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HERNI MATERIAL

PRIPRAVA HRY

LEGENDA A UVOD HRY
SILENSTVi A DOUPATA
PSYCHONAUTI

ZRANENI A ZABITI

POHYB

FAZE UDALOSTI

OSTATNi ZMENENA PRAVIDLA
SHRNUTi PRAVIDEL

TIRAZ
AUTOR ZAKLADNI HRY: Adam Kwapiriski
AUTOR ROZSIRENI PSYCHONAUTI: Adam Kwapiriski
VYVOJ A TESTOVANI HRY: Pawet Samborski, tukasz Krawiec,
Krzysztof Belczyk, Barttomiej Kalisz, Jan Truchanowicz, Michat Lach
PRAIVDLA: tukasz Krawiec, Barttomiej Kalisz
ILUSTRACE: Bozena Chadzyriska, Ewa Labakova,

Patryk Jedraszek, Andrzej Pottoranos, Anna Myrchové
GRAFICKY DESIGN: Adrian Radziun, Andrzej Péttoranos,
Michat Oracz, Jedrzej Cieslak
3D MODELY: Jakub Ziétkowski, Mateusz Modzelewski
UMELECKY DOHLED: Marcin Swierkot
PODEKOVANI SI ZASLOUZi:

Ken Cunningham, Jordan Luminais a vSichni, kdo hfe pfispéli na Kickstarteru.

Diky v8em, kdo se ztcastnil testovéani naslepo na ArBaru ¢&i Tabletop Simulatoru.

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

Ojedinéle se stane, Ze ve hie chybi nékterd ¢ast herniho materidlu.
V/ takovém pfipadé se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale muZete
se obrétit pfimo na nds. Napi$te mail na info@mindok.cz nebo zavolejte
na (+420) 272 656 610, my vam chybgjici herni materiél ihned poSleme.
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17 Zetonu vetfelcu
(1 prazdny, 16 psychonautu)
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7 Zetonu Silenstvi

A

3 Zetony pruzkumu doupéte

5 karet s lidtou Silenstvi a 5 prehledovych karet
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FIGURKY

SSS

3 doupata

1 lovec

1 schizomancer

SYMBOLY PSYCHONAUTU
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(_%) LOVEC
@‘ SCHIZOMANCER
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A Pozn.: V/ tomto rozsifeni se nevyskytuje Zadny ekvi-
valent larvy. \
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y Toto rozsifeni pfinadi do hry novou rasu vetelcu,
které v partii nahradf vetfelce ze zdkladu a jejich kar-
ty. Budete potfebovat zdkladni hru. Pojem ,vetfelec”
na komponentech zakladni hry samoziejmé platiipro A

S EUYA - ___

Nésledujici odstavce popisuji kompletni pfipravu hry, abyste vSech-
ny kroky nalezli na jednom misté. Zmén oproti zékladni hfe vSak je
relativné mdlo. Odstavce, kde dochdzi k néjaké zméné, jsou jen 2, 4,
8,9,14,17 a18 ajsou zvyraznény fialovou barvou.

1. PoloZte herni plan na stul stranou pro zékladni hru vzhuru.

Pozn.: Strana herniho pldnu urcend pro zdkladni hru je
v levém hornim rohu oznacend Cervenymi Sipkami.

2. Vyhledejte mezi destickami mistnosti ,,2“ Mistnost pokrytou sli-
zem a vyradte ji ze hry.
Zbylych 8 desticek mistnosti ,,2“ zamichejte licem dolu a stéle
licem dolu je ndhodné rozmistéte na pole na hernim pldnu
oznacend Cislici ,,2“. Zbyvajici desticky vratte do krabice, aniZ
byste se na né divali.

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

4. Ze Zetoni prizkumu vyradte ze hry 2 Zetony ,.sliz“ a 2 Zeto-
ny ,klid“. Pfidejte 3 Zetony ,doupé™ z tohoto rozsifeni. Poté
vSechny zamichejte licem dolu a poloZte po jednom z nich stale
licem doll na kaZzdou desticku mistnosti a do kazdé Strojovny (ve

Strojovndch v8ak nemohou byt Zédné predméty).

5. Zamichejte karty kursu a jednu poloZte licem dolu na vyznacené
misto herniho planu pobliZ mustku.

6. Pripravte Zetony tinikovych modulu dle poctu hrécu (berte Zetony
od ¢isla 1 ddl):
—1-2 hrégi: 2 dnikové moduly,
— 3-4 hrééi: 3 unikové moduly,
— 5 hragi: 4 dnikové moduly.
Modul s nejniz§im Cislem poloZte do dseku A, modul s dal§im
Cislem v pofadi do useku B, dal3i opét do A a takto stfidavé
umistéte zbylé moduly. PoloZte Zetony na herni plan stranou
,Zajisténo“ nahoru.

7. Obé desticky motori s Cislem ,1“ (jednu funkCni a jednu
poskozenou) zamichejte licem dol( a poloZte je v ndhodném poradi
na sebe na pole herniho pldnu pro né vyhrazené. Horni desticka
vyjadfuje skutecny stav motoru.

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

8. Misto panelu vetfelcu ze zékladni hry pouZijete panel psychonau-
i1 z tohoto roz§ifeni. Na vyznaCend mista na ném poloZte:
-5 vajec,
— 3 ndhodné vylosované karty slabin psychonautu licem dolu.

9. Do sacku na vetrelce vloZte nésledujici Zetony vetfelcu:
1 prazdny a dile nahodné vylosované Zetony psychonauti
v poctu odpovidajicim pottu hraco + 2.
Zbyvajici Zetony psychonautt nechte jako obvykle pfi ruce, pfi-
jdou do hry pozdéji.

pR——
prm—

S

10. Zamichejte zvlast karty kaZdého nésledujiciho druhu licem dolu
a vytvorte z nich dobiraci bali€ky: karty atoka psychonautu,
karty paniky, karty udalosti z tohoto rozsiteni, karty infekce,
karty vaznych poranéni a karty predmétu vSech 4 druhu. Karty
uddlosti a utoku vetrelcl ze zdkladni hry nepouZijete.

Vedle balicku karet infekce poloZte skener.

11. PobliZ herniho plédnu pfipravte zbyly herni materidl:

— Zetony poZaru,

— Zetony poruchy,

— Zetony hluku,

— kostitky munice/zranéni,

— ukazatele stavu (k oznaCovani stavu lehkych poranéni, signélu,
autodestrukce, Silenstvi, Gasu a kursu),

— dvere,

— Zetony lidskych mrtvol i mrSin vetielei,

— 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. Dal3i ukazatel stavu poloZte na zelené pole pocitadla Casu — to
bude ukazatel asu.

14. KaZdému hréci rozdejte ndhodné jednu pomocnou kartu z to-
hoto roz§ifeni (pouzijte vZdy karty od €. 1 do €. odpovidajiciho
poctu hrécu, tj. ve hie tii hracu karty €. 1-3 apod.).

Kazdému hraci tim bude urCeno jeho pofadi pfi vybéru postavy
(viz bod 17 niZe) a bude duleZité i pro nékteré karty dkolu.

15. Kazdy hrd¢ si vezme 1 plastovy drZak na karty predméti se
svym poradovym Cislem. SlouZi jako pomucka k utajeni vaSich
karet pfedmétu pred protihraci.

16. Z karet tdkolu osobnich i sluZebnich vytfidte ty, které jsou
uréeny pro vySSi pocet hracu, neZ se hry bude Gcastnit. Poté kaZdy
baliCek zvlast zamichejte a kazdému hrdc€i rozdejte 1 kartu osob-
niho a 1 kartu sluZebniho (ikolu tak, aby je nikdo jiny nevidél. Neni
dovoleno své Likoly prozrazovat ostatnim!

Prebyte¢né karty vratte do krabice.

Stejné jako v zdkladni hre plati, Ze kdyZ ve hie dojde k prvnimu stfetu
vetrelcu s posddkou, bude si kaZdy hrd¢ muset vybrat, tikoly které z obou
karet se bude v dané partii pokouet spinit.

Pozn.: Karty ukolu dostdvéte zamérné drive, neZ si budete vybirat postavu,

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

vaseho tkolu.

17. 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 zpétky do
balitku. Poté provede totéZ hrac ¢. 2 atd.
Tim je urceno, kdo bude hrat za kterou postavu.
Po vybéru postav pfidejte do sacku na vetfelce po 1 Zetonu
Silenstvi v barvé kazdé zvolené postavy.

Poté muZete vSechny karty vybéru postav vrdtit do krabice.

18. KaZdy hréc si vezme nasledujici herni materidl:

A) panel svoji vybrané postavy,

B) figurku své postavy, kterou umisti do Hibernatoria,

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

kdo hraje za kterou postavu.

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

D) kartu potatecniho pfedmétu (zbraii) své postavy, kterou
poloZi pod jedno z poli pro ruce, vyznacené na dolnim okraji
panelu postavy. Poté si vezme tolik kostiGek munice, jak velky
zésobnik jeho zbrari ma (vyznaceno na karté zbrané),

E) 2 karty specidlnich pfedmétu své postavy a poloZi je pod svuj
panel vzharu tou stranou, kterd je nalezato. Tyto prfedméty za-
tim neméte k dispozici, nejprve je budete muset v prabéhu hry
odemknout specidlni akci a splnénim urcité podminky.

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

G) PoloZte 1 kartu s listou Silenstvi na kaZdy panel postavy tak,
aby prekryla obrézek figurky postavy a pole uréené pro ukazatel
slizu. Poté poloZte ukazatel stavu na pole 1 liSty Silenstvi.

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

19. Hré&¢ 1 obdrZi Zeton za€inajiciho hrace.

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

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

KaZdd vesmirnd lod md svuj charakteristicky zpév — rachot stroju,
tiché klikdni subsystému, poklidny hukot motort — a béhem dlou-
hych letu si jej posddka duvérné naposlouchd. Problém je v tom, Ze
od posledni mise nase lod zpivd... FALESNE. Néco v té kulise nelad
StéZi rozeznatelné mumldni. Podivny Sepot, ktery z Zddného stroje
nepochazi. Dlouhé chodby a rozlehlé haly jako by vyly kaZdd podle
svych not.

Néktefi z nds se pokouSeli najit zdroj téch podivnych zvuku, ale ten
se neochvéjné drZel mimo nase zorné pole. A jak na nds nezbadatel-
né hlasy bez prestani doléhaly, zacali jsme ztrdcet pricetnost. Nds
inZenyr si do bficha vyrezal zvlastni slova. Na otdzku, pro¢ to udélal,
oavétil: ,Zarici tajemstvi piSeme krvi“. Pak se naSe navigdtorka vyda-

la na (dost krdtkou) prochdzku vesmirem bez skafandru. KdyZ jsme ji

vtdhli zpdtky, jeji mrazem popraskand tvar zatuhla v $ileném tsmévu,
na ktery nikdy nezapomenu.

Ted je to jesté horsi. Misto nezretelného Sepotu uZ vSude zni roze-
znatelné hlasy. Mluvi o krveproliti, hrize a teroru. A uZ se neskryvajr.
KrouZi kolem nds a Zenou nds lodi za nezndmym déabelskym cilem.
Musim je POCHOPIT, neZ bude pozdé. Svirdm rukojet pistole a di-
vam se na zatylky poslednich dvou ¢lent nasi posddky. Jasné vidim,
jak jim v lebkdch vifi uvéznénd tajemstvi. A pfitom je tak snadné je
vysvobodit — staci jeden prustrel v kaZdé hlavé...

Psychonauti jsou velmi specidlnim druhem vetfelcu. V podstaté totiz
neexistuji. Ve fyzické formé Ize narazit jen na jejich doupata, hniz-
do nebo jediného hlidace jejich kolonie, kterého pro jeho schopnost
vyvoldvat désivé halucinace prezdivdme schizomancer. Ten je navic
doupaty chranén —aby mu vibec bylo moZno ubliZit, je tfeba nejprve
zlikvidovat doupata. A nebude to snadny tikol, pokou3et se stéle jed-
nat raciondlnég, kdyZ si nemuzeme byt jisti, co je skutecné...

SILENSTVI & DOUPATA

V tomto roz$ifeni budou postavy podiéhat postupujicimu Silenstvi.

To je zndzornéno postupem ukazatele stavu po li§té Silenstvi na
stejnojmenné karté. Kromé toho budete muset obCas dobirat karty

paniky.

KARTY S LISTOU SILENSTVI

Lista Silenstvi zachycuje psychicky stav kazdé postavy. Druh vetfel-

ce, kterého potkate pfi stietu, zaleZi na vasi trovni Silenstvi.

~  Pfi zméné drovné Silenstvi se bude
ukazatel pohybovat po li5té ve smé-
ru Sipek. To znamend, Ze dosahne-li
tirovné 3, uZ v podstaté nenf cesty zpét
k pigetnosti. Silenstvi nemuZe doséh-

3 nout vy$Si drovné nez 5. Je-i jiz na této
@ tirovni a néjaky efekt vdm veli Silenstvi
I B déle zvysit, vaSe postava umird.
= o - V tomto rozsifeni nebudete na svuj panel
e 1% postavy umistovat Zidné figurky vetielcu
c a nemuZete byt zasaZeni slizem.
\\,
L)

ZETONY SILENSTVI
Tyto Zetony, které se v rdmci pfipravy hry pfiddvaji do sacku na
vetfelce, predstavuji moZnost postupného zhorSovéni psychického
stavu jednotlivych €lent posadky.

&
Symbol Silenstvi

KARTY PANIKY

Tyto karty zachycuijf situace, kdy by postavy mohly ztratit sebekon-
trolu.

Kdykoli dostanete instrukci, Ze mate vyhodnotit kartu paniky, do-
berte si vrchni z balitku téchto karet a porovnejte hodnotu Silenstvi
uvedenou na ni v levém hornim rohu se svym aktudinim stavem &i-
lenstvi.

Je-li stav Silenstvi vasi postavy shodny s uvedenou hodnotou nebo
vyS$3i, provedte efekt karty paniky.

Je-li va$ stav Silenstvi niZ3i nebo efekt karty paniky neni mozZné pro-
vést, zvySte pouze stav Silenstvi své postavy o 1 a efekt neprovadéijte.
Kartu paniky poté kaZdopadné odhodte.

Pokud se néktery z hrdcu prévé chystd provést efekt karty
paniky, jiny hra¢ s postavou v téZe mistnosti muZe zahrat
akeni kartu preruseni a efekt zruSit. V takovém pfipadé se
ani nezvySi droven Silenstvi zasazeného hrace!

ol

DOU PATA

Doupata jsou primarni pficinou halucinaci, jimiz
v tomto rozSifeni posddka trpi. Ackoli na rozdil od
psychonautt fyzicky existuji, mnohé jiné znaky
s nimi maji spole¢né. Do hry se dostdvaji pomoci
Zetonu pruzkumu.

Pro v8echny Ucely pravidel se doupata povazuji za vetrelce
(napt. ucinky predmétu granat apod.), ne vSak psychonauty.

g .ﬂ
w ZETONY PRUZKUMU .DOUPE"

PFi otoGeni tohoto Zetonu neprovédéjte hod na hluk. Do mistnosti
nasadte figurku doupéte.

Postavy v mistnosti s doupétem se povaZuji za postavy
v boji.

EFEKT DOUPETE

Podobné jako u Zetonu poZéru se efekt doupéte vyhodnocuje na kon-
ci kazdého tahu. Hrac za postavu, kterd se na konci svého tahu (ano,
kazdého tahu!) nachdzi v mistnosti s doup&tem, musi provést hod
na hluk.

To je jedind situace ve hfe, kdy si postava v boji haZe na hluk!

POHYB DOUPETE

Doupata se nemohou nijak pohnout, v dusledku efektu kart udalostt,
litéku, Zetonu prazkumu, hodd na hluk ani nijak jinak.

ZRANENI DOUPETE

Abyste zaséhli doupé stfelbou nebo ltokem na blizko, musi vdm
padnout alespori [

Utrpi-li doupé zésah (tj. zranéni), poloZte na néj patficny pocet kosti-
¢ek zranéni, otocte 2 karty titoku vetielce a porovnejte aktudini pocet
kostitek zranéni doupéte s vy§Sim gislem v symbolu odolnosti na
obou kartach. Je-li vy8Si hodnota z nich nizZ8i nebo stejnd jako ak-
tudlni pocet kosticek zranéni doupéte, je doupé zniCeno (viz nize).
Je-li v8ak alespori na jedné z otocenych karet titoku vetfelce symbol
(itéku, doupé zniceno neni bez ohledu na hodnoty odolnosti (prévé
pfidé&lené kosticky zranéni mu vSak ponechte).

Doupé Ize rovnéZ zni€it odséatim vzduchu (viz mistnost Ovlddani pre-
chodovych komor).

ZNICENI DOUPETE

Po zniteném doupéti zistdvd mrSina vetfelce (to je jediny zpusob,
jakym se v tomto rozSifeni dostévaji mrSiny do hry). Figurku znice-
ného doupéte postavte na panel vetfelcl, na jedno z poli urenych
pro znitend doupata.

Jakmile zni¢ite vSechna 3 doupata, je schizomancer pova-
Zovén za zabitého. Timto okamZikem je splnéna jedna z pod-
minek karty dkolu ,,Zkroceni zIé Zeny“.

-




PSYCH2NAUTI

ZRANENI A ZABITi PSYCHONAUTU

Vlyhodnocovani zranéni a kondice se u psychonautu lisi od vetfelcu
ze zakladni hry. U kaZdého jejich typu se postupuje odliSné.

SLIDIL — Utrpi-li zésah slidil, otoGte 2 karty ttoku vettel-

C\ cu a aktudini pocet kosti¢ek zranéni porovnejte s nizsi
hodnotou odolnosti. Je-li na nékteré z otoCenych karet
symbol uték, slidil uteCe dle obvyklych pravidel.

™ NASEPTAVAC -V tomto pfipadé ototte jednu kartu tito-
ku vettelce jako obvykle.

: LOVEC -V tomto pfipadé otoCte 2 karty dtoku vetiel-
. CU a aktudlni poCet kostiek zranéni porovnejte s vySSi
hodnotou odolnosti. Je-li na nékteré z otoCenych karet

symbol Gték, lovec uteCe dle obvyklych pravidel.

- SCHIZOMANCER - Schizomancera nelze v boji Ci
@ ohném zabit ani zranit. Nikdy nedostane kostiCku zra-
L néni. Jediny zpusob, jak ho zlikvidovat, je zniCit vSech-

na 3 doupata ve hie dle pravidel popsanych vySe.
MéI-li by schizomancer utrpét zranéni, otoCte 1 kartu dtoku vettelce.
Hodnoty odolnosti si nevSimejte, schizomancer vSak muze z boje
utéct dle obvyklych pravidel.

Podafi-li se vém zni€it posledni z doupat, je schizomancer
v tu chvili zabit. Odstrarite jeho figurku z herniho pldnu (po-
kud na ném je). Pokud dosud nevstoupil do hry, jiZz do ni
vstoupit nemuZze.

POZOR: Po psychonautech nezbude na hernim planu Zadny
Zeton mrSiny (pouze po doupétech, jak bylo uvedeno vyse).
V okamZiku zabiti libovolného psychonauta odstrarite jeho
figurku z herniho pldnu a do sécku na vetrelce pridejte 1 nd-
hodné vylosovany Zeton psychonauta.

POHYB PSYCHONAUTU

Psychonautum pro jejich metafyzickou podstatu nepfekazeji v po-
hybu zavfené dvefe. PFi pfesunech psychonautl (v€etn& schizo-
mancera) povazujte vSechny dvefe za oteviené (skuteCny stav dvefi
ignorujte).

'-—\f_
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STRET

Stret s psychonauty probihd v ndsledujicich krocich:

1. Odhodte vSechny Zetony hluku ze v3ech chodeb dsticich do dot-
¢ené mistnosti (vCetné servisnich chodeb, dsti-li do ni).

2. Ze sacku na vetrelce vylosujte 1 Zeton.

DalSi prubéh stretu zavisi na druhu vylosovaného Zetonu:

£

HARTA

PSYCHONAUT

— Vylosujete-li Zeton psychonauta, nasadte do dané mistnosti fi-
gurku psychonauta uréeného symbolem odpovidajicim aktudlni
tirovni Silenstvi postavy, kterd stfet vyvolala (symbol je uveden
na karté Silenstvi dané postavy).

— Mé-li hré&c za tuto postavu v ruce mensi pocet karet neZ ¢islo na
vylosovaném Zetonu psychonauta, probéhne prepadovy titok (viz
niZe, probihd jinak neZ v zakladni hfe).

— Poté vylosovany Zeton psychonauta odloZte stranou.

Pozndmka: Zetony vetrelct z tohoto rozsiteni neuddvaji druhy vetrelcu. Je-

jich nasazovdni do hry zavisi na drovni Silenstvi postav, jak bylo uvedeno

vyse.

Neni-li figurka pfisluSného druhu psychonauta k dispozici, na-
sadte misto ni figurku psychonauta nejblizStho nizSiho druhu,
ktery k dispozici je.

Méte-li napriklad nasadit figurku lovce, ale v zdsobé uZ Zidné
nejsou, nasadte misto néj figurku naseptavace.

ZETON SILENSTVi POSTAVY —

— Umistéte po 1 Zetonu hluku do kazdé chodby Ustici do dotCené
mistnosti (véetn& servisnich chodeb, dsti-li do ni).

— Hra€ za postavu, kterd stiet vyvolala, dobere a vyhodnoti kartu
paniky. Barva vylosovaného Zetonu Silenstvi nehraje Zadnou roli.

— Vylosovany Zeton Silenstvi postavy vratte do sacku.

PRAZDNY ZETON
— Umistéte po 1 Zetonu hluku do kazdé chodby ustici do dotCené
mistnosti (v€etn& servisnich chodeb, dsti-li do ni).
— Prazdny Zeton vratte do sacku.

PREPADOVY UTOK

U psychonautt vSech druht probihd prepadovy utok stejné: hra¢ za
napadenou postavu dostane kartu infekce a musi dobrat a vyhodno-
tit 1 kartu paniky (namisto otaCeni karty dtoku vetfelce dle pravidel
zakladnf hry).

YSTUP DO MISTNOSTI S PSYCHONAUTEM
KdyZ vstoupi postava do mistnosti s psychonautem, stejné jako v za-
kladni hte nejde o stiet. Figurky v mistnosti jsou od toho okamZiku
v boji jako obvykle.
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Féze udalosti probihd dle obvyklych pravidel s nékolika drobnymi
zménami, avSak s jednim novym krokem:

4. POCITADLO CASU

Stejné jako v zékladni hie posurite ukazatele ¢asu a pfipadné i au-
todestrukce o jedno pole doprava. Uddlosti, které se timto posunem
mohou spustit, se také neméni.

5. UTOK VETRELCU

Stejné jako v zakladni hfe za kazdého psychonauta v boji (samozfej-
mé kromé doupat) otoCte jednu kartu dtoku psychonauta a vyhod-
notte jeji efekt.

6. POPALENI VETRELCU

KaZdy psychonaut a doupé v hofici mistnosti utrpi po 1 zranéni. Poté
zkontrolujte jejich kondici dle pravidel popsanych vySe.

7. VYHODNOCENI KARTY UDALOSTI
Krok 7 probihd podle obvyklych pravidel zékladni hry.

7A. CIHANI

1. Identifikujte v8echny mistnosti, kde se nachézi alespori 1 psy-
chonaut mimo boj a ani v zddné sousedici mistnosti neni zédnd
postava hréce (pamatuijte, Ze v3echny dvefe se pro dcely psycho-
nautu povazuji za oteviené).

2. Do kaZdé chodby ustici do kaZdé takovéto mistnosti poloZte Zeton
hluku (pokud tam uZ nen). To se tykd i servisnich chodeb, pokud
do nékteré takové mistnosti dsti.

3. V8echny figurky psychonautu z téchto mistnosti odstrarite z her-
niho plénu a za kaZzdou z nbich vloZte do sacku na vetfelce po
jednom Zetonu psyschonauta.

Halucinogenni no¢ni mury se rozplynou, jakmile zmizi astronautum z dohle-

du. Nezmizi vSak nadobro.

8. EVOLUCE VETRELCU
Jako obvykle vylosujte 1 Zeton ze sdcku na vetfelce. DalSi postup
zavisi na typu Zetonu:

/

1

HARTA

ZETON PSYCHONAUTA
VSichni hra€i v pofadi tahu provedou hod na hluk (netykd se hraca,
jejichZ postava je v boji). Vylosovany Zeton vratte do sacku.

ZETON SiLENSTVI
Je-li postava dané barvy mrtvd, hibernuje-li nebo se evakuovala
v linikovém modulu, Zeton vyfadte ze hry, vylosujte a vyhodnotte
Zeton novy.
V ostatnich pfipadech hra¢, ktery hraje za postavu této barvy, dobere
a vyhodnoti kartu paniky. Poté vratte Zeton do sacku.

PRAZDNY ZETON
Pfidejte do sacku 1 ndhodné vylosovany Zeton psychonauta. Neni-li
uZ Zadny k dispozici, nestane se nic. Prazdny Zeton vratte do sacku.

—a

S ohledem na metafyzickou podstatu nové rasy vetfelci se méni
i nékterd dal3f pravidla.

SLIZ

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

AKCE ODDECH

Pfi provadéni akce oddech, akce mistnosti Jidelna a Sprcha muZete
sniZit uroveri Silenstvi své postavy o 1 (pozor, jak naznaCuji Sipky na
li§té Silenstvi, sniZeni ze 3 na 2 neni moZné) a/nebo provéfit skene-
rem své karty infekce v ruce.

Je-li nékterd z provérovanych karet infekce ,PARAZIT, nastavte poté
troven Silenstvi vasi postavy na nejvySsi stupen ,5“ bez ohledu na
to, zda jste ji pravé sniZili nebo ne.

Pokud jste pfi provéfovéani nasli kartu ,PARAZIT* a droveri Silenstvi
vasi postavy jiZ byla 5, nestane se nic.

AKCE PRERUSENI

Kromé obvyklych efektt md v tomto rozSifeni tato akce je3té jeden
novy efekt. Jak jiz bylo uvedeno, mate-li vyhodnotit efekt karty pa-
niky a v mistnosti s va$i postavou stoji i postava jiného hrace, tento
hrad€ muZe zahrat akci preruseni a zrusit pusobeni vasi karty paniky.

SPRCHA

Sliz se v tomto rozsfieni nevyskytuje, takZe neni davod k jeho omyti.
V této mistnosti Ize pouze sniZit Grover Silenstvi ¢i provéfovat karty
infekce, viz vySe odstavec Akce oddech.

JIDELNA

Kromé vyléceni 1 lehkého poranéni zde Ize sniZit troven Silenstvi Ci
provéfovat karty infekce, viz vySe odstavec Akce oddech.

OPERACNI SAL

Provedenim akce této mistnosti sniZite svou droven Silenstvi na 3
namisto odstrafiovdni larvy. Ostatni pravidla pro tuto mistnost zu-
stavaji beze zmény.

LABORATOR

V tomto roz3ifeni se hraje s jinymi kartami slabin vetielct nez v za-
kladnf hfe.

Namisto analyzy lidské mrtvoly zde nové muZete objevit slabinu ana-
lyzou stavu Silenstvi — provedete akci mistnosti, pficemzZ v laboratofi
musi byt alespor 1 Zivd postava s drovni $ilenstvi alespori 3. Ostatni
pravidla zastavaji beze zmény.

Pozndmka: Pamatujte, Ze v tomto rozsiteni Ize mrsinu vetrelce ziskat pouze
znicenim doupéte.

e

PREDMET PROTIJED

Podobné jako u Operac¢niho sdlu sniZite provedenim akce tohoto
predmétu svou troven Silenstvi na 3 namisto odstranéni larvy. Ostat-
ni pravidla se neménf.

PREDMET UNIFORMA
Vizhledem k tomu, Ze se ve hie nevyskytuje sliz, pfislusny efekt toho-

poranéni.

KARTY INFEKCE

Pokud objevite kartu ,PARAZIT® pfi provéfovéni karet infekce v Ji-
delné ¢i SprSe nebo pfi provadéni akce oddech, nastavte droveri $i-
lenstvi své postavy na 5. (Pokud jiZ byla 5, nestane se nic.) Ostatni
pravidla se neménf.

KONEC HRY - KONTROLA INFEKCE

KaZdy hrac, jehoz postava je dosud nazivu (evakuovala se tinikovym

modulem nebo hibernuje), musi na konci hry zkontrolovat stav infek-

ce svoji postavy podobné jako v zékladni hfe. Pokud je vaSe droven

Silenstvi 5, pokracujte rovnou k bodu b).

a) Za kazdou svou kartu infekce (tj. v doplfiovacim bali¢ku hracich
karet, v odhazovacim balicku i v ruce) zvysi urover Silenstvi své
postavy 0 1 do maxima 5 (na pfipadné dalSi karty infekce neberte
ohled, postava v tomto kroku umfit nemuiZe). Pozor, iroveii $i-
lenstvi se zvySuje za kaZdou kartu infekce, bez ohledu na to, zda
jde o karty ,PARAZIT* nebo neSkodné!

b) Hracis trovni $ilenstvi 5 zamichaji dohromady vSechny své hraci
karty a ndhodné vyloZi 4 licem vzhuru. Je-li mezi nimi byt jedind
karta infekce (Ihostejno, zda neSkodnd, nebo pfimo ,,PARAZIT®),
postava umird.
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SiLENSTVI

Méte-li zvySit droven Silenstvi nad 5, vaSe postava umird.

KARTY PANIKY

Méte-li vyhodnotit kartu paniky, doberte si vrchni kartu z balicku
a porovnejte hodnotu Silenstvi na ni uvedenou se svym aktudlnim
stavem Silenstvi.

stav Silenstvi své postavy o 1 a efekt neprovddéjte. V ostatnich pfipa-
dech provedte efekt karty paniky. Kartu poté odhodte.

Vyhodnoceni vasi karty paniky muze zrusit akce preruseni
zahrand jingym hrd€em, jehoZ postava je v téZe mistnosti.

KARTY INFEKCE .PARAZIT"

Pokud jste pfi skenovdni karet infekce (oddech/Jidelna/Sprcha) nasli
kartu ,PARAZIT* (a dle pravidel zékladni hry byste méli dostat larvu
na svuj panel postavy), nastavte troveri Silenstvi své postavy na nej-
vy$Si stuperi ,,5¢.

DOUPATA

- Postavy v mistnosti s doupé&tem jsou v boji.

- Hrac za postavu, kterd se na konci svého tahu nachdzi v mistnosti
s doupétem, musi provést hod na hiuk.

— Doupata se nemohou Zadnym zpisobem piemistit.

ZRANENI A ZABITi PSYCHONAUTU

Postup pfi kontrole kondice vetfelce potom, co utrpi zranéni:

C SLIDIL — Ototte 2 karty ttoku vettelce a berte v tivahu nizsi
hodnotu odolnosti.

(\) NASEPTAVAC - Otoéte 1 kartu ttoku vetfelce jako obvykle.

&j LOVEC — Otocte 2 karty Utoku vetfelce a berte v (vahu
vy§8i hodnotu odolnosti.

— SCHIZOMANCER - Schizomancerovi nelze v boji ¢&i ohném
j ublizit a nikdy nedostéva kosticky zranéni. Lze jej porazit pouze
"t znicenim v3ech 3 doupat. V okamZiku zniCenf tfettho doupéte
vyrfadte jeho figurku ze hry. Kdyby se podafilo zniit doupata
drive, nez vstoupi schizomancer do hry, uZ do ni po zbytek par-

tie vstoupit nemuZe.

- DOUPE - Ototte 2 karty ttoku vetielce a berte v tvahu
vy$8i hodnotu odolnosti. Je-li na kterékoli z téchto dvou
karet symbol ttéku, doupé neni zni¢eno (zistdvd vSak na
misté a kosticky zranéni mu zustavaji, véetn& nové pridé-
lenych).

Znicené doupé poloZte na jedno z vyhrazenych mist na panel psy-
chonauttl a do dané mistnosti Zeton mrSiny vetfelce. Zadny druh

psychonautll po sobé vSak mrSiny nezanecha.

T— R

STRET

1. Odhodte vSechny Zetony hluku ze vSech chodeb Usticich do do-
tyCné mistnosti (pfip. vCetné servisnich chodeb).

2. lylosuijte ze sécku na vetfelce 1 Zeton.

Dal8i prubéh stfetu zavisi na druhu vylosovaného Zetonu:

@

o PSYCHONAUT

— Do dané mistnosti nasadte figurku psychonauta uréeného sym-
bolem odpovidajicim aktudini trovni Silenstvi postavy, kterd stfet
vyvolala (symbol je uveden na karté Silenstvi dané postavy). Neni-
-li takovd figurka k dispozici, nasadte nejbliz8i nizSi druh.

— Ma-li hrag, ktery stet vyvolal, mensi pocet karet v ruce neZ ¢islo
na vylosovaném Zetonu, prob&hne pfepadovy titok (viz niZe).

- Vylosovany Zeton odloZte stranou.

ZETON SILENSTVI POSTAVY
- Umistéte po 1 Zetonu hluku do kaZdé chodby dstici do mistnosti.
— Hréat za postavu, kterd stiet vyvolala, dobere a vyhodnoti kartu
paniky. Barva Zetonu v tomto pfipadé nehraje roli.
- Vylosovany Zeton Silenstvi postavy vratte do sacku.

' PRAZDNY ZETON
— Umistéte po Zetonu hluku do kaZdé chodby Ustici do mistnosti.
- Vratte prdzdny Zeton do sécku.

PREPADOVY UTOK

Probihd u v8ech typu psychonautl stejné: pfislusny hra¢ dobere
a vyhodnoti 1 kartu paniky a dostane do své odhazovaci hromddky
hracich karet 1 kartu infekce.

FAZE UDALOSTI - 7A. CIHANI

1. |dentifikujte v8echny mistnosti, kde se nachézi alespori 1 psy-
chonaut mimo boj a ani v Zadné sousedici mistnosti neni Zadna
postava hréace (pamatuijte, Ze v3echny dvefe se pro dcely psycho-
nautll povazuji za oteviené).

2. Do kaZdé chodby ustici do kaZdé takovéto mistnosti poloZte Zeton
hluku (pokud tam uZ neni). To se tykd i pfip. servisnich chodeb.

3. VSechny figurky psychonautu z téchto mistnosti odstrarite z her-
niho planu a za kaZzdou z nich vloZte do sacku na vetfelce po
jednom Zetonu psyschonauta.

FAZE UDALOSTI - 8. EVOLUCE VETRELCU

Vlylosujte 1 Zeton ze saCku na vetfelce.

@

1 EAATA
ZETON PSYCHONAUTA
1. VSichni hraci v pofadi tahu provedou hod na hluk (netyké se hré-
Cu, jejichz postava je v boji).
2. Vlylosovany Zeton vratte do sacku.

4
i FETON SILENSTVI
1. Pokud je dana postava mrtvd, hibernuje nebo se evakuovala, Zeton
vyfadte ze hry, vylosujte a vyhodnotte novy. Jinak pfislusny hra¢
dobere a vyhodnoti kartu paniky.
2. Vlylosovany Zeton vratte do sacku.

@&

PRAZDNY ZETON
1. Pfidejte do sdcku 1 ndhodné vylosovany Zeton psychonauta. Ne-
ni-li k dispozici, nestane se nic.
2. Vlylosovany Zeton vratte do sacku.

ODDECH, JIDELNA A SPRCHA

Uroveri $flenstvi se sniZuje o0 1 (nelze viak ze 3 na 2).

LABORATOR

Analyza stavu Silenstvi — v Laboratofi musi byt alespo 1 Ziva posta-
va s drovni Silenstvi alespori 3.




