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4 desticky mistnosti ,,2“

FIGURKY

5 postav + 1 pes
(Feditelka, android, psycholog, Zoldnérka, trestankyné)

3 samopalné véze

I

1 presypaci hodiny

1 kotkonaut (namisto Zetonu zaginajiciho hrace)

7 9 novych modrych karet
sestavenych predmét

11 karet vIastnosti
(5 pro postavy z tohoto rozsireni,
[§ pro postavy ze zakladm hry)

6 karet pocatecnich
predmétl postav

10 k. specidlnich pfedmét( postav . v, "
g 2 karty vaznych poranéni rozleptani

5 pomocnych karet

1 karta lukrativni nabidka

UKAZATELE A ZETONY
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9 Zetond stavu vézi
(3 CIL: VSICHNI,
3 CiL: VETRELCI,

3 VYPNUTA)

23 Zetond prizkumu
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3 Zetony prlizkumu vézi
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Hlavnim rezimem tohoto rozSiteni je rezim Epilog, kratka partie (na cca
45-60 minut) o 5 kolech, ktera nasleduje po partii zakladni hry. Mezi
ukoncenim zakladni partie a zatatkem partie Epilogu uplynula ve svété
hry blize nespecifikovana kratsi doba.

Vyberte si postavy, které se NEZUCASTNILY partie zakladni hry. Dostavi
se na lod Nemesis, aby vySetfily, co se stalo. Lod nese fadu §ram{ a stop
prestalych Utrap, takze vSe, co zbylo po partii zakladni hry, bude plsobit
i v partii Epilogu.

zdanlivé jednoduchymi osobnimi pozadavky a zarovei spolupracovat
pii feseni poplachii riizného druhu. Hradi davajici prednost svym indivi-
dudlnim zajmim mozna pfijmou lukrativni nabidku.

Ve hte budete také pouzivat dodatecny panel raketoplanu, mensiho kos-
mického plavidla dokujiciho u Nemesis a skladajiciho se ze 4 mistnosti.
Toto rozSifeni také pridava 4 nové mistnosti ,,2“.

Epilog se da hrat i v mensim poctu hracd, nez kolik se zucastnilo partie
zékladni hry.

VLASTNOSTI POSTAV

V tomto rozSifeni ziska kazda postava (véetné postav ze zakladni hry)
specifickou vlastnost. Prinasi ji jisté vyhody Gi slabiny a je popsana na
specialni karté vliastnosti. Kartu vlastnosti vylozte licem vzhlru vedle
svého panelu postavy — popsané efekty plati v priibéhu celé partie.

NOVE POSTAVY

Toto rozSifeni prinasi 5 novych postav.

Pfi vybéru postavy postupuijte jako obvykle s kartami vybéru postav ze
zékladni hry. U zvolené karty si vSak mizZete vybrat, zda pouZijete po-
stavu ze zakladni hry, nebo zda ji nahradite novou postavou téze barvy
z tohoto rozSiteni (s tim, Ze v rezimu Epilog nesmite zvolit postavu, ktera
se zlCastnila predeslé partie zakladni hry). Podrobnosti viz pfiprava hry
dle jednotlivych rezimii dale.

Napriklad trestankyné miize nahradit vojaka ze zakladni hry (oba Gervené barvy).

Po vybéru postavy si kartu nechte, aby si jiny hra¢ nemohl vybrat druhou
postavu téZe barvy. Ve vSech reZimech plati, Ze ve hfe nemohou byt ni-
kdy dvé postavy téze barvy zaroven (napf. kapitan i feditelka).

Postavy z tohoto rozSiteni se velmi li$i od postav ze zakladni hry a hraje
se za né jinak. Nové postavy déle popisujeme podrobnéji, abyste si mohli
udélat nalezitou predstavu o jejich silnych i slabych strankéch.
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Reditelka je ta, komu Nemesis i s celou posddkou prakticky patfi. Stejné jako
polovina veskerého byznysu odehravajiciho se doma. Jeji osobni pritomnost na
palubé hovori jasné, jak dileZita tahle mise je. Vezméte jed na to, Ze vi presne,
proc tu kaZdy z vas je. A krom toho vi i spoustu dalsich véci...

Reditelka je postarsi ddma s chradnouci télesnou schrankou. Bez svého
robotického pecovatele by uz méla vazné potize zvladat i zakladni tkony.
Ve hre je jeji chatrna forma znazornéna tim, Ze zacina s 1 vaznym pora-
nénim téla (Ize ho IéCit, viz dale).

PODROBNOSTI O PREDMETECH

#® Reditelka m4 k ruce robota — pecovatelku. Diky nému zagina s vice
nez 10 akénimi kartami ve svém balicku. Nékteré z akci prisluseji
robotovi{, ktery je provadi misto feditelky. Na pfislusné karté je sym-
bol €%

® VétSina téchto akei odGerpava energii robota. Energii robota zazna-
menavejte pomoci kosticek munice/zranéni na karté robota — kdykoli

zahrajete akeni kartu se symbolem €§ odhodte z karty robota 1 kos-
ticku energie.

® Dojdou-li robotu kosticky energie, nemdzete hrat karty se symbo-
lem q? MiZete je vSak odhazovat jako Uhradu nakladii jinych akci.
Energii robotu doplnite tak, Ze odhodite 1 kartu predmétu baterie
a odhodite z ruky 1 akéni kartu jako Ghradu nakladii (jako pri dobijeni
energetické zbrang). A

® Akéni karty se symbolem IEE robotovu energii nespotiebovavaji,
ale Ize je pouZit jen jednou za hru — po pouZiti je vyradte z feditelGina
balicku akcnich karet. | ty vSak miiZete hrat pouze tehdy, ma-li robot
alespon 1 zbylou kosticku energie.

® (0bé karty specidlnich predmétl pfistupové kody se ostatnim hra-
¢tim jevi jako stejné, takze nebudou. védeét, ktery z téchto predméti
si feditelka zpfistupni. V okamZiku zpfistupnéni si feditelka zvolenou
kartu zaradi do svého inventafe a druhou vyradi ze hry.

#® Predmét ovliadani moduld umozni feditelce dalkové odstartovat zvo-
leny nikovy modul (i s pfipadnymi postavami uvnitr), nebo vzdalené
zménit stav jednoho zvoleného motoru.

® Predmét lodni kady feditelce odkudkoli umozni nahradit kartu kursu
libovolnou jinou, nebo prohledat cely balicek karet predmétt v barve
odpovidajici mistnosti, kde se feditelka nachazi, a vzit si z néj libovol-
nou kartu. V pripadé bilé mistnosti 'si miZe zvolit libovolné 1 balicek
cervené, zelené nebo Zluté barvy.

PODROBNOSTI AKENICH KARET

® Ochrana: vyrazeni této karty je jedinym nakladem této akce.

® Robouder: Nejprve odhodte z robota 1 kostiCku energie, poté hodte
bojovou kostkou. Zasahnete-li vetfelce, smite odhodit z robota dal$i
kosticku ¢i kosticky energie a za kazdou zplsobit danému vettelci
1 dodatecné zranéni. Poté zasahy vyhodnotte (zkontrolujte kondici
vetrelce).

® Jesté jedna drobnost: Poté co jste pasovali, mizete pred koncem

kola provést jesté jeden dplny tah tésné poté, co pasoval jiny hrac

(napf. i k opusténi dnikového modulu). Pokud jste poslednim hracem,

kdo dosud nepasoval, tuto akci provést nemiiZete.

Demolice: Tato akce stoji 1 kostiCku energie robota.

Rychlé opravy: Tato akce stoji 1 kosticku energie robota.

Zalez!: Vlyiazeni této karty z balicku je jedinym nakladem této akce.

Piisobi proti jakémukoli ttoku vetelce (prepadovy Utok, Utok vetielce

ve fazi udalosti atd.).

#® Autorita: Nejprve musite oznamit cilovou mistnost, teprve poté miize
kterykoli hra¢ zahrat akci preruseni.
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VLASTNOSTI A NOVE POSTAVY

PODROBNOSTI KARTY YLASTNOSTI

#® Dokud ma robot energii (alespor 1 kosticku), povazuje se pocatecni
i vSechna pripadné pozdéji utrpnéna vazna poranéni téla reditelky
za obvazana. Lze je Iécit obvyklym postupem.

® Provérovani sluzebnich Gkolli ostatnich hracl Ize pouZit jen v rezimu
Vysetrovaninebo v zakladni hfe. V rezimu Epilog se s zadnymi tkoly
nehraje.
ReZim Vysetrovani — viz ndsl. strana a str. 7.

Android neni ¢lovék. Jako umélé stvoreni se chova jinak nezZ ,,organicti“ cle-
nové posadky. Je naprosto neochvejné loajaini svému tvirci a majiteli, jedné
z obrich korporaci doma.

Jako uméla bytost nemize android pouzivat zelené predméty k obva-
zovani a léceni svych poranéni. Dokud se nevrati ke svému vyrobci,
miZe se sam provizorné opravovat pouze pomoci specifickych pred-
métl a své akce sebeoprava. Android vynika silou, ale — jako povéstna
svice, jez plane jasnéji a kratSeji — jeho Zivotni doba je omezena. Jak-
mile ukazatel ¢asu dosahne 5. policka, obvody androida se odpoji a tato
postava zahyne, pfislusny hrac je vyrazen, pokud se do té doby neulozi
k hibernaci nebo lod neopusti tinikovym modulem jako obvykle.

PODROBNOSTI O PREDMETECH

#® Predmét zbraii v pazi symbolizuje stfelnou zbraf montovanou v pazi
a dlani androida, takze i na zacatku hry ma stale 2 volné ruce.

#® Predmét nouzovy monoélanek umozni androidovi Zit déle. Je-li ten-
to pfedmét aktivovan, pfisluSny hrac ziska dalSi 2 kola hry navic. At
uz s monoclankem nebo bez, android se musi hibernovat ¢i odletét
v Unikovém modulu, aby mohl patfit mezi vitéze hry.

® Predmét deaktivator plisobi v kroku 5. Utok vetfelch féze udélosti
proti véem Utokiim vetfelc(i na androida.

PODROBNOSTI'AKENICH KARET

® Sebeoprava: Tato akce predstavuje jediny zplisob, jak miiZe android
oSetfovat sva poranéni. Musite odhodit kartu uvedeného predmétu.

® Efektivita: Smite provést akci mistnosti (neleZi-li na desticce Zeton
poruchy).

PODROBNOSTI KARTY VLASTNOSTI

® Na sluZebni tikoly se hraje jen v reZimu WySetfovdni a v zakladn{
hre. V téchto partiich bude hra¢ za feditelku zndt oba tikoly hrace
za androida.

® Android smi normalné sbirat zelené predméty (tfeba aby je mohl vy-
méfovat s ostatnimi postavami).

® Android smi normainé pouzivat pfedmét uniforma, aby se zbavil slizu.

#® Android mizZe oSetfovat sva poranéni jen provedenim akce sebeo-
prava (akce predmétil, mistnosti ani postavy zdravotnice nelze vy-
uzit — zdravotnice je samostatné rozsiteni). Vazné poranéni si mize
obvazat, ale ne vylécit.

® Po dobrani karty infekce ji ihned provérte skenerem.
Je-li to karta PARAZIT, utrpi android 1 lehké poranéni a kartu vyradte
ze svého balicku (jak byste postupovali v priibéhu akce oddech v pfi-
padé neSkodné karty).
Je-li neSkodnd, vyradte kartu ze svého baliCku (jak byste postupovali
v priibéhu akce oddech v pripadé neSkodné karty).
Poté si doberte dalSi hraci kartu (a postup opakuijte, je-li to znovu
karta infekce).
To znamend, Ze hrac za androida nikdy nebude mit karty infekce v ruce.
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| pfes implantované blokatory nasili budi dlouhé cesty vesmirem veliké napéti
mezi ¢leny posddky. Pri sestavovani tymu pro tuto expedici si dala reditelka za-
leZet, aby na palubé nechybél psycholog.

Hra za psychologa pfinasi unikatni zazitek. Silné spoléha na to, Ze jeho
praci za néj vykonaji ostatni. Umi lidmi skvéle manipulovat, jak pomoci
svych akci, tak i svym ,neutralnim* vystupovanim. Mize byt velmi uzi-
tecnym pomocnikem, ale pozor, abyste mu nezkfizili plany...

PODROBNOSTI O PREDMETECH

® Kdyz pridélite jiné postavé monitorovaci dron, dozvite se vysledek
jakéhokoli provérovani ¢i tajného rozhodnuti, které tato postava pro-
vadi, jako byste ho provadéli sami (kontrola kursu, tkold dalSich po-
stav, zména Ci provéreni stavu motorti apod.). Nic se vSak nedozvite
0 jejim Ukolu ¢i tajném provérovani, které provadéla pred obdrzenim
dronu.

® Pamatuijte, Ze detektor emoci nefunguje, pokud je chodba spojujici
prislusné mistnosti blokovana zavienymi dvefmi.

PODROBNOSTI AKENICH KARET

® Pomocna ruka: Touto akci miZete plisobit sami na sebe. Doberte
si 2 karty a poté 1 kartu z ruky odhodte. Ostatni si doberou 1 kartu
a poté 1 kartu z ruky odhodi.

PODROBNOSTI KARTY YLASTNOSTI
#® Netoulejte se lodi nikdy o samoté — vase preZiti na tom zavisi! Psycho-
log téZi z pfitomnosti jiného ¢lena posadky.
® Doprovod se provadi takto:
—Jiny hrac (s postavou v téZze mistnosti) uréi mistnost, kam svou
postavu hodla premistit, a uhradi naklady.
— Hrac za psychologa oznami, Zze vyuziva svou vlastnost doprovod
a odhodi 1 akéni kartu z ruky.
— Obé figurky premistéte do urcené mistnosti a vyhodnotte efekty
pohybu jako obvykle. Aktivni hrac provede hod na hluk a efekty (Ze-
tonu priizkumu, hodu na hluk atp.) plisobi na jeho postavu.

Zoldnérka je ve hie. zejména kvili své Kofisti — trestankyni. Dostala slusné
zaplaceno, aby tuto-nepolapitelnou recidivistku udrZela za mriZzemi, takZe ji
nyni eskortuje zpét do chlddku, nebo po ni pase (pokud trestankyné ve hre
neni). Pokud trestankyné ve hre je, ma Zoldnérka jako jedind postava Kiic
k jejim poutdm a miiZe se nechat presvédcit, aby trestankyni.pouta sejmula
(je-li to v Zoldnérciné zdjmu).

NejlepSim pritelem placeného lovce lidi je jeho pes — Lajka. Jako spravny
nejlepsi pfitel lovce je ovSem znacné kybernetizovana, aby byla v poli
co nejlepSim pomocnikem. Na zacatku partie postavte figurku Lajky na
panel postavy Zoldnérky.

PODROBNOSTI O PREDMETECH

® Jakmile Lajka provede akci hledani za pouziti patraciho modulu
(a odhozeni karty hledani jako obvykle), vrati se k noze — postav-
te jeji figurku zpét na panel postavy Zoldnérky a nalezeny prfedmét
umistéte do svého inventare.

® Modul agrese umoziiuje zplsobit 1 zranéni vetielci v mistosti
s Zoldnérkou vzdy, kdyZ je mozné provést pohyb Lajky, ale pohyb se
neprovede (tj. provedenim akce béz holka! nebo vyuZitim zvlastni
schopnosti pfemisténi Lajky pfed provedenim prvni akce Zoldnérky
v kazdém kole hry).
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<< VLASTNOSTI A NOVE POSTAVY >»

PODROBNOSTI AKENICH KARET

® Takticky manévr: Smite zvolit jednoho vetfelce v mistnosti, kde sto-
jite, a provést pohyb i s nim do libovolné sousedici mistnosti. Ostatni
vetrelci v mistnosti, odkud pohyb vychazi, na vas nezalitoci.

® Vérna hlidacka: VyuZijete-li druhou moznost, o Lajku pfijdete —
nadale ji nebudete moci vyuZzivat. Tento efekt vyuZijte jen v nouzi
nejvyssi! Efekt pisobi proti jakémukoli Utoku vetrelce (prepadovy
(tok, atok vetrelce ve fazi udalosti atd.).

PODROBNOSTI KARTY YLASTNOSTI

® Je mozné premistit Lajku do mistnosti sousedici s ni. KdyZ stoji na
vaSem panelu postavy, plati, jako by stala v mistnosti se Zoldnérkou.
Na Lajku neplisobi pozar v mistnosti, kde je, ale na ostatni postavy
samoziejmé ano (Lajka poranéni neutrpi, ale ostatni ano).

Na Lajku nijak neplisobi samopalné véze.

Lajka nemizZe byt nikdy zasazena slizem.

Na Lajku se nevztahuje odsati vzduchu, zlistane v mistnosti stat.

Pfi navratu k noze vratte figurku Lajky na panel postavy Zoldnérky bez
ohledu na to, jak byla daleko.

Hru zacind s pouty na rukou. Jedna jind postava ve hie ma od pout Kiic (je-li
ve hre Zoldnérka, je to ona). Trestankyné ji miZe presvédcit nebo vyhroZova-
nim ci obchodovanim primet, aby ji KIic predala a uvolnila ji ruce. Pokud vsak
takova postava zahyne, aniZ by ji Klic predala, stravi trestankyné zbytek hry
S pouty na rukou.

Trestankyniny schopnosti odrazeji roky stravené v zloGineckém podsvéti.
Je velmi zbéhla v boji a dokaZze skvéle improvizovat s tim, co ji pfijde pod
ruku — jako jedina je dost odvazna (a/nebo Silend), aby se postavila vettelci
jen s trubkou pravé ulomenou nékde pobliz.

PODROBNOSTI O PREDMETECH

® Predmét kyberneticka zbroj vam umozni provést akci oddech jako
akci akéni karty — viz popis na karté akce oddech.
Vazné poranéni ,oSetfené® pomoci vyztuZené zbroje se nepovazuje
za obvazané. Pokud zbroj jiZ kryje vazné poranéni, miiZete i tak pro-
vést akci oddech.

® Pokud minete pfi Utoku na blizko pfi pouziti trubky, vaSe postava
pouze namisto vazného poranéni utrpi poranéni lehké. Trubku md-
Zete ziskat v kterékoli mistnosti. Mate-li trubku odhodit, otocte kartu
licem doli, aby-bylo zi'ejmé, Ze mizete pozdéji ziskat trubku novou.
Trubku nemiizete za nic vyménit, pro kohokoli jiného je bezcenna.

PODROBNOSTI AKENICH KARET

® Tohle potiebuju: AC je efekt prakticky stejny, nejde o preruseni, tak-
Ze tuto akci nelze zrusit akci preruseni jiného hrace.

® Zkusim to silou: Hod na hluk se provadi az po tuplném vyhodnoceni
akce mistnosti (tj. napf. az po hodu na hluk, ktery je soucasti akce
mistnosti Hnizdo).

® Beru roha: Tuto akci Ize provést, i kdyZ dvere v pfislusné chodbé jsou
zni¢ené (jen je pochopitelné nezaviete).

® Kopanec: Nejprve hodte bojovou kostkou, poté utrZi vetfelec 1 doda-
tecné zranéni a poté vyhodnotte jeho kondici.

PODROBNOSTI KARTY VLASTNOSTI
® Mizete prezit vice téZkych poranéni, ale pozor — efekty karet Gtok
vetrelcli vas mohou zabit jako obvykle!

== W

DALSE REZIMY HRY

REZIM VYSETROVANI (120 MIN.)

V tomto reZimu miZete hrat plnou hru misto zakladni hry
Nemesis. Hraje se na 15 kol a smite vyuZit pouze postavy
z tohoto rozSifeni. Pouziva se raketoplan z rozSifeni a tkoly ze
zakladni hry. Nové postavy, uddlosti i Zetony priizkumu zarugi
UpIné novy zaZitek.

PRIDANI PRVKU Z TOHOTO ROZSIRENI

DO ZAKLADNi HRY

V partii zakladni hry m{Zete nahradit nékterou postavu (a jeji
karty) postavou téZe barvy z tohoto rozsifeni. Ovsem pamatuijte,
Ze postavy z rozSifeni jsou vhodnéjSi pro hru podle pinych pra-
videl rozsifeni nez pro zakladni hru.

Zvlastni schopnosti postav, nové mistnosti ,2“ i 3 samopalné
véZe Ize pridat do zakladni hry.

Partie v reZimu Epilog miiZe nasledovat po partii v reZimu
Vysetfovani nebo po partii zakladni hry s postavami z tohoto
rozSiteni. Méjte vSak na pameéti, Ze v reZimu Epilog nemohou
vystupovat postavy z pfedchozi partie.
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KARTY POPLACHU ——

Toto rozsifeni zavadi do hry dalSi baliCek karet — karet
poplachti riizného druhu. Podobné jako udalosti a tkoly
predstavuii kratké dilci vyzvy, s nimiZ se posadka musi vypora-
dat. Nepodari-li se poplach vyresit ve vymezeném Case, partie
'f" konéi porazkou vSech postav na palubé. Vymezeny Cas se rliz-
g ni podle zvoleného rezimu hry, jak se dozvite dale.

Pokud mate dorucit vzorek do urené mistnosti, miizete
pro zndzornéni pouZit Zetony ze sady ,Co vam nefek-
nou 1“ i cokoli jiného. Vzorky jsou tézké predméty.

A — symbol poplachu

Nékteré poplachy maji 2 etapy. Nejprve musite vyfesit prvni etapu, teprve
poté je mozné se vénovat druhé (a konecné), ¢imz poplach definitivné
vyreSite. Jednoetapové poplachy vyfeSite hned, jakmile spinite prede-
psané podminky.

Spinéni podminek prvni etapy miZete zaznamenat treba tak, Ze na sym-
bol prvni etapy i na karté poplachu poloZite kosticku munice.

PIPLACHY

=) urcite poplachy vyZaduji provedeni nové akce revize. Tuto no-
vou zakladni akci Ize provést jen v mistnosti urCené kartou daného popla-
chu, v boji i mimo boj. Stoji vzdy 1 akéni kartu z ruky.

Akce nema jiny efekt nez spinéni etapy daného poplachu.

NOVE MISTNOSTI

Toto roziteni pfinasi 4 nové PRIDAVNE MISTNOSTI ,,2.

Jejich desticky miizete dle libosti pridat mezi ostatni desticky mistnosti ,2*
ze zakladni hry.

Kromé toho vstupuiji do hry i 3 nové sestavené predméty (souvisejici
s jednou z novych mistnosti): laserovy zaméfovac, bojovy dron a lehky
skafandr. Tyto predméty nelze sestavit jinak nez akci nové mistnosti
Dilna.

K jejich sestaveni je zapotebi jiné komponenty nez k sestaveni predmett ze
zakladni hry — navic k nim staci jedind komponenta.

o -] \
= >
s ./ DILNA
¢@4@) SESTAVENI PREDMETU
7 ¥ Provede-li postava v této mistnosti zakladni akci sestaveni pred-
= métu, miize vyménit 1 pfedmét z inventare za 1 novy sestaveny
predmét dle téchto moznosti:
@ Baterie -> Laserovy zaméfovac
® Naradi -> Bojovy dron
® Uniforma / Obinadlo -> Lehky skafandr
Akce této mistnosti samoziejmé neni dostupna, leZi-li zde Zeton poruchy.

£

%" SERVEROVNA
/@>4\ POUZITI JINEHO POCITACE

i j Provedte akci libovolné prozkoumané mistnosti s pocitacem,
=" kde nelezi zeton poruchy.

-

(" —
A Py 4 -

— Y D

77

g —
ESTSS _—— oo

.c‘ 'n * *
~a ALARMOVA CENTRALA
/R HLUK
¢ 3 Zvolte 1 libovolnou jinou mistnost, kde nestoji Zadna postava.
=</ Provedte tam hod na hluk.
Mize tim dojit k nasazeni nového vettelce do hry (dle obvyklych pravidel
stfetu), ale nikoli k prepadovému Gtoku.

S < e

‘%7 CENTRALA VEZI

(@=@\ OVLADANI VEZI

; Y Miizete zvolit libovolnou samopalnou véZ na hernim planu

=/ a zménit jeji stav (viz déle). Zeton zvoleného stavu polozte licem
dolli navrch sloupecku Zeton( stavu dané véze.

Samopalné véze mizete pridat do zakladni hry Nemesis a v rezimu Vy-
Setfovani se ve hre vyskytuji vzdy. Chcete-li je pfidat do zakladni hry,
zamichejte 3 nové Zetony priizkumu (s véZzemi) mezi zasobu Zeton( pri-
zkumu pii piipravé hry. MiZe se stat, Ze ve hie bude mistnost Centrala
véZi a zadné véze nebo naopak.

KdyZ béhem hry postava prozkouma mistnost, v niZ byl Zeton priizkumu
véZe, nastavte v mistnosti pocet predméttl jako obvykle, Zeton priizkumu
odhodte a do mistnosti nasadte figurku véze. VEze nelze umistit do Hniz-
da ani do Mistnosti pokryté slizem.

Kazdé veézi patfi 3 Zetony stavu — pfi nasazeni véze do hry je zamichejte
licem doldl a v nahodném poradi z nich vytvorte sloupecek pobliz véze —
vrchni Zeton udava stav véZe. Pfi vstupu kohokoli do mistnosti Zeton otoCte.
V&7 Ize znicit provedenim akce demolice.

V priibéhu kroku Popaleni vettelct faze udalosti vetielec vzdy znii ak-
tivni véZ v téZe mistnosti (tj. v mistnosti, kde se vetrelec nachazi). Vypnuté
véZe si nevSima. ZniGeni probihd soucasné se stfelbou véze (viz dale),
V&7 je vyfazena z dalSi hry.

Mate-li ignorovat krok Popaleni vetielct, véZi se to netyka, jejich pliso-
beni probéhne normaing.

STAV SAMOPALNYCH VEZi

-

o | VYPNUTA — V&3 je neaktivni a nelze ji zni¢it (ani akci demolice).

CiL: VSICHNI — V&7 vystteli na cokoli, co v tomto kole vstoupilo
do mistnosti (véetné vetfelcl nasazenych na herni plan, ale kromé Lajky).
Efekt stielby se vyhodnoti ve fazi Popaleni vetelcd ve fazi udalosti.
Postava utrpi 1 lehké poranéni, vetfelec 1 zranéni,

witia | GiL: VETRELCI — viz vySe, efekt plisobi pouze na vetfelce.

NOVY PANEL - RAKETOPLAN —

Raketopldn se skladd ze 4 mistnosti.

Kabina je predtiSténa na samotném panelu.

Zbyla 3 pole vyplite nahodné vylosovanymi- pridavnymi mistnost-
mi ,,2“, z tohoto rozSifeni i zakladni hry. Mistnosti v raketoplanu nemaji
pocitadla predméttl, takze se zde nedaji zadné predméty nalézt.

Kabiné neodpovida zadna akce mistnosti, ovS§em nékteré poplachy se
Kabiny tykaji.

4
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V raketoplanu plati néktera nova pravidla pro pohyb:

#® 7 Kabiny raketoplanu se kterakoli postava miize premistit do libovol-
né mistnosti na lodi, kam Usti servisni chodba.

® 7 kterékoli mistnosti lodi, kam usti servisni chodba, se kterakoli posta-
va mlize premistit do kterékoli mistnosti ,2 v raketoplanu.

® | od Nemesis i dokujici raketoplan jsou pevné spojeny a povazuiji se
za jednu lod pro vSechny akce Ci pravidla plsobici na dalku ¢i vzda-
lené (napf. provéfovani motorti apod.).

Na panelu raketoplanu je vyznaceno nové pocitadlo ¢asu pro rezim Epi-

log, ma 5 policek.

NOVE ZETONY PRUZKUMU

Nové Zetony priizkumu maji stejnou funkci jako Zetony ze zakladni hry,
jen na nich neni Zadné Gislo udavajici pocet predmétl. V ¢asti priprava
hry kazdého rezimu popsané dale se dozvite, jak je mate rozmistit na
herni plan.

Pfi prvnim vstupu kterékoli postavy do mistnosti Zeton otocte a vyhod-
notte prislusny efekt.

.
3 LOCKDOWN
Zavrete dvere ve vSech chodbach vedoucich to této mistnosti kromé
chodby, jiz vaSe postava do mistnosti pfiSla (pokud pfisla servisni chod-
bou, zavrete dvefe ve vech chodbéach vedoucich do dané mistnosti).

= s
¥ NEBEZPECI
Viz zékladni hra.

&
VEJCE

Polozte do této mistnosti vzorek vejce ze zasoby (ne z panelu vetrelcll —
pfipomindme, Ze vzorek je téZky pfedmét).

o

MISTNOST ZAMORENA ‘SLIZEM

Tento Zeton nechte leZet v dané mistnosti. Vstupem do mistnosti je kazda
postava zasazena slizem. (Vyjma Lajky, ta nemiiZe byt zasazena nikdy.)

““v
#7 LARVA
Postavte do této mistnosti figurku larvy. To se nepocita jako stfet a hod
na hluk se neprovadi.

Loz

Viz zékladni hra.
" MRSINA

PoloZte do dané mistnosti Zeton mrSiny vetfelce (opét se jednd vzorek).

B,

T

MRTVOLA

PoloZte do dané mistnosti Zeton lidské mrtvoly (opét se jedna o vzorek).

Po vyhodnoceni efektu Zeton odhodte (kromé uvedené vyjimky — Zetonu
mistnosti zamorené slizem).

S
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PRIPRAVA HRY

0. Partie v tomto rezimu musi nasledovat partii zakladni hry. Pfipomi-
name, Ze je nutné pouZzit jiné postavy! Z celkem zigjmych ddvodd neni
mozné hrat v reZimu Epilog, pokud byla v pfedchozi partii zakladni hry
lod'zniGena (tj. probéhla autodestrukce nebo hra konéila tim, Ze jste méli
prilozit devaty Zeton poZaru €i poruchy).

1. Odstrarite z herniho planu vSechny figurky vetrelcti a do sacku na
vetielce vhodte jim odpovidajici Zetony vettelct. Poté do sacku pridejte
nasledujici Zetony vetrelcl:

#® ve hi'e 2 nebo 3 hracii -> 1 larva a 2 dospélci,

® ve hie 4 hraéti -> 2 larvy a 4 dospélci,

® ve hi'e 5 hraci -> 3 larvy a 6 dospélcd.

Pokud vam Zetony dojdou, Zadné dalSi ani jiné Zetony do sacku misto
nich nedavejte.

2. Odstrarite:
#® 7 herniho planu vSechny Zetony poZaru a hluku,
® vSechny karty predmétti, které postavy nasly a sestavily.

3. Na hernim planu ponechte:

® Jetony poruchy, dvefe a Uinikové moduly tak, jak zlistaly na konci
predchazejici partie,

® Karty slabin vetrelcll (otocené i neotocené, jak zlistaly). Na otocené
karty slabin poloZte po 1 ukazateli stavu, budou znazorfiovat, Ze jejich
efekt zatim neplisobi — je potieba je znovuobjevit podle vSech pravidel
0 objevovani slabin vetrelcd.

4. Zamichejte zvlast karty nasledujicich druhd, vytvorte z nich balicky
a poloZte je pobliz herniho planu licem doll: karty infekce, karty ttok
vetieleli, karty vaznych poranéni a karty udalosti den poté (z tohoto
roz$ifeni). Zamichejte a pfipravte destiéky stavu motori a karty kursu
podle postupu pfipravy zakladni hry.

5. OtoGte vSechny desticky dosud neprozkoumanych mistnosti i na
nich leZici° Zetony priizkumu a nastavte podle nich pocitadla predmétd.
Jiné efekty Zetond priizkumu se nevyhodnocuii.

6. Zamichejte Zetony prizkumu z tohoto rozsireni (bez Cisla poctu
predméti) a polozte po 1 nahodné urceném licem dolli na kazdou mist-
nost véetné Mustku, Strojoven a Hibernatoria.

7. Polozte panel raketoplanu vedle hlavniho herniho planu.

8. Zamichejte vSechny zbylé desticky mistnosti ,,2%, aniZ byste se
na né divali, a nahodné vylozte licem vzhiiru po jedné na kazdé pro né
urcéené pole na panelu raketoplanu — v pfipadé, Ze je mezi nimi Mistnost
pokryta slizem, vyfadte ji a vylosujte jinou.

9. Vezméte pomocné karty ze zakladni hry dle poctu hraci, kazdému
rozdejte nahodné 1 — urdi poradi vybéru postav jako v zakladni hfe. Rozdej-
te kazdému i 1 pomocnou kartu z tohoto rozsireni.

10. Kazdy hrac si vezme drzak inventare se svym poradovym cislem.

11. Zamichejte vSechny karty vybéru postav. Hraci si voli postavy jako
v zakladni hfe: Hrac s porfadovym Cislem 1 si nahodné vylosuje dvé karty
postav, jednu si vybere a druhou zamicha zpatky do balicku. Poté provede
totéZ hréac €. 2 atd. Pokud jste si zvolili kartu postavy, ktera byla ve hie
v predchozi partii, musite si zvolit druhou postavu téze barvy, jinak si
z obou postav téZe barvy (ze zakladni hry a z tohoto rozsifeni) miZete
vybrat. Poté miZete vSechny karty vybéru postav vratit do krabice.

 ———am\
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12. Kazdy hrac si vezme nasledujici herni material:

Panel svoji vybrané postavy, figurku, balicek akénich karet, karty
pocateénich predmétli a specialnich piedmétt a kartu vlastnosti.
Hrac 1 obdrzi Zeton zacinajiciho hrace.

13. VSichni hraci postavi své figurky do Kabiny raketoplanu.
14. Zamichejte karty osobnich pozadavkii a rozdejte kazdému hraci 1.

15. Zamichejte karty poplachii, vytvorte z nich balicek a polozte ho
licem dolli pobliz herniho planu. Vrchni kartu otocte a vylozte ji vedle
bali¢ku licem vzhdru.

16. VlyloZte kartu Lukrativni nabidka licem vzhiru vedle herniho planu.

17. Ukazatel ¢asu poloZte na zelené poli¢ko pocitadla ¢asu na panelu
raketoplanu.

POPLACHY

V tomto reZimu musite zvladnout 2 poplachy. Na kazdy z nich méate ¢as
2 kola hry. Kdykoli se ukazatel ¢asu dostane na zluté policko, zkontro-
lujte, zda jste spinili podminky aktualné platného poplachu.

Pokud ano, aktualni kartu poplachu odhodte.

Pokud ne, hra kongi, vSichni jste prohrdli. Situace na palubé Nemesis se
stala pfili§ nestabilni, nez aby ji vaSe posadka dokazala zvladnout.

Na zacatku 3. kola hry otocte a vylozte dal$i kartu poplachu. V 5. kole
se dal$i karta poplachu neotaci — je nejvySsi Cas zmizet!

EVOLUCE VETRELCU

V tomto rezimu hry tento krok odpada.

UDALOSTI .DEN POTE"

Karty udalosti se vyhodnocuji jako v zakladni hre, ale na nékterych mize
byt symbol poplachu é} Po vyhodnoceni efektu textu provede kazdy
hrac, jehoZ postava neni v boji, hod na hluk (pocinaje zacinajicim hra-
¢em a dale v pofadi tahu).

FAZE UDALOSTI

4. POCITADLO CASU

Posurite ukazatel na pocitadle ¢asu o 1 pole doprava. Pokud byla zaha-
jena autodestrukce lodi, posurite rovnéz ukazatel na listé autodestrukce
0 jedno pole doprava.

4A. VYHODNOCENI POPLACHU

(POUZE NA KONCI 2. A 4. KOLA)
Lezi-li (v tomto okamZiku) ukazatel ¢asu na panelu raketoplanu na Zlu-
tém policku, vyhodnotte spinéni podminek dle aktualni karty poplachu.
V 3. kole vyloZte dal$i kartu poplachu.

5. UTOK VETRELCU
Kazdy vetfelec, ktery je momentalné v boji, provede Utok.

6. POPALENI VETRELCU

Kazdy vetfelec (i leZici vejce) v hofici mistnosti utrpi 1 zranéni.

Jsou-li ve hfe samopalné véze, v tuto chvili stfileji (i pokud mate krok
Popaleni vetielct jinak preskocit).

b, S

7. VYHODNOCENI KARTY UDALOSTI
Otocte a vyhodnotte jednu kartu udalosti:
a) pohyb vetrelcd,
b) vyhodnoceni efektu udalosti,
c) kazdy hrac, jehoZ postava neni v boji, provede hod na hluk (je-li na
Karté udalosti symbol /@, ).

8. KONEC KOLA

PODMINKY VITEZSTVi

Po ukonceni 5. kola se raketoplan odpoutd od Nemesis a vraci se na
materskou lod  bez ohledu na to, kolik je v ném postav. Abyste v tomto
rezimu vyhrali, musite splnit nasledujici pozadavky:
1. Museji byt otoGeny licem vzhiiru véechny Zetony priizkumu z toho-
to rozsireni ve vSech mistnostech Nemesis.
® Ve hi'e dvou hracli aZ 3 z nich otoCeny byt nemuseji.
Neni-li tato podminka spinéna, mise selhala — vSichni jste prohrali.

2. Mate-li patiit mezi vitéze, musite spinit sviij osobni pozadavek.

3. Figurka postavy musi byt na panelu raketoplanu, kdyz se raketo-
plan vraci na materskou lod' (nebo postava musi opustit Nemesis
v (inikovém modulu).

4. Musite Uspésné projit kontrolou infekce jako v zakladni hre.

NEBO:

Muzete prijmout lukrativni nabidku, pokud chcete jet na viastni pést
a nezajima vas osud zbytku posadky. Prijmout ji je mozné kdykoli v pri-
béhu partie — vezméte si vyloZzenou kartu a odhodte svou kartu osob-
niho pozadavku. Nikdo jiny se o ni poté pokusit nemtize. Pokud spinite
podminky dle karty Lukrativni nabidka a vaSe postava prezije kontrolu
infekce, vyhrali jste (i kdyby byla lod zni¢end nebo vSichni ostatni prohrali
dle bodu 1).

. o
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Tento rezim je urcen pro hrace, ktefi si chtéji zahrat partii zakladni hry
Nemesis s vyuzitim prvkii z rozsiteni Den poté. Jde o samostatnou partii,
nikoli dodatecnou partii po partii zakladni hry, jako je tomu u rezimu Epilog.

PRIPRAVA HRY: KROKY 1-15,
HERNI PLAN

1. PoloZte herni plan na st stranou pro zakladni rezim nahoru. Vedle
néj polozte panel raketoplanu.

2. Zamichejte vSechny desti¢ky mistnosti ,,2“ licem dolil a stale licem
dolli je nahodné rozmistéte na pole na hernim planu i panelu raketoplanu
oznatena ¢islici ,2“. Zbyvajici desticky vratte do krabice, aniz byste se
na né divali.

3. Poté postupujte stejné u desticek mistnosti ,,1“ na pole , 1.

4. Otocte licem vzhiru desticky mistnosti na panelu raketoplanu. Je-li
mezi nimi Mistnost pokryta slizem, odhodte ji a nahradte jinou ndhodné
vylosovanou destickou mistnosti ,,2“.

5. 7 zetonii priizkumu ze zakladni hry vyfadte Zetony dvefe a nebez-
peci, naopak k nim pfidejte Zetony vézi z rozSiteni, zamichejte je licem
dolli a na kazdou desticku neprozkoumané mistnosti (lezici na hernim
planu licem dolli) ndhodné poloZte po jednom.

6. Zetony priizkumu z tohoto rozsiteni zamichejte licem doldl a polozte
nahodné po jednom na kazdou mistnost na Nemesis (véetné Mstku, Strojo-
ven a Hibernatoria). Na kazdé desti¢ce neprozkoumané mistnosti tak budou
lezet 2 riizné Zetony priizkumu (jeden ze zakladni hry, jeden z rozSiteni).

7. Zamichejte karty kursu a jednu polozte licem doli na vyznacené
misto herniho planu pobliz Mlstku.

8. Pripravte Zetony tinikovych modulii dle poctu hrach (berte je od
¢.

e ® 1-2 hradi: 1 Gnikovy-modul,
® 3-4 hraéi: 2 anikové. moduly,
® 5 hragi: 3 Unikové moduly.

9. 0bé desticky motoru s Cislem ,1“ (1 funkéni a 1 poSkozeny) zami-
chejte licem doli a poloZte je v ndhodném poradi na sebe na pole herniho
planu pro né vyhrazené. Horni desticka vyjadfuje skutecny stav motoru.

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

10. Panel vetrelct pripravte vedle herniho planu a na odpovidajici mis-
ta na ném polozte:

@ 5 vajec vetielcu,

#® 3 nahodné vylosované karty slabin vetrelc.

11. Do sacku na vetielce vlozte nasledujici Zetony vetfelcd:

1 prazdny, 4 larvy, 2 nymfoidy, 3 dospélce, 1 straZce a 1 kralovnu.
K nim pfidejte po 1 Zetonu dospélce za kazdého hrace Ucastniciho se
partie. Pfipravte si i zbyvajici Zetony vettelcil, pijdou do hry pozdgji.
Na vhodné misto pfipravte rovnéz zetony mrsin vetrelcti, budou ozna-
Covat zabité vetrelce.
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12. 7 karet udalosti ze zakladni hry pouZijte nasleduijici: Cihajici teror,
Zkrat, Stvanice (jen tu se smérem pohybu vettelcii ,3“), Pach kofisti, Nice-
ni, Zavada recyklace vzduchu, Metamorfdza, Nicivé plameny. Pfidejte k nim
vSechny karty udalosti z tohoto rozsireni, vSechny dohromady zami-
chejte a vytvorte z nich balicek licem dold.

13. Zamichejte licem doldl karty kazdého nasledujiciho druhu zviast
a vytvorte z nich dopliiovaci balicky:

Karty infekce, karty ttoki vetfelci, karty vaznych poranéni, karty
udalosti (pfipravené dle predchoziho bodu), karty poplachii a karty
standardnich predmétt 3 druhii (barev).

Vedle nich poloZte i balicek sestavenych predmétii (vCetné novych
z rozsiteni). Vedle balicku karet infekce poloZte skener.

14. Pobliz herniho planu pfipravte zbyly herni material:
® Zetony pozéru,
@ Zetony poruchy,
@ Zetony hluku,
® Kosticky munice / zranéni / etapy poplachu,
® ukazatele stavu (budou slouZit k oznaCovani stavu lehkych po-
ranéni, slizu, signalu, autodestrukce, ¢asu a kursu),
® dvere,
® cervené Zetony lidskych mrtvol,
® 2 hojové kostky,
® 2 kostky hluku,
® kockonauta zacinajiciho hrace.

15. Jeden ukazatel stavu polozte na zelené pole pocitadla ¢asu na
hlavnim hernim planu, to bude ukazatel ¢asu.

Priprava herniho planu je hotova! Pokradujte k pfipravé posadky.

PRIPRAVA HRY: =~
KROKY 16-22, POSADKA —

16. PouZzijte tolik pomocnych karet ze zakladni hry, kolik hract se
bude partie G¢astnit, a kazdému hraci rozdejte nahodné po jedné (pouzij-
te vzdy pomocné karty od €. 1 do ¢. odpovidajiciho poctu hracu, 1j. ve he
ti hracd karty ¢. 1-3 apod.).

Kazdému hraci bude pomocnou kartou uréeno jeho poradi pfi vybéru po-
stavy (viz bod 19 nize) a bude duleZité i pro nékteré karty ukold. Krom
toho rozdejte kazdému hraci 1 pomocnou kartu z tohoto rozsireni.

17. Kazdy hrac si vezme 1 plastovy drzak na karty predmétii se svym
poradovym Gislem. SlouZi jako pomiicka k utajeni vasich karet predmétl
pred protihraci.

Predstavuje vas inventar, kam si budete ukladat vSechny své predméty.

18. Z karet tikolii osobnich i sluzebnich vytfidte ty, které jsou uréeny
pro vy$Si pocet hracl, nez se hry bude tcastnit. Poté kazdy balicek zviast
zamichejte a kazdému hraci rozdejte 1 kartu osobniho a 1 sluzebniho
likolu tak, aby je nikdo jiny nevidél. Své tkoly neprozrazuijte ostatnim!

LS S S Y




Vo 9 o 4

re s o4

19. Zamichejte vSechny karty vybéru postav. Hraci si voli postavy tak-
to: Hrac s poradovym cislem 1 si nahodné vylosuje dvé karty postav,
ukaze je ostatnim, jednu si vybere a druhou zamicha zpatky do balicku.
Poté provede totéZ hrac ¢. 2 atd. Z obou postav téZe barvy (ze zakladni
hry i z rozsiteni) si mlizete vybrat.

Tim je uréeno, kdo bude hrat za kterou postavu.

Hrac¢ za androida odhodi kartu osobniho ukolu, aniz by ji ostatnim ukazo-
val, a dobere si druhou kartu sluzebniho tkolu.

20. Kazdy hrac si vezme nasledujici herni material:

. Panel svoji vybrané postavy.

. Figurku své postavy, kterou postavi do Kabiny raketoplanu.

. Balicek akcnich karet pro svou postavu, zamicha ho a polozi li-
cem dolli vlevo vedle svého panelu.

. Karty specialnich pfedmétii své postavy a vyloZi je pod sv(ij pa-
nel vzhiru stranou nalezato. Tyto predméty zatim nemate k dis-
pozici, nejprve je budete muset v priibéhu hry aktivovat specialni
akcei a splnénim urcité podminky.

E. Kartu vlastnosti své postavy a vyloZi ji pod svilj panel textem

vzhiiru (prekvapivé).

F. Kartu pocatecniho predmétu (zbran) své postavy, kterou polo-
Zi pod jedno z poli pro ruce vyznacené na dolnim okraji panelu
(zbrari v pazZi androida a reditelcina robota poloZi tito hrdci pod svij
panel, nezabiraji misto v ruce). Poté si kazdy hra¢ vezme tolik kosti-
¢ek munice, jak velky zasobnik jeho zbraf ma (vyznaceno na karté
zbrané), a polozi kosticky na kartu zbrané.
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21. Hrac 1 obdrzi Zeton zacinajiciho hrace.

22. Modry Zeton lidské mrtvoly poloZte do Hibernatoria.

UDALOSTI

Karty udalosti se vyhodnocuiji jako v zakladni hie, ale na nékterych miize byt
symbol poplachu é} Pfijde-li do hry karta uddlosti s timto symbolem,
otocte novou kartu-poplachu. Neprovadéjte hod na hluk.

POPLACHY

V tomto rezimu mohou urcité udalosti vyvolat poplach. Kdykoli pfijde do
hry karta udalosti se symbolem é‘_\ , otoCte novou kartu poplachu (na
rozdil od reZimu Epilog se neprovadi hod na hluk) a poloZte ukazatel na
politko 5 pocitadla casu raketoplanu. Pokud otoCite kartu uddlosti se
symbolem & ve chvili, kdy uz je néjaka karta poplachu ve hfe, novou
nepfidavejte — symbol v tom pfipadé Zadny efekt nema.

Na kazdy poplach mate ¢as 5 kol hry. Kdykoli se ukazatel na pocitadle
Casu raketoplanu dostane na posledni, Gervené policko, zkontrolujte, zda
jste splnili podminky aktualné platného poplachu. Pokud ne, hra kondi,
vSechny postavy na hernim planu zahynou.

Je-li néjaky poplach ve hi'e v okamziku ukonceni partie, zkontrolujte, zda
jste spinili jeho podminky. Pokud ne, rovnéz v tomto pfipadé vSechny
postavy na palubé lodi zahynou.

EVOLUCE VETRELCU

Postupuijte dle pravidel zakladni hry.
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rAZE UDALOSTI
4. POCITADLO CASU
Posurite ukazatel na pocitadle ¢asu o 1 pole doprava a také na pocita-
dle ¢asu raketoplanu (je-li tam néjaky ukazatel). Pokud byla zahajena
autodestrukce lodi, posurite rovnéZz ukazatel na listé autodestrukce
0 jedno pole doprava.

4A. VYHODNOCENI POPLACHU
Je-li ukazatel na pocitadle ¢asu raketoplanu na ¢erveném policku, zkon-
trolujte spinéni podminek dle aktualni karty poplachu.

5. 0TOK VETRELCU
Kazdy vetrelec, ktery je momentalné v boji, provede Utok.

6. POPALENIi VETRELCU

Nezapomeiite, Ze v této fazi (krom plisobeni Zetonu pozaru dle pravidel
zékladni hry) navic stfileji samopalné véZe. Ty stfileji i v pfipadé, Ze mate
jinak krok popaleni vetielcti preskodit.

7. VYHODNOCENIi KARTY UDALOSTI
Otocte a vyhodnotte jednu kartu udalosti:

® pohyb vetrelcd,

® vyhodnoceni efektu udalosti.

8. EVOLUCE VETRELCU

9. KONEC KOLA

UKOLY HRACU

A KONEC HRY

Tento krok probiha stejné jako v zakladni hre.

POUZITi PRESYPACICH
HODIN

Cheete-li zvysit Groven stresu, mZeste pouZit priloZené presy-
paci hodiny.

Na zacatku kazdého kola spustte hodiny. Jakmile si kterykoli
hrag véimne, Ze se pisek dosypal, mlZe si vzit hodiny do ruky,
vybrat si libovolnou mistnost na hernim planu a provést v ni
hod na hluk s obvyklymi diisledky. Dojde-li ke stfetu, teréem
prepadového Gtoku je ze vSech postav v mistnosti ta, jejiz hrac
ma nejmensi pocet hracich karet v ruce (neni-li v mistnosti
Zadna postava, prepadovy Utok se nekona). Po vyhodnoceni
hodu na hluk hodiny odloZte, pouZiji se zase na zaatku dalSiho
kola.

Brani hodin po dosypani pisku neni povinné. Pokud kterykoli
hra¢ pozada o vyfazeni pfesypacich hodin z dalSi hry, po vy-
hodnoceni hodu na hluk se hodiny vyradi.
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MINDOK

HRAJEME SRDCEM

Ojedinéle se stane, Zze ve hie chybi néktera cast 1
herniho materidlu. V takovém pfipadé se nemusi- @ mindok.cz
te se hrou vracet do prodejny, mizete se obratit 3 ﬁ [hry.mindok
pfimo na n&s. NapiSte mail na info@mindok.cz 3 /hrymindok
nebo zavolejte na (+420) 737 279 588, my vam

chybéjici herni material ihned poSleme.
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