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i . Toto rozsiteni pfindi do hry novou rasu vetiel-
HERNI MATERIAL cu, které v partii nahradi vetfelce ze zakladni
PRIPRAVA HRY hry a Je]_lch kanyv. Bugete potfebovat zaklad[ll
hru. Pojem ,vetfelec“ na komponentech za-

4 LEGENDA HRY kladni hry samozfejmé plati i pro karnomorfy.
MUTACE P
KARTY MUTACE ~31
A TG PRIPRAVA HRY —
KARTY INFEKCE Nasledujici odstavce popisuji kompletni pfipravu hry, abyste

L vSechny kroky nalezli na jednom misté. Zmén oproti zékladni

5 KARNOMORFOVE hfe vSak je jen mdlo. Odstavce, kde dochdzi k néjaké zméné,
SYMBOLY jsoujen 8,9, a a jsou zvyraznény Cervenou barvou.
UTOK KARNOMORFU 1. PoloZte herni pldn na stal stranou pro zékladni hru vzhtru.

ZRANENI A ZABITI Pozn.: Strana herniho pldnu uréend pro zakladni hru
ADAPTACE je v levém hornim rohu oznadend cervenymi Sipkami.

6 DALSI PRAVIDLA 2. Zamichejte vSech 9 desticek mistnosti ,,2“ licem dolu a std-

STRET le licem dolu je ndhodné rozmistéte na pole na hernim planu
FAZE UDALOSTI oznagend &islici ,,2“. Zbyvajici desticky vratte do krabice,
aniZ byste se na né divali.
7 KONEC |-,|RY — KONTROLA INFEKGE Pozn.: VVSechny hraci potfeby, které se v rdmci pfipravy hry michaji
8 SHRNUTI PRAVIDEL licem dolu a nékteré z nich se poté vraceji do krabice, vZdy vracejte do

krabice tak, aniZ byste se na né divali. Tento pokyn ddle neopakujeme.

* *
H E R N I MATE R IAL R 3. Poté postupuijte stejné u desticek mistnosti ,1“ s tim, Ze ty

se vZdy pouZiji vSechny.
® 1 panel karnomorfu e d

® 20 karet (toku karnomorfu 4. Zamichejte viechny Zetony prizkumu licem dolu a na kaz-
® 20 Karet udalostf dou destigku mistnosti néhodné poloZte po jednom, rovné?
® 12 karet mutace licem dol.

#® 8 karet adaptace Zbylé Zetony vratte do krabice.

® 5 piehledovych karet

® 8 éerver}yvch Zetonu metagprgﬂ 5. Zamichejte karty kursu a jednu poloZzte licem dolu na vyzna-
L ] rvmdre Zetony metagorgu ¢ené misto herniho planu pobliz mustku.

® 1 Zeton masodravce Zbylé karty vratte do krabice.

® 4 Jetony mrSiny vetfelce

6. Pfipravte Zetony tinikovych modulu dle poctu hragu (berte
Zetony od €isla 1 ddl):
—1-2 hrééi: 2 dnikové moduly,
—3-4 hréti: 3 dnikové moduly,
— 5 hragi: 4 dnikové moduly.

® 8 figurek metagorgu Modul s nejniZ8im ¢islem poloZte do dseku A, modul s dal-
§im Cislem v pofadi do tseku B, dalSi opét do A a takto stfi-
davé umistéte zbylé moduly. PoloZte Zetony na herni plan
stranou ,,Zaji$téno“ nahoru.

Zbyvajici unikové moduly vratte do krabice.

#® 8 figurek belhalu 7. Obg destitky motori s Gislem ,1“ (1 funkéni a 1 pogkozenou)
zamichejte licem dolu a polozte je v ndhodném pofadi na sebe
na pole herniho pldnu pro né vyhrazené. Horni destitka vyjad-
fuje skutecny stav motoru.

Tento postup zopakujte pro motory ,,2“ a ,,3".

Pozn.: Je duleZité, aby hrdci v této chvili nevedéli, v jakém stavu je ktery

motor. Pozor, nezamériujte pojmy ,,poskozeny motor“ a ,porucha* (viz

dale).

® 1 figurka sekdce
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«< PRIPRAVA HRY »»

Misto panelu vetfelcu ze zdkladni hry pouZijte
z tohoto rozSifeni. Na néj poloZte:
vajec
— 3 néhodné vylosované
Na prvni kartu poloZte jednu figurku

a na treti

licem dolu.
,nadruhou

Do sé&cku na vetfelce vloZte nasledujici Zetony vettelcu:

—1 préazdny,

=9 ]

=% ,

a navic po 1
li¢astniciho se partie.

za kazdého hréce

Zamichejte zvIast karty kaZzdého nésledujiciho druhu licem
doll a vytvorte z nich dobiraci balicky: karty ,
karty , karty z tohoto rozSiteni, karty infekce,
karty vaznych poranéni a karty predméti vSech 4 druha. Karty
uddlosti a utoku vetfelcu ze zakladni hry nepouZijete.
Vedle balicku karet infekce poloZte skener.

11. PobliZ herniho planu pfipravte zbyly herni materidl:
— Zetony poZaru,
— Zetony poruchy,
— Zetony hluku,
— kostitky munice/zranéni, ,
- ukazatele stavu (budou slouZit k oznatovéni stavu lehkych
poranéni, slizu, signdlu, autodestrukce, ¢asu a kursu),
— dvefe,
— tervené Zetony lidskych mrtvol,
— Zetony mrSin vetrelci,
— 2 hojové kostky,
— 2 kostky hluku,
— zeton zacinajiciho hrace.

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

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

KaZdému hraci rozdejte ndhodné jednu
z tohoto rozSifeni (pouZijte vZdy karty od €. 1 do €. odpovi-
dajiciho poCtu hracu, tj. ve hie ti hracu karty ¢. 1-3 apod.).
KaZdému hrd¢i tim bude ur¢eno jeho pofadi pfi vybéru posta-
vy (viz bod 17 niZe) a bude duleZité i pro nékteré karty dkolu.
Prebyvajici karty nechte v krabici.

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

16. Z karet tkolu osobnich i sluZebnich vytfidte ty, které jsou
uréeny pro vySSi pocet hracu, nez se hry bude dcastnit. Poté
kaZzdy baliCek zvlast zamichejte a kaZzdému hraci rozdejte
1 kartu osobniho a 1 kartu sluZebniho tikolu tak, aby je nikdo
jiny nevidél. Neni dovoleno své dkoly prozrazovat ostatnim!

Prebyte¢né karty vratte do krabice.

17. Zamichejte vSechny karty vybéru postav. Hragi si voli po-

stavy takto:

Hr&c s pofadovym cislem 1 si ndhodné vylosuje dvé karty
postav, ukaZe je ostatnim, jednu si vybere a druhou zamicha
zpétky do balicku. Poté provede totéZ hra¢ €. 2 atd.
Tim je urCeno, kdo bude hrét za kterou postavu.

Poté muZete vsechny karty vybéru postav vrétit do krabice.

18. KaZdy hréc si vezme ndsledujici herni materidl:

A) panel svoji vybrané postavy,

B) figurku své postavy, kterou umisti do Hibernatoria,

Svou figurku muZete umistit do barevného krouZku, aby bylo zietel-

néjsi, kdo hraje za kterou postavu.

C) halitek akénich karet pro svou postavu, zamichd jej
a poloZi licem dolu vlevo vedle svého panelu,

D) kartu po€atecniho pfedmétu (zbraii) své postavy, kte-
rou poloZi pod jedno z poli pro ruce, vyznacené na dolnim
okraji panelu postavy. Poté si vezme tolik kosticek muni-
ce, jak velky zdsobnik jeho zbrafi ma (vyznaCeno na karté
zbrang),

E) 2 karty specidlnich pfedméti své postavy a poloZi je
pod svuj panel vzharu tou stranou, kterd je naleZato. Tyto
predméty zatim nemate k dispozici, nejprve je budete mu-
set v prubéhu hry odemknout specidlni akci a splnénim
urcité podminky.

F) Vpravo vedle svého panelu ponechte misto na odhazo-
vaci balicek. Sem budete odklddat své pouZité akéni karty
(a karty infekce).

Herni materidl pro postavy, které nebudou ve hfe, nechte v krabici.

19. Hr&c 1 obdrZi Zeton za€inajiciho hrace.

20. Modry Zeton lidské mrivoly umistéte do Hibernatoria.
PFedstavuije télo chudéka s dirou v hrudniku, leziciho v trato-
[i8ti krve (neutrdlniho Clena poséadky).

Béhem hry se tento Zeton povaZuje za lidskou mrtvolu.
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LEGENDA HRY

VSechno to zacalo kviili jedny pitomy kocce.

Musela ndm vlizt na palubu nékdy béhem randitka s vé-
deckou lodi Adrastea na orbité protoplanety DB-198.
O chvili pozdéji jsme z DB-198 nabrali vzorky a hyper-
skokem se vrdtili. VSichni pékné ttulné schovani v hiber-
nacnich kéjich. Teda... vSichni aZ na koCku.

Tu by v tu chvili nespasilo ani devadesdt Zivotu, natoZ de-
vét. Zrychleni pfi hyperskoku je nékde kolem 800 G. Ta
nebohd potviirka se proménila ve Ctyrkilovej projektil, co
prolitl pdr nddobama na mimozemsky vzorky a skoncil
Jjako tenkd proteinovd placka na dvefich jedny pfechodo-
vy komory. Jo, politovanihodnej incident, ale ve vétSiné
pfipadu by to viastné nicemu nevadilo. JenZe v téch na-
Sich proraZenejch nddobdch zrovna bydlelo néco priser-
nyho. Zravé parazitni forma XNA schopnd pfipojit se na
spoustu ruznejch genetickejch molekul, véetné pozem-
sky DNA, a pfepsat je na svy viastni hostitele. Tenhle
podivnej virus se sloucil se pozustatkama ty koCky. Pak
si smisnul na biomase nasich kuchyriskejch zdsob. Po-
stupné dorazil aZ k ndm samotnejm — kouskum masa
v zamcenejch plechovkdch. BohuZel zhruba v tu chvili
se lodni Al rozhodla, Ze se tady déje néco, s ¢im si sama
neporadi, a odemkla nds.

TakZe zacaly jatka. Zkouseli jsme s téma vécma bojovat,
ale ¢im vic jsme krvdceli a ¢im vic nds zemrelo, tim se
preZivajici a mam v pldnu lod znicit, ale pfistup ke gene-
rdtoru mi blokuje pacient nula — ted' uZ vypadd jako po-
krivend hora masa a nahodnejch koncetin, z ktery v jed-
nom misté pordd ¢ouhd znetvorend koCicl hlava. Jdu po
ni'improvizovanym plamenometem. No, moZnd uZ mi to
nemysli tiplné raciondiné, ale to zatraceny zvife zaplati za
to, co ndm provedio!

oveD

Novy druh vetfelcu, karnomorfové, je rasa velmi rych-
le se adaptujicich pfiSer poZirajicich vSe, co jim pfijde
do cesty — Zivé ¢leny posédky, jejich mrtvé téla, mrSiny
i jedince svého vlastniho druhu. Hra s nimi je obtiZnégj-
i neZ hra s vettelci ze zdkladni hry. Chcete-li zvitézit ve
smrticim zdvodé o spInéni svych tkolu dfive, neZ se kar-
nomorfové adaptuji, musite s ostatnimi spoluhraci vice
spolupracovat. A samozfejmé vyckat na ten nejvhodnéjsi
okam?zik, kdy je podrazite.

MUTACE

V tomto rozsifeni mohou postavy mutovat. Ve hfe je to zndzornéno
pfidélenim karty mutace. Kromé toho budete také dostdvat Zetony
mutace, které budete pfechovdvat na svém panelu postavy.

Pozn.: V tomto rozsiteni se nevyskytuji larvy. Na panel postavy nebudete
poklddat Zddné figurky vetfelct, pole vyhrazené pro figurku larvy misto toho

slouZi pro akumulaci Zetonu mutace.

KARTY MUTACE

Tyto karty pfedstavuji genetickou zménu organismu postavy po zdsa-
hu karnomorfem. Kdykoli si méte vzit kartu mutace, vezméte si z ba-
liCku 2, jednu si vyberte, druhou zamichejte do bali¢ku zpét. Dobranou
kartu mutace poloZte pfed sebe na stul licem dolu, aby ji ostatni nevi-
déli. UkaZete jim ji aZ v okamZiku, kdy poprvé provedete akci mutace.

Pokud mate dostat kartu mutace a uZ jednu mate, nestane se nic.

AKCE MUTACE

Jakmile méte kartu mutace, muzete jako jednu ze dvou akei své-
ho tahu (nebo v jiném vyslovné uvedeném okamZiku) provést akci
mutace (s naklady {fif}). Abyste ji vSak mohli provést, musite oske-
novat kartu infekce z ruky a bez ohledu na vysledek skenovani polozit
na sviij panel postavy kostitku mutace (viz déle).

KaZda karta mutace md dva ruzné efekty:

® Byla-li skenovand karta infekce ,PARAZIT®, odhodte ji do svého
odhazovaciho balitku akénich karet. Poté provedte efekt ,,PARA-
ZIT* karty mutace.

#® Byla-li skenovand karta infekce neSkodnd, vyradte ji ze hry, doberte
si novou kartu infekce a odhodte ji do svého odhazovaciho balicku
akenich karet. Poté provedte efekt ,,NESKODNA® karty mutace.

Pokud vaSe karta mutace dosud leZi licem dolu, otoCte ji po provedeni

akce mutace licem vzhuru, aby ji vidéli vSichni hréci, a ponechte si ji

u panelu jiZ takto.

Pozn.: Nikdy nevite, jak se na vasi postavé projevi genetickd mutace zpusobe-

nd padivnym mimozemskym organismem.

KOSTICKY MUTACE

K zaznamendvéani mutace poslouZi stdvajici kosticky munice/zranéni,
dostavaji dal3i funkci a v tomto textu se jim Fikd kostiky mutace.
Méte-li dostat kostiCku mutace, pak v pfipadé, Ze:

® nemate kartu mutace, dostanete kartu mutace namisto kosticky;
(Vyberete si jednu kartu ze dvou dobranych, viz vy3e.)

#® jiZ mate kartu mutace, poloZte na panel své postavy kosticku
mutace (jak bylo uvedeno, kostitky se shromazduiji na poli urce-
ném v zakladni hfe pro figurku larvy). Pokud dostanete tvrtou
kostiCku mutace, vasSe postava okamzité umird. Do mistosti, kde se
tak stalo, umistéte figurku belhala a poloZte Zeton lidské mrtvoly.

Kosticek mutace se nelze nijak zbavit, zustanou vdm aZ do konce hry. Je vsak

moZné se zbavit karty mutace, napfiklad akci mistnosti Operacni sal nebo akcr

predmétu protijed.

KARTY INFEKCE
«PARAZIT"

Pokud béhem skenovani karet infekce zjistite, Ze jde o kartu PARAZIT
a méli byste dle zdkladnich pravidel dostat larvu (pfi akci oddech Ci
v mistnosti Sprcha/Jidelna), poloZte misto larvy na panel své postavy
novou kosticku mutace.

Pamatujte, Ze pokud v té chvili nemadte kartu mutace, dostanete misto kosticky
kartu mutace zptsobem popsanym vySe.

Vi§echna ostatni pravidla pro karty infekce ze zakladni hry plati naddle.
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SYMBOLY

C METAGORG

CERVENY METAGORG — méte-li béhem hry pridat do
saCku na vetfelce Zeton metagorga, vZdy pfidejte Cerveny, pokud je
jeSté k dispozici. Pokud neni, pfidejte modry.

CO BELHAL
&) MASQDRAVEC

@ SEKAC - Sekdt je obzvIast obrovskd bestie. NemuZe pro-
chdzet servisnimi chodbami, nevejde se do nich. Pokud by mél
vlézt do servisni chodby (a jeho Zeton se vrétit do sacku), zustane
namisto toho stét v mistnosti, kde byl.

Pozn.: Pfipomindme, Ze v tomto rozsifeni se Zadné larvy ani jejich ekvi-
valent nevyskytuje.

UTOK KARNOMORFU
METAGORG

V piipadé titoku metagorga neotacejte a nevyhodnocujte Zzadnou
kartu dtoku karnomorfa. Napadenda postava misto toho dostane
kartu mutace (viz vySe), kartu infekce a utrpi lehké poranéni. Do
sdtku na vetrelce vloZte Zeton belhala a figurku metagorga odstrari-
te z herniho planu.

M4d-li uZ postava kartu mutace, dostane jen kartu infekce a utrpi
lehké poranéni. Nezapomerite vak i v tomto pfipadé vloZit do sac-
ku na vetfelce Zeton belhala.

Ostatni pravidla pro dtok vetfelct zistavaji beze zmény.

ZRANENi A ZABITI -

Vlyhodnocovani zranéni a kondice se u karnomorfu liSi od vetfelcl
ze z&kladnf hry.
Utrpi-li karnomorf zranéni, otocte jako obvykle vrchni kartu ttoku
karnomorfa z balicku. Na téchto kartdch jsou uvedena dvé Cisla
odolnosti podle druhu zranéného karnomorfa — jedno plati pro me-
tagorgy, druhé pro v8echny ostatni karnomorfy (rozeznéte je podle
symbolu). Opét plati, Ze je-li €islo stejné nebo niZSi nez pocet
kosti€ek zranéni pfisluSného karnomorfa, je zabit.

Karnomorfové vSak neddvaji svou kuzi (Ci exoskeleton) lacino:

® METAGORG nebo BELHAL - je-li zabit karnomorf tohoto
druhu, odstrarite jeho figurku z herniho planu a do dané mist-
nosti poloZte Zeton mrSiny vetfelce (tedy Zédnd zména oproti
zékladnf hfe).

#® MASODRAVEC - v tomto pfipadé umistéte do dané mistnosti
kromé Zetonu mrSiny vetfelce i figurku belhala.

#® SEKAC - do dané mistnosti nepokladejte Zadny Zeton mrsiny
vettelce, ale postavte do ni DVE figurky belhall. Sekdd se za
Zadnych okolnosti do hry vrétit nemuze. Po jeho zabiti muZete
figurku zcela vyradit ze hry — vratte ji do krabice.

Pozn.: Belhalové nasazeni na herni pldn timto zpusobem nijak nesouviseji

se sdckem na vetrelce! Stav Zetont v ném se pfi tom nijak neméni.

= — e . A 5

KARNCMORFOVE

ADAPTACE

V tomto roz8ifeni se misto karet slabin vetfelci pouzivaj
karty adaptace karnomorfu. Karty adaptace v3ak karnomor-
fy posiluji, misto aby je oslabovaly! Kdykoli mate na herni
pldn nasadit figurku karnomorfa druhu, ktery na planu dosud
nebyl, vezméte jeho figurku z panelu karnomorfu a otocte
pfisludnou kartu adaptace licem vzhuru.

PANEL KARNEM2RFU
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Provedenim analyzy vzorku dle obvyklych pravidel (napf. akce
mistnosti Laboratof) nedojde k objeveni slabiny, misto toho
muZete odhodit patficnou kartu adaptace — za podminky, Ze
jiZ leZi licem vzharu, protoZe figurka z ni jiZ byla nasazena do
hry. Kartu takto odhozenou vyfadte ze hry.

Priklad: Po vstupu prvniho belhala do hry dojde k otoceni karty
adaptace belhalu licem vzhuru. Jeji efekt plati od t€ chvile do doby,
neZ néktery hrdc provede analyzu lidské mrtvoly.
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DALSI PRAVIDLA

STRET

V pravidlech stfetu dochazi k jediné drobné zméné:

PRAZDNY ZETON - Vylosujete-li ze satku na
\ vetfelce prazdny Zeton, kromé& obvyklého rozmisténi
/' Zetonu hluku do v3ech okolnich chodeb navic jesté
" pridejte do saCku na vetfelce 1 Zeton metagorga. Ve

ostatni zustévé jako v zakladni hfe.
POZOR: Opakujeme, Ze mdte-li pfidat Zeton metagorga, pfidejte vZdy
cerveny, pokud je to moZné. Teprve kdyZ dojdou, pridejte Zeton modry.

FAZE UDALOSTI
4. POCITADLO CASU

Posun ukazatele ¢asu a pfipadné ukazatele autodestrukce pro-
b&hnou normélné.

4A. ZRANI
Diky této nové herni mechanice karnomorfové rostou a sili.
VSichni karnomorfové, ktefi nejsou v boji a jsou v mistnosti se
vzorkem a/nebo metagorgem, v tomto kroku Zerou.
Je-li v nékteré takové mistnosti karnomorfu vice, Zerou v této
posloupnosti: seka¢ > masodravec > belhal > metagorg. Po-
kud je v mistnosti vice karnomorfu téhoZ druhu, je pofadi jejich
Zrani Ihostejné.
Zrani u jednoho karnomorfa probihd jako sled téchto kroku:
1) Zotaveni: odhodte vSechny kosti€ky zranéni z Zerouciho
karnomorfa.
2) Evoluce: Nahradte figurku Zerouciho karnomorfa figur-
kou nejbliz§iho vysSiho druhu:
® metagorga belhalem,
# belhala masodraveem,
® masodravce sekagem.
Pozn.: Pokud uZ sekdc je ve hie nebo ve hie byl a byl zabit, podru-
hé se do hry dostat nemuZe, jak bylo uvedeno vySe. V téchto pri-
padech masodravce nicim nenahrazujte, jen odhodte jeho kosticky
zranéni dle bodu 1. Zerouci sekdc se také pouze zotavi dle bodu 1,
Z4dnd evoluce u néj neprobéhne.
3) Pohlceni: Zerouci karnomorf pohlt jednu ofist nachd-
zejici se v téZze mistnosti. Kofisti muZe byt vzorek a/nebo
metagorg. Je-li v mistnosti kofisti na vybranou, pohlt Ze-
rouci karnomorf jednu z nich dle této posloupnosti priori-
ty: Eerveny Zeton lidské mrtvoly > vejce > Zeton mrSiny
vetfelce > metagorg > modry Zeton lidské mrtvoly.
Zeton/figurku pohlcené kofisti odhodte z herniho plénu.
POZOR: V tomto roz$ifeni se muZe stdt, Ze je pohlcena lidskd mrt-
vola predstavovand modrym Zetonem a tkol Diistojny pohieb se
stane nesplinitelnym.

Plati-li karta adaptace Extrémni apetit, Zerou i karnomorfové
v boji. Zrani je zcela vyhodnoceno jeSté pred krokem 5. titok
vetrelci.

Pokud jiZz nejsou k dispozici figurky karnomorfa vy$3iho vyvo-
jového stupné, takze béhem Zrani nelze provést krok evoluce,
nevadi, dany karnomorf provede jen kroky zotaveni a pohlceni.
Zere-li karnomorf v Hnizd&, mél by pohltit vejce a vejce jsou
k dispozici jen na panelu karnomorfd, pak kazdy karnomorf
v Hnizdé pohlti jedno z nich.
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Priklady Zrani:

1.

V jinak prdzdné mistnosti jsou dva metagorgové. Prvni
(lhostejno ktery) provddi Zrani — provede zotaveni, evo-
luci na belhala a pohiti druhého metagorga. Druhy meta-
gorg je pohlcen a logicky Zdadné Zrani provddét nemuZe.
Z herniho planu odstrarite obé figurky metagorgu a na-
sadte misto nich jednu figurku belhala.

Tyto zmény ve stavu karnomorfu na lodi se nijak neproje-
vi na obsahu sdcku na vetrelce.

2.

V jinak prdzdné mistnosti Hnizdo se nachdzi jeden ma-
sodravec a jeden metagorg. Sekd¢ dosud nebyl ve hre.
Na panelu karnomorfu je 6 vajec. Zrani provadi nejprve
masodravec. Zotavi se (odhodite vSechny jeho kosticky
zranéni), vyvine se na sekdce a pohltr jedno vejce. Poté
se zotavi metagorg, vyvine se na belhala a také pohltr jed-
no vejce. VV Hnizdé nahradte figurky masodravce a meta-
gorga figurkami sekdce a belhala a z panelu karnomorfu
odhodte 2 Zetony vajec. ProtoZe nasazujete sekdce do hry
poprvé, je vtomto okamZiku i otocena karta adaptace se-
kdce na panelu karnomorftl.

3.

V mistnosti se nachdzeji mrsina vetrelce, lidskd mrtvola
(Cerveny Zeton), belhal a metagorg. Nejprve Zere belhal,
zotavi se, vyvine se v masodravce a pohiti lidskou mrtvo-
lu. Poté se zotavi metagorg, vyvine se v belhala a pohlti
mrsinu vetrelce.

5. UTOK VETRELCU
Utok karnomorfu probihd norméiné dle pravidel pro dtok
vetfelct ze zakladni hry.

6. POPALENI VETRELCU
Probihd stejné jako v zdkladni hie — kazdy karnomorf v hofici
mistnosti utrpi 1 zranéni, poté zkontrolujte jeho kondici.

7. VYHODNOCENI KARTY UDALOSTI

Probihd také stejné jako v zékladni hfe.

Pozn.: Pfipomindme, Ze sekd¢ se nevejde do servisnich chodeb a ni-
kdy do nich nevchdzi, i kdyby to karta uddlosti urcovala.




8. EVOLUCE VETRELCU
Jako obvykle vylosujte 1 Zeton ze sacku na vetfelce. Poté pro-
vedte efekt dle vylosovaného Zetonu:

M2DRY METAG2RG - V§ichni hréti v pofadi tahu

il ) provedou hod na hluk (netyka se hracu, jejichZ po-

-~ stava je v boji). Do sacku vloZte Zeton metagorga —

je-li k dispozici Cerveny, pak ten, jinak vratte do sac¢ku vylosova-

ny Zeton modry.

Pozn.: Jak jiZ bylo uvedeno, mdte-li do sdcku vloZit Zeton metagorga,

za vsech situaci md prednost Cerveny. Plati to napfr. i ve chvili, kdy
néktery metagorg vstupuje do servisni chodby.

CERVENY METAGORG - Do kaZdé mistnosti
g ) s alespori jednou figurkou metagorga (i v boji!)
. a/nebo vzorkem (i kdyZ ho nese néjakd postava!) pfi-
dejte 1 figurku metagorga. Je-li objeveno Hnizdo a neni zni¢eno,
pridejte 1 figurku metagorga i tam. Vylosovany Cerveny Zeton
metagorga vratte do sacku.
Pozn.: Metagorgové takto nasazeni na herni pldn nemaji souvislost
s poctem Zetonu v sdcku. Na ném se nic neméni. Tito metagorgové
neprovadéji pri nasazeni prepadovy utok.

BELHAL — VSichni hraci v poradi tahu provedou hod
nJ / na hluk (netyka se hracu, jejichZ postava je v boji).
NE Zeton belhala vratte do sacku.

/ MASQ@DRAVEC - VSichni hraci v pofadi tahu prove-
C'E/ /. dou hod na hluk (netyka se hracu, jejichZ postava je
v boji). Zeton masodravce vratte do sacku.

?

e SEKAC - Nasadte figurku sekdge do mistnosti
i.- / s postavou zasaZzenou slizem a vyhodnotte stfet.
" Je-li takovych postav ve hfe vice, pujde o postavu
hrace s nejmensim poCtem karet v ruce. V pfipadé shody rozho-
duje poradi na tahu. Neni-li Zddnd postava zasaZend slizem,
napadne sekaC postavu zaCinajiciho hrace.
Zeton sekdce do sacku nevracejte.

PRAZDNY - Odstrarite z herniho plénu v8echny
/ belhaly, kteff nejsou v mistnosti s alespofi 1 posta-
" vou, a jejich odpovidajici Zetony vloZte do sacku. Do
sdcku pridejte také 1 Zeton metagorga. Poté vSichni hraci v po-
fadi tahu provedou hod na hluk (netyka se hracu, jejichZ posta-
va je v boji). Prézdny Zeton vratte do sacku.

KRITICKY OKAMZIK PARTIE

V tomto rozSifeni se muZe stét, Ze je prvni figurka karnomorfa
nasazena na herni plan v dusledku evoluce vetfelcu dfive, neZ
nastane prvni stfet.

| v tomto pfipadé plati, Ze se kazdy hra¢ musi rozhodnout mezi
svou kartou sluZebniho a osobniho dkolu a jednu z nich odho-
dit!

PRAVIDLA »»

KeNzC HRY
A KONTROLA INFEKCE

Kazdy hrdt, jehoZ postava je dosud nazivu (evakuovala se tni-
kovym modulem nebo hibernuje), zkontroluje své karty infekce.
Mate-li pridélenou kartu mutace, pfejdéte rovnou k bodu b.

a) Provérte skenerem vSechny své karty infekce (tj. v doplfiova-
cim balitku hracich karet, v odhazovacim balicku i v ruce). Je-li
mezinimi byt jedind karta ,PARAZIT, dostanete kartu mutace
a prejdéte k bodu b. Pokud dosud nemate kartu mutace, vaSe
postava pfeZila.

b) Zamichejte dohromady v8echny své hraci karty a néhod-
né vyloZte 4 licem vzharu. Za kaZdou kartu infekce mezi nimi
(Ihostejno, zda neSkodnou, nebo pfimo ,PARAZIT), dostanete
1 kostiCku mutace.

Dosahne-li pocet vaSich kosticek mutace poctu 4, vaSe postava
umird. V opa¢ném pfipadé ma Stésti — preZila.

TIRAZ
AUTOR ZAKLADNI HRY: Adam Kwapiriski
AUTORI ROZSIRENi KARNOMORFOVE: Pawet Samborski,
Adam Kwapiriski
VYVOJ A TESTOVANI HRY: Pawet Samborski, Lukasz Krawiec,
Krzysztof Belczyk, Barttomiej Kalisz, Jan Truchanowicz, Michat Lach
PRAVIDLA: tukasz Krawiec, Barttomiej Kalisz
ILUSTRACE: tukasz Jaskolski, Michat Safata, Ewa Labakov,
Patryk Jedraszek, Andrzej Péttoranos, Anna Myrchovd,
Jakub Mathia, Marcin Basta
GRAFICKY DESIGN: Adrian Radziun, Andrzej Péttoranos,
Michat Oracz, Jedrzej Cieslak
3D MODELY: Jedrzej Chomicki, Piotr Gacek, Mateusz Modzelewski
UMELECKY DOHLED: Marcin Swierkot
PODEKOVANI SI ZASLOUZi:
Ken Cunningham, Jordan Luminais a vSichni, kdo hfe pfispéli na Kickstarteru.
Diky v8em, kdo se zd€astnil testovani naslepo na ArBaru &i Tabletop Simulatoru.

CESKY PREKLAD: Karel Vlasak
GRAFICKA SAZBA: Michal Starek
KOREKTURY: MINDOK

Ojedinéle se stane, Ze ve hie chybi nékterd ¢ast herniho materidlu.
V takovém pfipadé se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale miZete
se obrétit pfimo na nds. NapiSte mail na info@mindok.cz nebo zavolejte
na (+420) 272 656 610, my vam chybéjici herni materiél ihned poSleme.




SHRNOTI PRAVIDEL

KOSTICKY MUTACE

Mate-li dostat kostiCku mutace a dosud nemate kartu mutace,
dostanete kartu (vybér ze 2 dobranych karet) namisto kosticky.
Dostanete-li tvrtou kosticku mutace, vaSe postava umira!

KARTY MUTACE

Karta mutace se pokldda na stal licem dolu. Otaci se v okamzi-
ku, kdy poprvé provedete akci mutace.

Abyste mohli provést akci mutace, musite provéfit skenerem
1 kartu infekce z ruky a poloZit na panel své postavy 1 kosticku
mutace bez ohledu na vysledek skenovani.

ADAPTACE KARNOMORFU

Kdykoli méte na herni pldn nasadit figurku karnomorfa nového
druhu, vezméte jeho figurku z panelu karnomorfu a otoCte pfi-
sludnou kartu adaptace licem vzhuru.

Analyzou vzorku se vyfadi jedna licem vzhuru leZici karta
adaptace ze hry.

UTOK METAGORGA

Napadend postava dostane kartu mutace (pokud ji dosud
nemad), kartu infekce a utrpi lehké poranéni. Do sdCku na vetfel-
ce vloZte Zeton belhala a figurku metagorga odstrarite z herniho
pléanu.

HNIZDO A VEJCE

Karnomorfové vejce poZiraji, ¢imZ mohou i sami zni¢it Hnizdo.
Ov8em pokud je nechdte byt, cena je vysoka. Stanou se z nich
vypasené krvelacné bestie!

UPRAVA NEKTERYCH UKOLU

DUSTOJNY POHREB
Pozor, dkol se muZe stét nesplnitelnym, pokud modry Zeton
lidské mrtvoly ,zmizi v itrobach“ karnomorfa!

NEKROSKOPIE )
Musite vyslat signdl A TAKE musi byt odhozena karta adaptace
masodravcu (pomaoci analyzy vzorku mrsiny vetfelcu).

POZNEJ SVEHO NEPRITELE
Museji byt vyFazeny ze hry alespori 2 karty adaptace.

VEJCE BYLO DRIV
Musi byt odhozena karta adaptace sekdfe (pomoci analyzy
vzorku vejce vetfelcu).

ZKROCENI ZLE ZENY
Musite vyslat signdl A TAKE musi byt zabit sekdc.
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Tento krok féze uddlosti provadgji vSichni karnomorfové mimo
boj a v mistnosti s kofisti (tj. metagorgem nebo vzorkem).

Poradi Zrani:
1. Sekdc
2. Masodravci
3. Belhalové
4. Metagorgové

Za kaZdého Zerouciho karnomorfa provedte tyto kroky:
® Zotaveni — odhodte vSechny jeho kostiCky zranéni.
® Evoluce — nahradte figurku karnomorfa figurkou jedince
vy$3iho druhu (je-li k dispozici).

® Pohlceni — karnomorf pohlti 1 kofist dle priority:

1. Cerveny Zeton lidské mrtvoly

2. vejce vetfelce

3. mrsina vetrelce

4. metagorg

5. modry Zeton lidské mrtvoly

Pohlcenou kofist odstrarite z herniho planu.

VYBER KARTY UKOLU

| ispé3ny pfepadovy Utok metagorga, po némZ hned zmizi, se
povaZzuije za stfet a hréaci si po ném museji vybrat jednu ze svych
dvou karet dkolu. Stejné postupuijte v pfipadé, Ze prvni nasazeni
figurky vetfelce do hry bylo zpusobeno evoluci vetfelcu, nikoli
stfetem.

INTERPRETACE POJMU
«YETRELEC"

Nékteré karty Ci pravidla zakladni hry Nemesis pouZivaji v popi-
su pojem ,vetfelec”. Pfi hrani s timto rozSifenim se dany efekt
Ci pravidlo samozfejmé vztahuje i na novou rasu vetfelcu — kar-
nomorfy.



