhaleni vyvolala.

R

Pro odhaleni karty otocte vrchni kartu z balitku pri-
pravenosti a podivejte se, jakeho je druhu:

SHODNA: Odpovida-li druh odhalené Karty pozadova-
nému druhu Karty, vyhodnotte véechny hernf efekty
vztahujici se k tomuto druhu Karty.

ODLISNA: Pokud druh odhalené karty po2adovanému
druhu neodpovida, nic se nestane.

HROZBA: Karty hrozeb nemaji pfi odhaleni 2adny
zvlastni efekt, jednoduse je umistéte na spodek ba-
licku pfipravenosti jako obvykle.

Po vyhodnoceni efektu odloZte odhalenou kartu li-
cem dold na spodek bali¢ku pripravenosti pod kartu
Preskupent.

PO2NAMKA: V ptipadé, e u v balitku ptiprave-
nosti nejsou 2adne Karty, pouzijte k odhalovani
karet balicek vycerpani - odhalenou kartu pak
vratte na spodek bali¢cku vyéerpani.
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ODHALOVANI KARET

PRI AKTIVACI
0dhal kartu ptipravenosti:

@ Proved volnou akci Mifeni.

@/@ Obnov 1 Kartu pfipravenosti
a poteé sil kartu pfipravenosti dober.




BALICEK VYCERPANI

Neéktere karty béehem hry vyZaduji, abyste z balicku
pripravenosti vyéerpali karty - bud jako cenu za za-
hrani karty, nebo v ramci herniho efektu Karty. Kdyz
mate vycerpat karty, dejte je licem dold na baliéek vy-
terpani, nachazejici se mezi bali¢kem pripravenosti
a balitkem vyrazeni. Na zacatku hry obvykle v balicku
vycterpani 2adneé Karty nejsou.

VYCERPANI KARET

Pro vyéerpani karty vezmeéte vrchni kartu z bali¢ku
pripravenosti a presunte jilicem dold navrch baliéku
vyterpani. Neodhalujte, jaka karta to je.

Pro provedeni akce Utok touto zbrani vyéer- |
! pej 3 Karty pfipravenosti.

OCHRANNA VESTA M2

PRAZDNY _

BALICEK PRIPRAVENOSTI
Pokud po vas herni efekt 2ada, abyste vycerpali kar-
ty, musite nejdrive vycerpat tolik karet, kolik je mozne,
z baliéku pfipravenosti. Pokud uz v ném 2adne Kar-
ty nejsou, odloZte zbyvajici poZadovany pocet karet
2 bali¢ku vycerpani do balitku vyrazeni.

PRAZDNE BALICKY ) T
PRIPRAVENOSTI A VYCERPANI
Pokud kdykali béhem hry nejsou zadne karty ani v ba-
licku pripravenosti, ani v balicku vycerpani, vsichni
hraéi prohravaji a hra konéi!

PLATBA 2A 2AHRANI KARTY
Pfi hrani karty musite zaplatit jeji cenu vyéerpanim
pozadovaného poétu Karet. Cena za zahrani Karty
nebo vybaveni se kartou je uvedena vpravo od dru-
hu Karty.

OBNOVA KARET

Kdykoli vam Karta nebo akce umozni obnovit Kartu,
vezmete vrehni Kartu 2 baliéku vyéerpani a umistéte
jilicem dold pod baliéek pfipravenasti.

Nektere herni efekty vam umozni obnovit Karty
2 ruky. V takovem pripadé dejte kartu z ruky licem
dold pod bali¢ek pfipravenosti.

OGHRANNE VESTA M3
N A
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BALICEK VYRAZENI

Baliek vyfazeni se nachazi vpravo od balicku vy-
terpani. Kdyz vyfazujete karty, umistujete je licem
nahoru na baliéek vyfazeni. Karty v tomto bali¢ku si
mUzete kdykoli béhem hry prohlizet. Na zacatku hry je

0. vt

balicek vyrazeni prazdny, Zadne Karty v ném nejsou.

VYRAZ0OVANI KARET

Nékteré herni efekty po vas mohou chtit, abyste vyfa-
dili karty ze hry. Pro jgjich vyrazeni vezméte poZado-
vany pocet karet z ruky nebo z bali¢ku pfipravenosti
a polozte je licem nahoru na bali¢ek vyfazeni. Pokud
je timto zpdsobem vyfazena karta hrozby, okamzité
ji vyhodnotte.

Néktere efekty vam primo fikaji, abyste vyradili kar-
ty 2z ruky - v takoveém pripadé smite vyradit pouze
karty 2 ruky.

Pokud vam efekt nafizuje vyradit kartu a v bali¢ku pfi-

pravenosti nebo v ruce uz zadne Karty nejsou, musite
misto toho vyradit vrehni kartu z baliéku vyéerpani.

~ OBJEKTY NA HERNiM PLANU

POLE

Pole, po nichz se mohou figurky pohybovat na her-
nim planu, jsou predstavovana ctverci ohranicenymi
tenkou Sedou linkou. Néktera pole mohou mit nepra-
videlné okraje, ale stale se pocitaji jako plnohodnotna
pole a figurky se pres ne mohou pohybovat.

Ly

Oblasti ohranitene tlustou bilou éarou neprekazi ve
vyhledu, ale jsou neprichodné a neni mozne jimi pro-
chazet.

STENY

Stény jsou vyznacene ternou plochou zpravidla jeste
navic ohrani¢enou tenkou Sedou linkou a brani ve
vyhledu. Rozhodujici je pouze ¢erna plocha - jakakoli
silna bild ¢ara kolem stény je neprichodna, ale je pres
ni vidét. Postavy ani vetfelci nemohou pfimo interago-
vat s ni¢im, co je na druhé strané stény.

DVERE

Dvefe se nachazeji mezi dvéma poli, ktera od sebe
oddeéluji. Kdyz jsou zaviené, chovaji se podobne jako
stény - brani postavam i vetrelcdm ve vyhledu. Ote-
viené dvere neblokuji vyhled ani pohyb.

Dvere se automaticky otevfou, kdyz na pole s nimi
sousedicimi vstoupi jakakoli figurka nebo signal. Stej-
ne tak se dvere automaticky zavfou, kdy2 uz na po-

1y

lich vedle nich neni 2adna figurka ani Zeton signalu.

=

NEPRUCHODNE DVERE
Neprichodné dvere jsou trvale zavi‘ené a fungujijako
stény. Figurky jimi nemohou projit ani skrz né vidét
(ale mohou se jimi pokusit proniknout). Neprichodneé
dvere jsou oznateny 2etonem neprdchodnosti.

|




Kazde herni kolo se déli do tfi hlavnich fazi: Faze
marifakld, Faze vetrelcd a Faze konce kola.

Beéhem Faze marinakd hraci postupne aktivuji sve
postavy, dokud neprobéhne aktivace vsech postav
ve hre.

Ve Fazi vetfelcd se vsichni vetfelci pohybuji a Utoti

a poteé se do hry pridavaji nove zetony signald.

"

Ve Fazi konce kola se kontroluji podminky vitézstvi
nebo prohry.

Po dokonéeni véech fazi zacina nove herni kolo.

FAZE MARINAK

Beéhem Faze maririakyd hraci postupne aktivuji vsech-
ny sveé hrdiny a p&saky. Kazda postava je v této fazi
aktivovana prave jednou. Jakmile jsou dokonceny
aktivace vsech postav ve hre, pokracuje herni kolo

Fazi vetrelcd.

NASTAVENI UKA-
2ATELU MIRENI

Na potatku Faze maririakd nastavte ukazatel mifeni
kazdeé postavy na odpovidajici hodnotu mifeni uve-
denou na karteé postavy.

PRUBEH HERNIHO KOLA
FAZE MARINAKU

NASTAVENi UKAZATELU MIRENI
|
URCEENI PORADI AKTIVAC
|
AKTIVACE HRDINU
|
AKTIVACE 2BYVAJiCiCH PESAKU

FAZE VETRELCU
|

FAZE KONCE KOLA

._

_ URCENI -
PORADI AKTIVACI

Hrac¢, jehoz marifacky hrdina ma nejvyssi hodnost,
zvoli hrace, ktery jako prvni aktivuje svého hrdinu,
a to tak, 2e mu preda Zeton aktivace. Pokud ve hre

nejsou 2adni marinacti hrdinove, spole¢né vyberte
hrace, ktery Zeton aktivace dostane.

Tento hrac pak aktivuje svého hrdinu (nebo v pfi-
pade, e ovlada vice hrdind, napriklad Ripleyovou
a Newt, aktivuje je v libovolném potadi). Jakmile tento
hrac dokonéi aktivaci sve postavy, pfeda Z2eton akti-
vace hraci po své levici.
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AKTIVACE HRDINU

Kdyz hra¢ obdrzi zeton aktivace, aktivuje svého hr-
dinu.

Kazda postava pri své aktivaci postupne provede
Sest kroku:

KROKY AKTIVACE

KROK 1: Vyhodnoceni efektd Pri aktivaci

KROK 2: Vybaveni se kartami pfipravenosti
KROK 3: Provedeni a2 2 akci

KROK 4: Vyhodnoceni efektl Na konci aktivace
KROK 5: Aktivace pesakd

KROK 6: Pr'edani 2etonu aktivace

KROK I: vvHobnoceni
EFEKTU PRI AKTIVACI
Nektere karty maji efekty, ktere se spousteji na poéat-
ku aktivace postavy - tedy ihned, jakmile je postava
aktivovana. Kazdy takovy efekt musi byt vyhodnocen

pred tim, nez prejdete k dalsimu kroku.

Pokud ma byt zaroven vyhodnoceno vice efektd Pri
aktivaci, rozhoduje o poradi vyhodnoceni aktivni
hrac.

.";“? —
; PRI AKTIVACI
. OdhalRartu pripravenosti:

@- Proved volnou akci Mifen.

@/@ Obnov 1 Kartu pripravenosti
a poté si1Kkartu pripravenosti dober.

SIFAN — ZAIL0ZN
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KROK 2: vyBsaveni

SE KARTAMI PRIPRAVENOSTI

V tomto kroku mUzZete provest nasledujici ¢innosti
(v libovolném pottu a poradi):

VYBAVENI SE KARTOU: Zaplacenim odpovidajici ceny
(viz strana(14 ) se mOzete 2 ruky vybavit kartou zbra-
né nebo vybaveni. Tato karta musi byt umisténa do
volneho slotu na Karteé postavy.

Nemate-li na karté volny slot nebo uz jste vybaveni
hlavni &i zalozni zbrani, musite nejprve Kartu z prislus-
ného slotu odebrat zpet do ruky. Nechcete-li kartu
ze slotu odebrat a uvaolnit tak misto, mbzete si kartu,
kterou jste se chteli vybavit, ponechat v ruce a pockat
na vhodnegjsi prilezitost.

ODEBRANI KARTY: Ze své Karty postavy mOZete vzit
libovolnou Kartu zbrane ¢&i vybaveni a vratit si ji do
ruky:.

VYBAVENI JINYCH POSTAV: Kartou zbrané ¢&i vyba-
veni mbzete vybavit i jinou postavuy, je-li vzdalena do
2 poli od vasi postavy. Stale musite zaplatit odpovi-
dajici cenu za vybaven.

PO2NAMKA: Vét&ina postav mizZe byt vybavena
az dvema zbranemi, pficemz druha zbrar musi
byt oznatena jako 2ALO2Ni (viz strana o)
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KROK 3:

PROVEDENI A2 2 AKCI

Kazda postava smi ve svem tahu provést 2 akce
(m&Ze to byt dvakrat stejna akce nebo dvé rizné
akce).

AKce, které mdzZe postava provadet, jsou:

AKCE POSTAV

POHYB - Postava se presune az
o talik poli, kalik ¢ini jejf
hodnota pohybu.
UTOK - Postava pomoci své zbra-
ne zautoti na vetrelce.

2PRUCHODNENI/ - Postava se pokusi zpri-
2NEPRUCHODNENI  chodnit nebo naopak
zneprdchodnit dvere,
prulez ¢i pole nasazeni.

’vr

MIRENI - Postava si zvy&i hodnotu
na svém ukazateli mifeni o 1.

INTERAKCE - Interakce postavy
s objekty na hernim planu.

AKCE KARTY - Provedeni zviastni akce
uvedene na Karte.

ODDECH - Dobrani karet a/nebo ob-
nova vycerpanych Karet.

HOD NA

TECHNOLOGICKOU 2DATNOST
Neéktere akce vyZaduji Uspesny hod na technologic-
kou zdatnost. Pro provedeni takoveého hodu vezme-
te hodnotu technologie postavy a hodte kostkou
marifakd - pokud je hozeny vysledek mensi nebo
rovny hodnoté technologie postavy, akce skonci
Uspéchem. V opacneém pripade akce skonti neuspe-
chem. 0 novy hod se |ze pokusit a2 v pribehu nejake
dalsi akce.

POZ2NAMKA: Nékteré efekty Karet poskytuji po-
stavam volné akce. Volné akce se nepotitaji do
limitu dvou akci na jednu aktivaci. Pokud neni
primo feteno, jakeho druhu ma volna akce byt,
mU2e postava jako volnou akci provest libovol-
nou z akci postav.

AKCE: POHYB

Postava, ktera provede akci Pohyb, se mUZe presu-
nout a2 o tolik poli, kolik éini jeji hodnota pohybu.
Pohybovat se mUze libovolnym smérem, a to i diago-
nalne.

Postava nemdze projit skrz neprichodné dverfe, pres
neprichodny terén (ohraniteny tlustou bilou ¢arou)
ani skrze pole, na nich2 se nachazeji vetfelci. Rovnéz
nesmi zakon¢it svUj pohyb na poli, kde se nachazijina
postava nebo jakykoli 2eton.

Postava musi svdj pohyb okamzité ukonéit, vstoupi-li
na pole sousedici s vetfelcem nebo Zetonem signalu.
Pokud postava zatne svou akci Pohyb vedle vetrelce,
mize se pohnout (ale nasledné jiz plati véechna pra-
vidla pro pohyb popsana vyse).




AKCE: UTOK

Postava, ktera se rozhodne pro akci Utok, mGze po-
moci néktere ze svych vybavenych zbrani zautoéit
na jakéhokoliji viditelného vetrelce. Mdze strilet pres
jiné vetrelce, ale nemdze strilet pfes jine postavy.

Pro Utok pomoci zbrané hodte Kostkou marifakd
a vysledek porovnejte s hodnotou na ukazateli mife-
ni sve postavy. Je-li vysledek mensi nebo roven, nez
je tato hodnota, je zasazeny vetfelec zabit. Odstrante
figurku zasazeneho vetrelce z herniho planu - v pfi-
pade, ze ma pod sebou zetony vetrelcd, odeberte
misto figurky jeden z téchto Zetond.

vivr

Pokud pri hodu na Utok padne vétsi éislo, nez je hod-
nota na ukazateli miteni, Gtok mine cil.

Po kazdém hodu na Utok (bez ohledu na jeho Uspés-
nost) snizte hodnotu na ukazateli mifeni postavy o1
(nejméné véak nal).

CENA 2A POU2ITi: Pro nékteré zbrané (jako napti-
klad pro pulzni pusku M4IA nebo pulzni kulomet M56
Smartgun) plati zvlastni pravidlo, Ze pokud s nimi chce
postava zautocit, musi pri tom vyéerpat uréity pocet
karet 2 ruky.

Je dulezité neplést si cenu za Utok s cenou za vy-
baveni se zbrani. Cenu za vybaveni se zbrani platite
pouze tehdy, kdyz zbran vybavujete z ruky behem
hry (viz strana(17)).

PLNE AUTOMATICKA STRELBA: Nékteré zbrané jsou
oznaceny jako plné automatické. Po kazdem Uspes-
ném zasahu takovou zbrani mbzZete vyterpat dalsi
kartu a pokracovat v palbé (nezavisle na tom, kolik
karet bylo nutné vyeerpat k zahajeni Utoku). To vam
umozni provest Utok na dalsiho vetrelce.

Se strelbou mbzete pokracovat, dokud se nerozhod-
nete pfestat nebo neminete. Nezapomente, Ze po kaz-
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dem vystrelu musite snizit hodnotu na ukazateli mifeni.

VOLNE AKCE: NéKteré zbrané (jako naptiklad tFstive
granaty M40) Ize pouzit pomoci volné akce po Utoku
jinou zbrani. V takoveém pripade po dokonceni Utoku
(veetné pripadné plné automatickeé stfelby) s prvni
zbrani provedete pomoci volné akce béznou akci
Utok s druhou zbrani, aniz byste tim vyuzili druhou
akci postavy.

PLOSNE UTOKY: Nékteré zbrané (jako naptiklad pla-
menomet M240) umoziuji postavé zvalit cilové pole
(at uZ prazdné, ¢i obsazené) a vést Utok na toto kon-
krétni pole a na vSechna pole s nim sousedici, ktera
spole¢né tvori 26nu zasahu - cilem Utoku jsou pak
véechny figurky (postavy i vettelci), houfy vetfelcd
a Zetony signald, které se nachazeji v z6né zasahu,
pricemz proti kazdému cili je veden samostatny hod
na Utok. Je-li zniten Zeton signaly, je odstranén ne-
hledé na to, kolik prfedstavoval vetrelcd.

Plosny UtokK je stale jen jedinou akci, takze cenu za
pouziti zbrane platite pouze jednou a takeé ukazatel
mifeni snizujete pouze o 1, nehlede na pocet prove-
denych hod0 na Utok.




AUTOMATICKY 2ASAH: Nékteré zbrané (jako napti-
Klad pistole HK VP70) zasahnou cil vzdy, kdy2 pti hodu
na Utok padne uréité &islo, nehledeé na hodnotu na
ukazateli mifeni. Kromeé toho zasahnou cil i tehdy, kdyz
je tislo hozene pfi hodu na utok mensi nebo rovno

hodnoteé na ukazateli mifen.

VYHLED A VIDITELNOST

Figurka ma ve vyhledu jine pole, figurku, Zeton nebo
objekt na herni mapé, pokud mdze vest pfimou éaru
2 libovolné ¢éasti svého pole na libovolnou éast cilo-
vého pole, aniz by tato ¢ara prochazela polem s jinou
postavou (kromé situace, kdy je tato postava srazena
Kk zemi, viz strana (24, sténou (¢erna plocha) nebo
zavienymi ¢i neprichodnymi dvefmi. Pole, figurka,
zeton nebo objekt na herni mapé jsou pro postavu
viditelné, nachazi-li se v jejim vyhledu.

Vyhled mdze vést i z rohu pole figurky mezi dvema
jinymi postavami nebo jinou postavou a zdi (viz pfi-
klad nize).




AKCE: 2PRUCHODNENI/
2NEPRUCHODNENI

Postavy pouzivaji akci Zprichodnéni/zneprichodne-
ni k zprochodnéni (nebo nacpak zneprichodnéni)
dveri, prilezd a poli nasazeni. Postava, ktera chce
neco zprichodnit ¢i zneprdchodnit, se musi nachazet
na poli sousedicim s timto objektem a uspét v hodu
na technologickou 2datnost. Pokud je hod Uspésny,
polozte na dvere, prichod nebo pole nasazeni 2eton
nepruchodnosti (nebo 2eton neprichodnosti naopak
odeberte, pokud uZ tam je).

-
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PRONIKNUTI NEPRUCHODNYMI DVERMI: Vettelcia Ze-
tony signalu, ktefi potrebuji projit neprichodnymi
dvermi, aby se dostali k postave, se zastavi na poli ve-
dle dvefi a pokusi se jimi proniknout. Hodte kostkou
vetrelct - pokud padne 5 nebo vice, odstrante zeton
neprichodnostia vetfelec nebo signal pokracuje dal
ve svem pohybu, zbyva-li mu jesté nejaky. Prijakemko-
lijiném vysledku se vetrelci ¢i signalu nepodari dvermi
proniknout a jeho tah okamzité konéi.

PRONIKNUTi NEPRUCHODNYMI PRULE2Y A POLI NA-
SAZENI: Pokud by se mél signal objevit na neprd-
chodném prilezu nebo neprichodném poli nasazeni,
hodte kostkou vetfelcd - pokud padne 5 nebo vice,
odstrafte 2eton neprichodnosti a Zeton signalu
umistéte na herni plan. Pri jakemkoli jiném vysledku
je zeton signalu odstranén. V pripade, Z2e se ma na
stejném miste objevit vicero signald, hazi se na kaz-
dy signal zvlast, dokud neni Zeton neprdchodnosti
odstraneén, nebo dokud nejsou vsechny signaly od-
straneény.

AKCE: MiRENI

Postava, ktera provede akci Miren, si smi 2vysit hod-
notu na svém ukazateli mifeni o 1. Tim se mbze hod-
nota na ukazateli mifeni zvysit nad hodnotu mireni
na Karteé postavy.

PO2NAMKA: Hodnota na ukazateli mifeni nikdy
nembdze byt mensi nez1a nikdy nembze byt vet-
si nez 10.

AKCE: INTERAKCE

V nekterych misich se na hernim planu nachazeji ob-
jekty, s nimiz mohou postavy interagovat. Aby po-
stava mohla provest interakci, musi se nachazet na
poli sousedicim s objektem, s kterym se snazi intera-
govat. Vysledek interakce je vZdy uveden v popisu
konkrétni mise.

AKCE: ODDECH

Hrdina provadgjici akci Oddech si mbze z balitku pfi-
pravenosti dobrat a2 dvé karty a poté mdze obnovit
a2 tii karty 2 bali¢ku vyterpani a/nebo ze své ruky
(viz strana(14)).

z

P&S3ak provadgjici akci Oddech si 2adne karty nedobi-
ra, ale mUZe z balitku vy€erpani obnovit a2 tfi karty.




KROK 4: vvHobnoceni

EFEKTU NA KONCI AKTIVACE

Nektere karty maji efekty, ktere se spousteji na konci
aktivace postavy. Kazdy takovy efekt musi byt vy-
hodnocen pred tim, nez prejdete k dalsimu kroku.

Pokud ma byt zarover vyhodnoceno vice efektd Na
konci aktivace, rozhoduje o poradi vyhodnoceni ak-
tivni hrac.

8
NA KONCI AKTIVACE

Odhalkartu pripravenostr:

@/@ Vezmi siodhalenou kartu do ruky.
@ Skryté se podivej na vrchni Kartu
2 bali¢ku signald - mbzZes ji bud ponechat
na svem miste, nebo ji umistit dospodu
balitku.

ZIBIRAN
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Marifacky hrdina s nejvyssi hodnosti nyni aktivuje
véechny pésaky, kteri tomto kole dosud nebyli akti-
vovani. V pripadg, ze ve hfe neni zadny marifiacky
hrdina, vyberte hrace, ktery pesaky aktivuje. Po ak-

tivaci vsech zbyvajicich pésakd Faze marifiakyd konci
a nastava Faze vetrelcl.

KROK 5:

AKTIVACE PESAKU

Po ukonceni sve aktivace mdze marifacky hrdina ak-
tivovat pésaky, ktefi v tomto kole nebyli dosud aktivo-
vani. Kolik pésakd mdze marinacky hrdina aktivovat,
zavisi na jeho hodnosti, jez je uvedena v levem hornim
rohu jeho Karty. V tomto kroku hrdina nembdze akti-

vV

vovat pésaka, ktery ma vyssi hodnost nez on sam

Civilisté v tomto kroku nemohou aktivovat pesaky.

DES. DWAYNE HICKS

HODNOST I: Marifacky hrdina smi aktivovat
1 pesaka.
@ HODNOST 2: Mariﬁécl-q'/ hrdina smi aktivovat
=

vV L

az 2 pesaky.
HODNOST 3: Mar|ﬁécky hrdina smi aktivovat

vV

az 3 pesaky.

KROK 6&: pRepANi

2ETONU AKTIVACE

Pokud hrac po vasi levici v tomto kole dosud neakti-
voval sveho hrdinu, pfedejte mu 2eton aktivace. Po-
kud uz byli vsichni hrdinove aktivovani, Faze aktivace
hrdind ve Fazi maririakd kondi.




Jakmile vSechny postavy dokonci svij tah, nastava
Faze vetrelcd - vetrelci a signaly se pohybuji a Uto-

¢i a poteé jsou vyhodnoceny Karty signalt, ¢imz Faze
vetfelcd kongi.

Faze vetrelct se deli do tfi po sobe jdoucich krokd:

PRUBEH FAZE VETRELCU

KROK 1: Aktivace vetrelcd
KROK 2: Aktivace signald
KROK 3: Vyhodnoceni karet signald

KROK 1:

AKTIVACE VETRELCU

Vsichni vetrelci se aktivuiji jeden po druhem - jako prv-
ni je aktivovan vetrelec nejblize postavam a postupne
jsou aktivovani vetrfelci od postav stale vzdalengjst.
Pokud je vicero vetfelcd od postav vzdaleno stejne,
urci marifacky hrdina s nejvyssi hodnosti, ktery
z vetrelcd bude aktivovan jako prvni.

Pri sve aktivaci se vetrelec vzdy nejprve pohybu-
je a poté Utoéi (pokud mize). Ne je aktivovan dalsi
vetrelec, musi byt aktivace predesleho vetrelce zcela
dokoncena.

POHYB VETRELCE

V pripadeg, ze se vetrelec nachazi na poli sousedicim
s néjakou postavou, zautoéi na ni. Jinak dojde k po-
hybu za jeho kofisti.

Hodnota pohybu vsech vetrelct ¢ini 6.

Vetrelci se vzdy pohybuji nejkratsi moZnou cestou

k nejblizsi postave (ikdyz je srazena k zemi, viz strana
(24), ptitem2 se vyhybaji prekazkam (kromé nepro-

chodnych dveti) a slepym ulickam. Vettelec ukonéi
sv0j pohyb, kdyz:

+ se pohne o tolik poli, kolik ¢&inf hodnota jeho pohybu,
+ zacne svUj pohyb na poli sousedicim s postavou,
+ vstoupl na pole sousedici s postavou,

+ nepronikne neprchodnymi dvermi.

Vetrelec nikdy nemb2e vstoupit na pole, kde se uz
nachazi jiny vetfelec nebo signal.

FAZE VETRELCD




OBRANNA PALBA

Kdyz se vetrelec pohne na pole sousedici s posta-
vou nebo svdj pohyb na takoveém poli zaéne, mohou
vsechny postavy, které vetrelce vidi a jsou od nej do
ttyf poli, na vetrelce 2altotit, a to pfed jeho viastnim
Utokem.

Potinaje postavou, ktera je vetrelci nejblize, se hraci
sttidajl v provedeni bé2né akce Utok (viz strana(19)
proti tomuto vetrelci (nezapomente vyterpat potteb-
né Karty a snizit ukazatel mifeni jako obvykle). Jakmi-
le je dany vetrelec zabit, postavy prestanou strilet
a jsou pripraveny na prichod dalsiho vetrelce.

UTOK VETRELCE

Pokud vetrelec prezije pripadnou obrannou palbu,
musi se cilova postava okamzité sama branit Utoku
vetrelce.

HOD NA OBRANU: Hract hodi kostkou marifiakd a hoze-
ny vysledek porovna s hodnotou obrany sve postavy.
Pokud je vysledek mensi nebo roven hodnoteé obrany,
postava se Utoku vyhnula a prezila. 2a kazdy zeton
vetrelce pod Utocicim vetrelcem priététe k hodu +1.

PROTIUTOK: Pokud je vysledek hodu zaroveh mensi
nebo roven hodnote boje zblizka postavy, je vetfelec
pfi svém Utoku 2abit. Ma-li vetrelec pod sebou 2Zeto-
ny vetrelcd, odeberte misto vetrelce jeden z téchto
Zetond.

NEUSPESNA OBRANA: Pokud postava neuspéje v ho-
du na obranu, je srazena k zemi. Pokud je vysledek

hodu na obranu 10 nebo vice, je postava primo zabita
a odstranena ze hry.

SRAZENI K 2EMI

Kdyz je postava srazena k zemi, polozte jeji figurku
na bok. Srazena postava nemb2e provadét 2adné
akce (veetné volnych akc, jako je obranna palba), ale
stale mbZe provadét hody na obranu. Pokud na po-
tatku dalsi Faze vetrelcd nejsou vedle postavy 2adni
vetrelci, vachopi se - automaticky se zvedne ze zeme
a mdze pokracovat ve hre.

ODVLECENI VETRELCI

Srazena postava, ktera ma vedle sebe na zacatku
Faze vetrelct alespon jednoho vetfelce, je vetrelci
odvle¢ena pryc - je odstranéna ze hry spole¢né s jed-
nim z vettelcd vedle ni (a véemi 2etony vettelcd, ktere
se pod nim nachazeji). Odvletené postavy je mozné
zachranit prostrednictvim zachranné mise.

2TRATA HRDINY

Kdyz je postava hrdiny zabita nebo odvleéena vettel-
ci, hrac vyradi vsechny karty 2 ruky a rovnéz véech-
ny Karty, kterymi byla ztracena postava vybavena.
Poté si mUZe zvaolit jednoho peésaka, ktery se stane
jeho novym hrdinou - otoci kartu postavy na odpovi-
dajici stranu a pokracuje za ngj jako za hrdinu. Pokud
Uz nejsou K dispozici 2adni pésaci, je hrac vyfazen
2e hry.

Ukazatel mireni nového hrdiny z0stava nastaveny na
stejneé hodnotg, jakou mél pred otocenim karty posta-
vy. Na pocatku aktivace postavy nastavte ukazatel
jako obvykKle.




KROK &:

AKTIVACE SIGNALU

Po aktivaci vsech vetrelcd na hernim planu vyberte
mapovy dil a aktivujte na ném véechny 2etony signa-
10. Pote prejdéte na dalsi mapovy dil a postup opakuj-
te, dokud nejsou aktivovany vsechny zetony signald
na hernim planu.

Signaly aktivujte po jednom - zacnete tim, ktery je nej-
blize postavam, a pokracujte vzdalengjsimi signaly. Po-
kud je od postav stejné vzdaleno vicero signald, urei
marinacky hrdina s nejvyssi hodnosti, ktery signal
bude aktivovan jako prvni.

Po sve aktivaci se signal vzdy pohybuje a pote pri-
padni vetrelci, ktefi se ze signalu objevi, dokonéi jeho
pohyb a zautoéi (mohou-li). V2dy nejprve dokondete
aktivaci jednoho signalu, nez prejdete na dalsi. Kaz-
dy signal se mdze aktivovat jen jednou, a to i kdy2
se behem sveého pohybu presune na jiny mapovy dil.

POHYB SIGNALU

Po vyberu mapoveho dilu hodte kostkou vetfelcd -
vsechny signaly na tomto hernim planu maji v této Fazi
vetrelcd hodnotu pohybu rovnou vysledku hodu.
Stejné jako vetrelci se i signaly pohybuji nejkratsi
moznou cestou k nejblizsi postavé, pricemz se vy-
hybaji prekazkam (kromé neprichodnych dveri) a sle-
pym ulickam.

Signal ukonéi svlj pohyb, kdyz:

+ sepohne o tolik poli, kolik ¢&inf hodnota jeho pohybu,

+ vstoupi na pole sousedici s postavou,

+ nepronikne neprichodnymi dvermi.

Signal nikdy nemUze vstoupit na pole, kde se uz na-
chazi vetfelec nebo jiny Zeton signalu.

PRERUSENI POHYBU: Dojde-li k odhaleni signalu, m&2e
to docasneé prerusit pohyb jiné figurky nebo i jeho
vlastni pohyb. Pti odhaleni se pferusi veskery pohyb,
vyhodnoti se odhaleni a poté se dokonéi pohyb.

ODHALENI SIGNALU

Signal je odhalen, jakmile se dostane do vyhledu li-
bovolné postavy.

Pti odhaleni signalu otoctte Zeton licem vzhoru - hod-
nota na Zetonu urci, Kolik se ze signalu objevi vetrelcd.

Pokud je na Zetonu hodnota 1, vymente signal za jed-
noho vetrelce.

Pokud je na Zetonu hodnota vetsi nez 1, vznikne houf
vetfelcl - signal vymeénte za vetrelce a pod néj dejte
tolik Zetonl vetrelcl, aby celkovy pocet figurky a ze-
tond odpovidal odhalenemu &islu.

Po umisténi vetfelce a pripadnych Zetond vetrelcd
zamichejte Zeton signalu zpet do zasoby signald.
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UTOK VETRELCE

Po odhaleni signalu dokonti vetfelec svidj pohyb
a zautoci, pokud je to mozne, stejne jako pri aktivaci
vettelcd (viz strana(23).

HOUFY VETRELCU
Kdyz se pfi odhaleni signalu objevi vice nez jeden
vettelec, stane se z nich houf vetfelcd.

POHYB: Houfy vetrelcd se pohybuji stejné jako samo-
statni vetrelci.

UTOK: Ptihodu na obranu ptidava kazdy 2eton vettel-
ce v houfu +1 k hodnoté hozené na kostce marihako.

OBRANA: Kdy2 je houf zasazen zbrani nebo v baoji
zblizka, odstrante misto vetfelce jeden 2eton vetfel-
ce. Pokud houf ptijde o vdechny zetony vetrelcy, sta-
va se z néj samostatny vetrelec.

KROK 3: vvHobNoceni

KARET SIGNALU

Po aktivaci vsech vetrelcd a signald vyhodnoti hraci
2 balicku signald tolik karet signald, kolik odpovida

LYo

poctu hracd ve hre:

Pocet hraéd Pocet karet signald
1 =
2az4d 3
S ¢i vice 4
Potinaje marifackym hrdinou s nejvyssi hodnosti
kazdy hrac vyhodnoti Kartu signalu. Ma-li se vyhod-
notit vice karet, nez je ve hre hracd, vyhodnoti ma-

rifacky hrdina s nejvyssi hodnosti o jednu kartu vice
nez ostatni.

Dojdou-li v bali¢ku signald Karty, zamichejte vsechny
jiz vyhodnocene Karty a vytvorte z nich novy bali¢ek
signald.

Na kazde karte signalu je uvedeno, Kolik a kde se ma
na hernim planu objevit novych signald. Nekteré kar-
ty signald mohou mit i jiné dalsi efekty. Po svem vy-
hodnoceni jsou Karty signald odloZeny na odkladaci
balicek signald.

[
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PO2NAMKA: Pokud se text v pravidlech nebo
na Kartach zmifiuje o balitku signald, je tim vady
minén dobiraci balitek signald.




OBJEVENI SIGNALU

Na kazde karte signalu je uveden pocet signald a lo-
kace. Pocet signald udava, kolik zetonl signald tato
karta pfivede do hry, a lokace urcuje, na ktere pole
nasazeni vetfelcd umistite Zetony signald.

OBJEVENI SIGNALU: Ndhodné vezméte uvedeny po-
tet Zetond signald ze zasoby a umistéte je licem dold
na pole nasazeni vetfelcd (nebo co nejblize) tak, aby
na kazdem poli byl praveé jeden Zeton signalu. Pokud
neni v okoli pole nasazeni volne pole, dejte Zeton sig-
nalu na nejblizsi mo2né volné pole, i kdyby to mélo byt
na druhe strané herniho planu.

Zetony signald se nikdy neumistuj na sebe. Je-li na
vyber, kam signal umistit, rozhoduje marirak s nejvys-
Si hodnosti.

NEDOSTATEK 2ETONU SIGNALU: Pokud dojdou Zeto-
ny signald, pohnéte kazdym signalem ve hre o tfi pole
(za pouziti béznych pravidel pro pohyb signald) za
kazdy chybéjici Zeton signalu. Timto pohybem mohou
byt néktere signaly spatreny a vraceny zpét do za-
soby, takze mohou byt opét pouzity.

HERNI EFEKT: Pt'i vyhodnocovani karet signalu neza-
pomente vyhodnotit i herni efekt uvedeny na kar-
te. Jestlize dojde v disledku efektu na Karté signalu
k presunu vetelcd, vettelci nedtoéi (neni-li uvedeno
jinak).

Néktere karty signald vyzaduji umisténi 2etonu pro-
lezu vedle hrdiny hrace, ktery Kartu vyhodnocuje.
Zeton prilezu nembze byt umistén na pole, na ném2
se nachazi jiny Zeton prilezu nebo Zeton nasazeni
vetrelcd. Pokud hrac¢ vyhodnocuje behem jednoho
kola vice karet vyzadujicich umisténi zetonu prole-
2u, umisti pouze jeden Zeton, ale ostatni instrukce na
kartach musi dodrzet.

Kdy? se tento signal objevi na hernim planu, vyterpej1kar-
tu pfipravenosti za kazdou postavu, pro niz je tento signal
viditelny.

ODHALENI OBJEVUJICICH
SE SIGNALU

Nékdy mdze byt signal odhalen okamzité po svém
objeveni - v takovem pripadé rovnou nahradte sig-
nal odpovidajicim po¢tem vetrelcd. Tito vetrelci se az
do sve aktivace v dalsi Faze vetrelcd nepohybuji ani
neutodi.

JESTE Vic
VETRELCU

Pokud byste ve sveé hi'e radi méli jesteé vic vetrelcd, je
mozne hru rozsifit o modul, v némz se nachazi dva-
nact vetreltich vale¢nikd. Tim bude mozné nahradit
Zetony vetrelcd v houfech vetrelcd samostatnymi fi-
gurkami.

NAHRAZENI :
HOUFU VETRELCU

Mate-li dostatek figurek vetfelcd, mdzete misto vy-
tvoreni houfu vetrelcd pri odhaleni signalu umistit na
herni mapu primo samotne vetrelce - prvni vetrelec se
objevi na misté signalu. Kazdy dalsi vetrelec se objevi
na volnéem poli vedle prvniho vetrelce, ovsem plati,
Ze toto pole nesmelo byt ve vyhledu 2adneé postavy,
kdyz doslo k odhaleni signalu.

Pokud vedle prvniho vetrelce neni dostatek volnych
poli splfujicich vyse uvedenou podminku, umistéte

vsechny zbyvajici vetrelce na nejblizsi mozna volna
pole, ktera nejsou ve vyhledu postav.

Pokud je na hernim planu vice poli, na nichz se mdze
vetrelec objevit, rozhoduje o jeho umisténi marifak

vy

s nejvyssi hodnosti.

Hicks se pohne ke dverim, za nimiz se nachazi
signal. Dvere se automaticky otevi‘ou, takz";\q_o-
jde k adhaleni signalu - ze signalu se objevi f.‘tyg
fi vetrelci. Jelikoz se pouziva volitelné pravidlo
o nahrazovani houfd, objevi se prvni vetielec
na misté signalu a dva dalsi vetrelci na polich
vedle néj. PrestoZe vedle prvniho vetrelce jsou
jeste dve volna pole, posledni dosud nenasaze-
ny vetfelec se na nich nemdze objevit, protoze
kdyby zde byl, zpUsobil by otevieni dveri a byl
by ve vyhledu Hickse nebo Hudsona. Posledni
vetrelec se tedy mdZe nachazet o jedno pole dale
od prvniho vetrelce vlevo od dveri nebo o jedno
pole dale za vetrelcem vpravo v chodbeé.




FAZE KONCE KOLA

Pote co si vsichni hraci vyhodnoti sve karty signald,

zatina Faze konce Kola.

Faze konce kola se déli do tf po sobe jdoucich krok:

PRUBEH FAZE KONCE KOLA

KROK 1: Vyhodnoceni efektd Na konci kola
KROK 2: Kontrola splnéni podminek mise

KROK 3: Pfiprava na dalsi herni kolo

KROK 1: vvHODNOCENI

EFEKTU NA KONCI KOLA

Nektere karty maji herni efekty, které jsou vyvolany
behem tohoto kroku. Véechny tyto efekty vyhodnot-
te pred tim, nez prejdete k dalsimu kroku. Pokud je
téchto efektd vice, mbzete urtit, v jakém poradi budou
vyhodnoceny.

KROK 2: konTroLA
SPLNENI PODMINEK MISE
Podarilo se vam splnit vsechny cile mise? V tom pripa-

dé vyhravaji marifaci!

Byly véechny postavy zabity, srazeny k zemi nebo
odvleceny vetrelci? V takovem pripadeé okamzité vy-
hravaji vetfelci. Nezvladli jste to! Je po véem!

Pokud ale ani jedna strana nevyhrala, mise zatim ne-
konci! Je treba se prfipravit na dalsi herni kolo.

KROK 3: priPrAvA

NA DALSI HERNIi KOLO

Jestlize mise pouziva pocitadlo Kol, otocte ho na dalsi
tislo v poradi a zatnéte nove hernikolo F3zi marifakd.

MISE

PRIBEHOVA
KAMPAN
Prestoze Ize hrat jednotlivé mise samostatné, mno-
hem zabavnegjsi je hrat je postupné jako pfibéhovou
kampan. Vy a vasi spoluhraci budete muset spolupra-
covat, abyste dokontili vdechny mise a prezilil Jen tak
o tom budete moci pozdeji vypravet!

Behem pribéhove kampané hraci hraji jednotliveé mise
v danem poradi, pfitemz si z jedne hry do druhe za-
znamenavajl ztraty postav a vyrazene Karty pripra-
venosti. Po dokonceni pribéhoveé kampane hraci urci
sve zaverecne skore podle toho, jak se jim darilo.

HRANI MISi V KAMPANI

V pribéhove kampani chystate a hrajete kazdou misi
beznym zplsobem, a to véetne vybaveni postav
kartami z balicku pripravenosti. Ovsem po kazde misi
budete mit k dispozici mené zdrojd, jak budete vyra-
zovat Karty z balicku pripravenosti a postavy budou
zabljeny nebo odvleteny vetrelci. Pamatujte na to
beéhem hry!

Obecne plati, 2e mise hrajete v poradi podle jejich cisel:
MISE 1: NEWT
MISE 2: UTEK

MISE 3: PREZIT!

Mezi bézné mise kampane vsak take mizete zaradit
2achranné ¢i 2asobovaci mise, abyste ziskali zpét od-
vlecene postavy nebo doplnili tolik potfebne zasoby
a obnovili vas balicek pfipravenosti.

PROHRA V MISI

Pokud se vam nepodari misi vyhrat, hra konti! Neni
nikdo, kdo by mohl pokracovat v kampani, takze bu-
dete muset vyslat na LV-426 novou vypravu a zKusit
to znovu.




2TRATA KARET
PRIPRAVENOSTI

Po dokonceni mise postupujte podle téchto krokd:

I: Kazdy hrac projde balicek vyrazenia vybere jednu
kartu, kterou vrati do balicku pripravenosti.

2: VSechny Karty hrozeb v balitku vyrazeni vratte do
balitku pripravenosti.

3: Zamichejte balicek vyrazeni a polovinu techto ka-
ret (zaokrouhleno nahoru) odstrante trvale ze hry.
Tyto karty uz po zbytek pribéhoveé kampane nejsou
dostupne.

4: VSechny zbyvajici karty v balitku vyfazenia vsech-
ny Karty v rukou hracl vratte do baliéku pfiprave-
nosti - vsechny Karty v balitku pripravenosti jsou
nyni dostupné pro dalsi misi.

MRTVE POSTAVY

Postavy, ktere byly behem mise v kampani zabity, jsou
ze hry trvale odstranény a nemohou byt po zbytek
pribéhove kampané pouzity.

2AVERECNE SKORE

Po posledni misi v pribéhove kampani nastal cas zjistit,
jak jste si vedli. K urceni zavere¢neho skore postupuj-
te podle nasledujicich krokd:

1: Polozte balicek vycerpania vsechny Karty v rukach
hracd na vrsek balitku pripravenosti.

2: 2a kazdou postavu (kromé Newt), ktera byla zabita
(veetné véech obéti facehuggerd) nebo je na konci
kampane stale mezi postavami odvlecenymi vetrel-
ci, vyfadte z baliéku pfipravenosti 5 karet.

3: Pokud byla Newt béhem kampané zabita, vyrad-
te 2 bali¢ku pfipravenosti 10 karet. Jestlize Newt
naopak prezila, vratte 10 vyfazenych nebo trvale
odstranénych karet zpét do bali¢ku pripravenaosti.

4: Odstrante balicek vyrazeni ze hry.

5: Vase zaveérecne skore je dano poctem Karet, ktere
20stanou v balitku pfipravenosti.

2VLASTNI MISE

2ACHRANNE MISE

Behem kampané mohou byt néktere vase postavy
odvleceny vetrelci, aby se staly hostiteli xenomorf-
nich embryf.

Mezi ptibéhovymi misemi se mOZete pokusit o 2a-
chrannou misi, abyste odvle¢ené postavy zachrani-
li driv, nez dojde K jejich infikaci. V pfipade Uspesne
zachranneé mise se zachraneneé postavy vraceji zpét
do hry.

Tuto misi mOZete provadét i opakovang, jsou-li neéjake
postavy odvleceny vetrelci. Méjte vsak na pameti, ze
prikazdem pokusu o zachranu takovych postav spo-
tfebujete zdroje, ktere uz neziskate zpet!

2ASOBOVACI MISE

Behem kampane mbzete prijit o vybaveni a zdroje,
ktereé byste pozdgji mohli potfebovat. Pokud Kk tomu
dojde, mzete vyrazit na 2asobovaci misi a pokusit se
ziskat zpet alespor ¢ast karet pripravenosti.

Na zasobovaci misi se mdzete behem jedné kampane
vydat pouze jednou.

. MISE -
VETRELCI UTOCI

Mise Vetrelci Utoci jsou samostatneé hry, kde se vasi
marifaci utkaji s vetrelci v boji na Zivot a na smrt.
Marifiaci musi prezit tak dlouho, dokud neni baliéek
signald zcela bez karet (tento balitek se nemicha)
a vsichni vetrelci nejsou zabiti. Pokud prezije alespor
jedna postava, vsichni hradi vitezl. Pokud jsou véech-
ny postavy zabity nebo dojdou Karty pripravenosti,
vsichni hraci prohravajl.

V téchto misich se nevyskytuje Newt a postavy nemaji
na zatatku 2adne vybaveni ani zbrané krome pistoli
HK VP70.
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2VLASTNI
2ETONY

POCITACOVE TERMINALY

A KONTEJNERY

V nékterych misich se pouzivaji zvlastni Zetony poci-
tacovych terminald a kontejnerd. Jak tyto 2etony fun-
guji, zjistite v2dy v popisu konkrétni mise na jeji karte.

AUTONOMNI STRELECKE
OBRANNE VEZ2E (ASOV)

Autonomni obranné stielecké vé2e (ASOV) se po-

uzivaji v Misi 3: Prezit! a ve vsech misich Vetrelci Utoci.

Pri pfiprave hry umistéte Z2etony ASOV na libovolna
pole na hernim planu a natocte je do smeru, kterym
budou mifit. VéZe mohou strilet pouze na cile, které
jsou pred nimi. Nemaji vyhled na 2adne figurky, které
jsou po jejich bocich nebo za nimi.

Kdykali se postava, vetrelec nebo signal pohne do
vyhledu ASOV, vé2 na néj vystreli. Pokud mine a cil
pokracuje v pohybu, vystreli znovu za kazdé pole, na
nez cil vstoupi, dokud cil neopusti vyhled véze. Signal,
na ktery vez strili, nectacejte - presny pocet vetrelcd
skryvajici se v signalu zdstava neznamy.

Ukazatel munice ASOV nastavte na zacatku hry na
hodnotu 450. Pri kazdeém vystrelu véze snizte odpo-

vidajici ukazatel o jednu pozici. Jakmile ukazatel do-
sahne nuly, véz uz nema munici a nemdze dale strilet.

~ UAS?1-C _
AUTONOMNE STRELECKE OBRAMME VEZE

Ter . uan
5 450( |450 !

A A
A Zbovaiici

munice B

Kdyz ASOV strili, marifak s nejvyssi hodnosti hodi
dvéma kostkami marifiakd a kostku s vyssim vysled-
kem odloZi pry¢. Pokud na zbyvajici kostce padio
7 nebo méné, je vse v cilovém poli - at uz postava,

vetrelec, houf vetrelcd, nebo signal - zniteno.

FACEHUGGERI

Facehuggeri* se ve vsech ohledech chovaji jako bez-
ni vetrelci. Nicméne pokud postava neuspéje v hodu
na obranu proti Utoku facehuggera, neni zabita ani
odvletena. Misto toho polozte na kartu této postavy
zeton facehuggera.

V pripadeé, Ze postava prezije misi,

v niz obdrzela zeton facehuggera,

i tak se bere na konci kampané jako

zabita.
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DALSi PRAVIDLA

ROZHODNUTI HRACU

Nékdy nastanou situace, kdy maji vetrelci na vybéer
2 rbznych moznosti, napriklad kdyz si maji vybrat, na
kterou ze dvou stejné vzdalenych postav zautodi.
V takovem pripade rozhoduje o tom, co vetrelci udé-
laji, vzdy marifiak s nejvyssi hodnosti. Maji-li nékter

| marifaci stejnou hodnost, musi se na rfeseni dohad-
nout spole¢ne.

PREHOZENI KOSTEK

Nékteré karty a schopnosti umozruji hracdm pfeho-
dit vysledek Kostky. Novy vysledek vZdy nahrazuje
pOvodni a potita se jako jediny hod (naptiklad pteha-
zovana strelba snizuje ukazatel mifeni postavy pouze
01, nikoli o 2). Vysledek ptehozeni je koneény a nelze
jej znovu pfehodit.

1 N * PREHLED KLICOVYCH SLOV

KARTY PRIPRAVENOSTI

AKCE: K provedeni akce z této karty je tfeba jedne
akce postavy.

VOLNA AKCE: K provedeni volné akce z této Karty
mUze dojit jen behem aktivace vasi postavy, aniz by
postava spotrebovala nekterou ze svych akci.

POSTAVY

BEHEM AKTIVACE: Tato schopnost se vyhodnoti po-
kazde, kdyz je tato postava aktivovana, a to kdykKali
{ behem jeji aktivace.

NA KONCI AKTIVACE: Tato schopnost se vyhodnotina
konci aktivace teto postavy.

i NA KONCI KOLA: Tato schopnost se vyhodnoti na kon-
1 ci kazdeého herniho kola.

PRI AKTIVACI: Tato schopnost se vyhodnotiihned po
aktivaci teto postavy.

STALA: Tato schopnost je vidy aktivni. Lze ji vyuzivat
kdykali, dokonce i ve Fazi vetrelcd.

Mhebbiion (b b o .

2BRANE

GRANAT: Na toto Klitoveé slovo se odkazuji jiné karty
(naptiklad Pulzni puska M4IA).

NA BLi2KO: Zbrar vhodna pro boj na kratkou vzda- s
lenost. Podrobnosti K jejimu uziti jsou vzdy uvedeny
primo na jeji karte.

PLNE AUTOMATICKA: Po Uspésném zasahu s touto
zbrani Ize vyterpat 1 Kartu pripravenosti a provest
dalsi utok. V opakovanych Utocich je mozné pokra-
¢ovat, dokud nedojde k minuti nebo se hrac¢ neroz-
hodne prestat.

ROZ2MERNA: Postava vybavena rozmérnou zbrani ne-
mUze byt zarover vybavena zbrani zalozni.

TEZKO OVLADATELNA: Z této zbrané neni mo2né vést
obrannou palbu behem Faze vetrelcd.

2ALO2NI: 2 této zbrané Ize vystrelit misto stfelby
z hlavni zbrane. Kazda postava mdze byt vybavena
jen jednou zalozni zbrani.
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FAZ2e MARINAKU

NASTAVENI =
UKAZATELU MIRENI (16

Na pocatku Faze marifidakd nastavte ukazatel mirfeni kaz-
dé postavy na odpovidajici hodnotu mifeni uvedenou na
karte postavy.

AKTIVACE HRDINU 17

Kazda postava pfi sveé aktivaci postupne provede Sest
krokd:

KROK 'I:EVYHDDNDCENi
EFEKTU PRI AKTIVACI 17,

Okamzite vyhodnotte vsechny efekty Pri aktivaci.

KROK 2: VYBAVENI SE
KARTAMI PRIPRAVENOSTI (17

Provedte nasledujici ¢innosti (v libovolném poctu a poradi):
VYBAVENI SE KARTOU: Vybavte se kartou zbrané a/nebo
vybaveni.

ODEBRANI KARTY: Vratte si vybavenou Kartu do ruky.
VYBAVENI JINVCH POSTAV: Vybavte kartou zbrang a/
nebo vybaveni jinou postavu vzdalenou nejvyse 2 pole.

KROK 3: PROVEDENI A2 2 AKCi 18

Postava mUZe provest a2 2 akce:

POHYB: Postava se presune az o tolik poli, kalik ¢ini jejf
hodnota pohybu.

UTOK: Postava pomoci své zbrané zaltod! na vettelce.
2PRUCHODNENI/2NEPRUCHODNENI: Postava se poKust
zprichodnit nebo naopak zneprichodnit dvere, prilez
¢i pole nasazen.

MIRENI: Postava si zvysi hodnotu na svém ukazateli mi-
feniol.

INTERAKCE: Interakce postavy s objekty na hernim planu.
AKCE KARTY: Provedeni zvlastni akce uvedene na Karte.
ODDECH: Dobrani karet a/nebo obnova vycerpanych ka-
ret.

KROK 4: VYHODNOCENI
EFEKTU NA KONCI AKTIVACE 22,

Okamzité vyhodnotte véechny efekty Na konci aktivace.

KROK S: AKTIVACE PESAKU 22

Mariracti hrdinové mohou aktivovat dosud neaktivovane
pesaky. Hrdina smi aktivovat tolik pesaky, kolik odpovida
jeho hodnosti:

HODNOST I: AKtivace a2z | pesaka.

HODNOST 2: Aktivace az 2 pesaku.

HODNOST 3: Aktivace a2 3 pesakul.

KROK 6: PREDANI ZETONU AKTIVACE 22
Predejte Z2eton aktivace hraci po vasi levici. Pokud ji2 byli
vsichni hrdinove aktivovani, dejte Zeton hradi, jehoz ma-

vy

rifnacky hrdina ma nejvyssi hodnost.

AKTIVACE, s
2BY VAJICICH PESAKU 22)

Marifiacky hrdina s nejvyssi hodnosti aktivuje véechny
zbyvajici pésaky, kterf dosud nebyli aktivavani.

FAZ2€ VETRELCU

KROK 1: AKTIVACE VETRELCU 23
Pfi aktivaci vetrelce provedte nasledujici:
POHYB VETRELCE: Vetfelec se presune a2 o & poli smé-
rem K nejblizsi postave.
OBRANNA PALBA: Na vettelce na poli sousedicim s po-
stavou mohou zautotit vsechny postavy vzdalené do
ctyr pali.
UTOK VETRELCE: Postava se brani Utoku vetfelce:
+ HOD NA OBRANU: Pokud je hod mensi nebo roven hod-
noté obrany postavy, postava prezila.
+ PROTIUTOK: Pokud je hod men&f nebo roven hodnoté
boje zblizka postavy, je vetrelec pri svem Utoku zabit.
+ NEUSPESNA OBRANA: Pokud je hod vétsi nez hodno-
ta obrany postavy, je postava srazena k zemi. Je-li na
poctatku Faze vetrelcd vedle srazené postavy vetrelec,
je tato postava odvlec¢ena vetrelci. Pfihodu 10 a vice je
postava primo zabita.

KROK 2: AKTIVACE SIGNALU 25

Pri aktivaci signalu provedte nasledujici:

+ POHYB SIGNALU: Vyberte mapovy dil a hodte kostkou
vetrelcd. Hod udava, o kolik poli se pohnou signaly z vy-
braného mapového dilu.

+ ODHALENI SIGNALU: Signal je odhalen, jakmile se dostane
do vyhledu libovolné postavy. Signal je poté nahrazen
vettelcem (a poptipadé Zetony vettelcd). Poté vettelec
dokonti pohyb signalu, a dostane-li se na pole souse-
dici s postavou, zautodl. Pribeh Utoku je stejny jako
v Kroku 1.

KROK 3: VYH,OD‘,NCICENi
KARET SIGNALU 26
Postupne vyhodnotte tolik karet signald, kolik odpovida
poctu hracd ve hre:
Pocet hracu Poéet karet signald
1 2
2az4 3
5 ¢i vice 4

FAZ2E KONCE KOLA

KROK 'I:GVYHCIDNDCENi
EFEKTU NA KONCI KOLA 28

Okamzité vyhodnotte viechny efekty Na konci kola.

KROK 2: KONTROLA

SPLNENI PODMINEK MISE 28

Pokud se podarilo splnit véechny cile mise, hradi vyhravajf!
Pokud byly vsechny postavy zabity, srazeny k zemi nebo
odvleteny vetrelci, vyhravaji vetrelci!

Pokud nevyhrala ani jedna strana, zatina nove hernikolo.

KROK 3: PRIPRAVA
NA DALSI HERNIi KOLO 2

viovr

Otocte potitadlo hernich kol na dalsi ¢islo v poradi a za-
hajte nove herni kolo Fazi marifiakd.






