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POSLEDN|I DEN NADEJE

POSLEDNi
DEN NADEJE

,Béda Elovéku, ktery ztratil.. nadéji."

Axel Heyst

TOTO KRATKE FILMOVE DOBRODRUZSTVi sleduje o¢ima
péti kolonistll posledni hodiny stanice Hadley's Hope,
znamé z filmu Vetrelci, ktera provadi teraformaci mésice
LV-426. Jde o ochutnavku filmové hry, ve které jsou hradi
bez zbyte¢nych cavykd hozeni rovnou do déje.

Podobné jako jina filmova dobrodruzstvi ma i tento
kratky scénar tfi akty, ale zaroven je navrzeny tak, aby Sel
odehrat béhem tfi hodin. Jestli si chcete uzit pinohodnot-
ny filmovy zazitek, sezente si dobrodruzstvi Rapture Pro-
tocol nebo jiny samostatné vydany modul pro nasi hru.

Nez zacnete

Nez se pustite do hrani, musi$ si jako Matka precist celou
tuto broZuru a seznamit se s jejim obsahem. Na zacatku
herniho sezeni nech hrace, aby si vybrali (nebo vylosovali)
postavy a precti jim uvodni ¢ast ,Co se déje, Matko?* Pak
prejdi ke kapitole Zacatek akce na str. 3.

Hracskeé postavy

Pro hrani scénare Posledni den nadéje je pripravenych pét
postav, které najdes$ v krabici této sady. | kdyz ma kazda
vlastni osobni cile, partaky a rivaly, vSechny je spojuje zou-
fald snaha dostat se z LV-426 Zivi. Ale upfimné, vSem se
to uréité nepodari.

Jedna z postav (Holroyd) je firemni android. Plati pro
néj specialni pravidla popsana na str. 23 v sesitu pravidel.
Pokud nemas pét hracl, zdstanou ti zbyvajici pfedchysta-
né postavy jako nehracské. Mazou slouzit jako nahradni
postavy pro pripad, Ze nékdo ze skupiny zemre.

Osobni cile

Vsechny postavy maiji pro kazdy akt scénare pfipravené
osobni cile, které najde$ na kartach v krabici této sady.
Na zacatku kazdého aktu rozdej hraciim karty s jejich cili
a upozorni je, Ze si je navzajem nesmeji prozrazovat.

Hodnoceni cilti: Na konci kazdého aktu sesbirej od hracu
karty s osobnimi cili, a pokud ti prijde, Ze se hrac i pres
velké riziko nebo Ujmu snazil cile své postavy dosahnout,
oznam to a pfidél mu jeden pfibéhovy bod (viz strana 3
sesitu pravidel). Ale pozor, at neprozradi§ podstatu jeho
cilli celé skupiné. »
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Jen pro Matéiny o6l
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Cela tato brozura je ur¢ena vyhradné pro Matku.
Pokud se v dobrodruzstvi chystas na hrani postavy,
precétenim tohoto sesitu pokazi$ zabavu nejen
sobé, ale i ostatnim.

Co se déje, matko?

Ukolem kolonie Hadley's Hope, zalozené
spole¢nosti Weyland-Yutani pred 22 lety, je tera-
formace a tézba surovin na povrchu nehostinného
mésice LV-426. Svym domovem ho spolu s vami
nazyva dalsich 153 dusi.

Bézny den na Hadley's Hope obvykle neprinasi
nic nez tvrdou drinu. Ale pred ¢tyrmi dny se stalo
cosi ne¢ekaného. Jeden z tézard jménem Russ
Jorden dostal za Ukol prozkoumat oblast za pa-
horkatinou llium. Kdyz se vratil, byl ¢imsi infikovany.
Po jeho smrti zmizel v Utrobach zakladny neznamy
parazit.

Zatimco se ho ochranka snazila netispésné
chytit, doslo k dalSim napadenim. Mistni si Suskaji,
ze mrtvych pribyva a parazitt béha po zakladné
mnohem vic, nez vedeni priznava. Vedouci Simpson
dokonce promluvil pres interkomy a vyzval vSechny
ke klidu.

Brzy poté priletéla lod spolec¢nosti Wey-
land-Yutani. Na palubé byly jednatelka spole¢nosti
Miranda Reynoldsova a védecka pracovnice Theo-
dora Komiskeyova. Divod jejich priletu je neznamy;,
ale Simpson vSechny vyzval k maximalni spolupraci.

Krize nebo ne, vy mate praci. Je to ¢tyriad-
vacet hodin, co jste vyrazili na rutinni priizkum
pohofi Sacrum na jihu. Zakladnu jste opustili radi
a doufate, Ze se béhem vasi nepfitomnosti prob-
Iémy vyresi. Jenze Singletonové se uz po deseti
kilometrech pokazil traktor. Neprijemné mechanické
skripani prozrazovalo, ze dal to nepujde.

Spojili jste se s Hadley’s Hope a dostali stru¢nou
VECi.

Den uplynul a vy jste se nedozvédéli nic nového.
Dalsi pokusy o spojeni s Hadley’s Hope nikam
nevedly a zadna pomoc neprisla. Jediné vysilani,
které jste zachytili, bylo zkreslené radiovym Sumem.
Pomalu vam dochazi jidlo a voda. Nezbyva, nez se
vratit pésky a zjistit, co se to sakra déje...

—
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SITUACE

SITUACE

Hadley's Hope

Zalozeni kolonie Hadley's Hope se datuje do roku 2157. Je-
jim Gcelem je terraformace, vyzkum a tézba. Novy domov
tu naslo mnoho prikopnikd. V roce 2179 Zije na LV-426
celkem 158 kolonistt véetné prvnich rodilych domorodct.

Diky obfimu vyrobniku atmosféry je mistni vzduch i pres
dusiva mracna a elektrické boufe kone¢né dychatelny.
Obloha je zSerela, mezi dnem a noci neni témér rozdil.
| kdyZ nad obzor vystoupa mistni slunce, vétsinu ¢asu ho
zakryva obrovska silueta planety Calpamos, kolem které
LV-426 obiha.

V roce 2157 se rikalo, Ze zalozeni zdejsi kolonie neni ro-
zumné. Mésic byl nezmapovany a kvili geologické aktivité
tu panovalo tak nepratelské pocasi, ze lidem $lo takrka
o zivot. Presto dal nékdo ve Weyland-Yutani pfiklepnutym
rozpoctem kolonii zelenou, a tak vznikla Hadley’s Hope.
Mistni vedouci W. Alan ,Al“ Simpson se pustil do prace
a kolonisti se s rozmary pocasi na LV-426 naucili zit. Netr-
valo dlouho a kolonie se i pfes vSechny nepfiznivé progno-
zy Uspésné rozjela.

Posledni udalosti

TézZko fict, k cemu vlastné ve spolecnosti doslo. Mozna ze
prava ruka nevi, co déla leva, nebo Slo o neuvazené roz-
hodnuti jednoho z vedoucich Ufednikl. Kazdopadné k mi-
mozemskeé lodi, o které Ellen Ripleyova podala zpravu po
navratu z prvni mise na LV-426 (ve filmu Vetrelci), byl vy-
slan prazkumnik, aby potvrdil jeji existenci.

A ted ma Hadley’s Hope velky problém. Kdyz se totiz
Russ Jorden dostal zpatky, byl napadeny ovijecem. Ve-
douci Simpson poslal na misto prizkumu dalsi lidi. Méli
zkontrolovat, co tam Jorden nasel. Vysledkem bylo, Ze ovi-
jeCinapadliije.

Kdyz se z Jordena vylihnul vyhfezavaé, zmizel
v utrobach zakladny, kde rychle rostl. A brzy se k nému
pfidali dalsi. Instinkty jim velely vybudovat hnizdo, chytat
hostitele a preménovat je v ovomorfy. Tak dlouho, dokud
se nenarodi kralovna.

Za par dni se v kolonii ukryvalo nékolik xenomorfnich
trubc. Néktefi z kolonistt se pokusili uprchnout, ale xeno-
morfové je pochytali a odvlekli do hnizda pod nedalekym
procesorem vyrobniku atmosféry.

Kdyz na zakladnu pfriletél krizovy tym Weyland-Yutani
vedeny jednatelkou spole¢nosti Mirandou Reynoldsovou
a zjistil, co se déje, zacal se ve v§i tichosti pripravovat
k odletu. Zbyvajici kolonisti se zabarikadovali a vyzbrojili
v§im, co nasli. Doufali, Ze se jim ve vétsim poctu lidi podari

Xenomorfové

ubranit.

a zadit pohybovat.

» Trubec ¢ihajici na 2. podlazi pred lavkou do
Tannenova kasina. Jakmile postavy vstoupi do
zakladny, uslysi je a zaCne sledovat. Pohybuje se
chodbami a ventilacnimi Sachtami, jde ho zachytit
detektorem pohybu.

» Trubec ukryty ve ventilacni Sachté vedle kancelare
Weyland-Yutani na 1. podlazi. Do prichodu postav
se nehybe a nejde zachytit detektorem pohybu.

» Trubec v Tannenové kasinu. Snazi se vyrazit dvere
do zazemi za barem, kde se schovava Wes Oster-
man.

» Jedno vetrelci vejce (ovomorf) v Iékarském centru
(viz str. 8).

Na zac¢atku dobrodruzstvi se na rliznych mistech ukryva nékolik xenomorfli typu XX121. Jejich soupis najdes nize,
navic jsou vyznaceni na mapach pro Matku (viz str. 4 a 5). Zpocatku jsou vSichni pasivni, ale pokud je postavy
vyrusi nebo budes$ chtit na hrace pritlacit, mizou se xenomorfové podle popistl v jednotlivych lokacich aktivovat

Pravidla a statistiky xenomorfd najdes na konci dobrodruzstvi, na str. 16.

» Dva zivi ovijeCi v biologické laboratori. Dokud je
nékdo nevypusti, jsou neskodni.

» Vyhrezavac rostouci v doktorce Komiskeyové
zamcené na operacnim sale.

» Vyhrezavac v téle mrtveho kolonisty Johna J. Mara-
chuka ulozeného v marnici.

» Dalsi trubci ¢ihaji ve ventilacnich Sachtach ve-
doucich na sever do centralniho bloku (az za
barikady), k vychodni brané a do podzemnich pod-
lazi. Napadnou kazdého, kdo se tudy pokusi projit.
Do jizniho kridla se béhem tohoto scénare dostat
nemuzou (viz udalosti).
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LOKACE

Zahajeni akce

Dobrodruzstvi zacina ve chvili, kdy se hracské postavy
plaho&i zpatky ke kolonii. Pobidni hrace, aby si béhem ces-
ty predstavili postavy a chvilku si povidali. Pak jim ukaz cel-
kovou mapu kolonie (najdes ji bud na vnitrni strané pred-
ni obalky tohoto sesitu, nebo vytiSténou v krabici setu)
avSem rozdej kartu s osobnim cilem pro AKT I.

Az na Holroyda jsou vsichni zZiznivi a hladovi a musi
uspét v hodu na PREZITI, jinak budou vycerpani (viz str. 22
v sesitu pravidel). Dokud se postavy nedostanou k jidlu
a piti, musi hod kazdou sménu zopakovat (tedy v pfipadé,
Ze tak dlouho preziji).

Postavy jdou z jihu, nejbliz maiji jizni branu. Jizni kridlo
je jasna volba i z diivodu, Ze se v ném nachazi hlavni fidici
centrum kolonie a kancelar spole¢nosti Weyland-Yutani.
Kdyby se postavy preci jenom vydaly k vychodni, zapadni
nebo severni brané, zjisti, Ze jsou zevniti zablokované.

To znamend, Ze jediné pouzitelné vstupy do kolo-
nie jsou jizni brana a unikovy vychod z Tannenova kasi-
na (viz str. 10). Postavy se ale mizou rozhodnout vyrazit
rovnou k pristavaci plosiné, kde stoji raketoplan Starcub
(viz str. 12).

Vstup do budovy

Jizni brana a unikovy vychod Tannenova kasina jsou ode-
mcéené, postavy tudy mdizou bez problému vstoupit. Az
k tomu dojde, ukaz hra¢im velkou mapu jizniho kridla
a umisti na ni do prechodové komory za dvermi zetony je-
jich postav.

Co dal: Zda se, ze se tu vSechno podélalo. Postavy musi
prijit na to, co se déje a jak se zachranit. Zaroven by se
mély snazit splnit svoje osobni cile. Pri prizkumu zakladny
dej hraclm volnost - jizni kfidlo a dalsi dllezité oblasti jsou
popsané v kapitole Lokace na nasledujicich strankach.

Rezim pliZzeni: Od tohoto okamziku se spusti rezim plizeni
(viz str. 8 v sesitu pravidel). Na velké mapé sledujte pre-
suny hracéskych postav, aktivni xenomorfy sleduj na své
tajné mapé.

Detektor pohybu: Pokud to hra¢e nenapadne, pripomen
jim, Ze McWhireova ma detektor pohybu. Mohl by jim po-
moct v hledani dalSich prezivsich. Ale zachytit maze i mysi
ve sterilni laboratofi a xenomorfy, ktefi se potuluji okolo.

Udalosti: Pokud budes chtit dobrodruzstvi zdramatizovat,
muize$ kdykoli spustit nékterou z udalosti uvedenych od
str. 12.
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Tri akty

Posledni den nadéje je sice kratké dobrodruzstvi, ale i tak
je rozdélené na tfi akty:

» AKT I zacne se startem dobrodruZstvi.

» AKT Il zac¢ne ve chvili, kdy postavy uvidi prvniho xeno-
morfa (nezalezi na typu).

AKT Ill zacne po rozhovoru s doktorkou Komiskeyovou
v [ékarském centru.

>

Kdyz zac¢ne novy akt, posbirej od hrac¢t osobni cile z minu-
Iého aktu, rozdél pribéhové body a rozdej karty s osobnimi
cili pro novy akt.

Finale: Jediny zpUsob, jak se z Hadley's Hope zachranit, je
odletét raketoplanem Starcub stojicim na pfistavaci plo-
Se. Ale bez jedné z pristupovych karet spole¢nosti, které
maji Miranda Reynoldsova a vedouci védecka pracovnice
Theodora Komiskeyova (funkéni je jen ta Komiskeyové) ho
nejde nastartovat. Jakmile si to hrac¢i uvédomi a kartu zis-
kaji, zacne finale dobrodruzstvi (viz str. 14). ®

LOKACE

NA NASLEDUJICICH STRANKACH je popis nejdulezitéjsich
lokaci dobrodruzstvi — predevsim jizniho kridla, ale i nékte-
rych dalSich mist, viz mapa kolonie a mapy jizniho kridla
na stranach 4 a 5 (nebo samostatné v krabici této sady).

Zaplnéné a () prazdné zény: Pokud nebude v popisu
lokace néco jiného, povazuji se pro rezim plizeni v§ech-
ny chodby a vétraci Sachty za prazdné (viz str. 8 v seSitu
pravidel). VSechny ostatni zony se berou jako zaplnéné. »

OPUSTENI BUDOVY

| kdyz jsou v zakladné xenomorfove, porad by
prostory. Pohyb venku je kvili desti a vétru obtizny.
Pokud chce postava prejit k jiné brané nebo dverim
do kasina, zabere to chvili, b€hem které musi hodit
na PREZITI. Jestli neuspéje, zdrzi se a musi hodit
znova. Za kazdou chvili, co je venku, si hodi kost-
kou stresu. Kdyz padne @ (nebo kdyz budes chtit
zvysit napéti), dostane se ke xenomorfnimu trubci.
Hodte vzdorovany hod na POSTREH podle pravidel
odhaleni v rezimu plizeni.

—
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LOKACE

Jizni kridlo

JIZNi KRIDLO Hadley's Hope je nervovym centrem celé
kolonie. Nachazeiji se tu klicova pracovisté jako ridici cen-
trum, kancelar Weyland-Yutani a lékarské centrum. Pravé
tady se kolonisté pokusili o posledni (netuspésny) odpor
proti xenomorfim. Zabarikadovali vSechny vstupy kromé
jizni brany, ale xenomorfové se dostali za obranu pres vét-
raci Sachty a vSechny uvnitf zabili nebo unesili.

Chodby

Chodby jizniho kridla jsou désivé liduprazdné. Na sténach
a stropech jdou vidét stopy po vystrelech a explozich, ze
stropu kape voda z popraskanych trubek topeni a vzduch
je prosyceny stiplavym zapachem. Elektrina sice funguje,
ale svétla zlovéstné poblikavaiji.

Kyselinou proleptané diry: Pokud postavy prozkouma-
ji kteroukoli z chodeb a hodi na POSTREH, vSimnou si na
podlaze podivnych protavenych dér.

Interkom

S vyjimkou chodeb, skladil a toalet je v kazdé zoné jizniho
kfidla a Tannenova kasina jednotka interkomu. Umoznuiji
komunikaci s kteroukoli mistnosti vybavenou stejnym za-
fizenim.

Dvere

Pokud neni v popisu néco jiného, jde vsechny dvere jizniho
kridla otevrit jednoduchym stisknutim tlacitka umisténého
vedle dveri (bez akce). Zamykani a odemykani nezabloko-
vanych dvefi je kratka akce.

Zablokovani dvefi: Hodem na TECHNOLOGIE (dlouha
akce) jde dvere elektronicky zablokovat. K otevreni za-
blokovanych dvefi je taky potfeba hod na TECHNOLOGIE
(osoba, ktera dvere zablokovala, to zvladne bez hodu).
Dvere jde zablokovat i mechanicky pomoci fezaciho ho-
faku — k tomu je potifeba hod na TEZKE STROJE (dlouha
akce).

VyraZeni dvefi: Zaméené nebo zablokované dvere a po-
klopy je mozné vyrazit. Jde o utok zblizka (dlouha akce)
s Upravou +2 kostky. Pokud neni v popisu néco jiného,
dvefe maji uroven pancife 2 a rozbiji se po 10 bodech
poskozeni. Zamcéené dvere jde otevrit i fezacim horakem
nebo univerzalnim udrzbarskym klicem a hodem na TEZ-
KE STROJE (dlouha akce). Vyrazené dvere nejde znova
zamknout.
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Xenomorfové: Vétsi xenomorfové jako trubci (ovijeci a vy-
hfezavaci ne) mGzou dvere rozbit. Pouzivaji k tomu utok
kousnuti do hlavy (devét kostek, zakladni zranéni 2, pra-
bojny).

Barikady: Hlavni dvere do centralniho bloku a vychodniho
kfidla jsou na obou podlazich zevnitf zabarikadované téz-
kym vybavenim. K otevreni je potfeba sména prace a hod
na TEZKE STROJE. Xenomorfové tyto barikady na konci
dobrodruzstvi prolomi (viz Zavérec¢né hrlizy na str. 14).

Schodisté a vytah
Jak si mGze$ vSimnout na mapé, v jiznim kridle je jedno
schodisté a jeden nakladni vytah.

Po schodisti se da prechazet mezi podlazimi (jeden po-
hyb v reZimu pliZzeni, kratka akce v boji), ale smérem do
podzemi je, jak uz bylo zminéno, zabarikadované.

Nakladni vytah je poskozeny a zaseknuty na 1. podlazi.
Béhem chvile prace by Sel uspésSnym hodem na TEZKE
STROJE opravit, pak se v ném mdze béhem jednoho kola
prepravit az Sest osob (jeho ovladani zabere kratkou akci).
Prolézt jde i vytahovou Sachtou (jeden pohyb v rezimu pli-
zeni, dlouha akce v boji), ale je k tomu potreba hod na PO-
HYBLIVOST. Neuspéch znamena pad z vysky k3+1 metrd.

Vzduchotechnika

Vsimni si, Ze na mapé jizniho kfidla jsou vyznacené i rozvo-
dy vzduchotechniky (véetné vstuptl). Na ¢tyfech mistech
oznacenych pismeny A, B, C a D jsou propojené napfri¢
patry a jde tudy prochazet mezi 1. a 2. podlazim (jeden po-
hyb v reZzimu plizeni, kratka akce v boji). Pro rozvody vzdu-
chotechniky plati pravidla Sachet ze str. 9 v sesitu pravidel.

Zablokovani vstupt: Vstupy jde pomoci fezaciho horaku
a hodu na TEZKE STROJE (dlouha akce) zavarit. Zabloko-
vany vstup ma uroven pancife 2 a rozbije ho 8 bodu po-
Skozeni.

Centralni blok: Rozvody vzduchotechniky vedou i mimo
mapu do centralniho bloku zakladny (na kazdém podlazi
jedna Sachta). Xenomorfové je pouzivaji jako cesty do jiz-
niho kridla. Postavy, které se tudy pokusi propliZit, narazi
na jednoho nebo vic trubcd, ktefi tam ¢ihaji a brani v pra-
chodu.

—
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LOKACE

1. podlazi

Sklady

Na mapé jizniho kfidla je vidét nékolik sklad(. Panikarici
kolonisti je uz vybrakovali, ale pokud se postavy rozhod-
nou néktery prohledat, nech je hodit na POSTREH. Za kaz-
dy 5 hod'jednou na nasleduijici tabulku, duplicitni vysledky
prehod. Kazdy sklad jde prohledat jen jednou. Hazi jedna
postava, ostatni mizou pomahat. Upozornujeme, ze sklad
za oddélenim udrzby na 2. podlazi je zbrojnice, kde p¥i pro-
hledavani pouzijes jinou nahodnou tabulku (viz str. 10).

NALEZENY PREDMET

Pozarni sekera

Nytovacka Watatsumi s k6 nyty

Baterie

Lékarnicka

Svitilna

Magneticky zaznamnik Seegson rady C

K6

[ REGNE- VR NN

Geologicka laborator - zapad

Tato preplnéna laboratof slouZila ke sledovani pribéhu
terraformace LV-426. Je opusténa, na stole u zdi lezi na-
kousnuty donut (snédeni zbavi jednu hra¢skou postavu
vycerpani z hladu).

Sterilni laborator

Bézna, opusténa laboratof. Krom nékolika nedopitych sal-
kil kavy a klece se dvéma myskami tu neni nic zajimavého.
Mysi mlzZe zachytit detektor pohybu (viz udalost ,Mame tu
pohyb“ na str. 13).

Topografické pracovisté

Dalsi z liduprazdnych mistnosti. Na stolku u vstupu stoji
slusny - zatim funk&ni — kavovar. Salek kavy sice zvysuje
uroven stresu o +1, ale potlaci na jednu sménu vycerpani
z nedostatku spanku. Pokud tu postavy zptsobi vétsi hluk,
pritdhnou na sebe pozornost trubce schovaného nedale-
ko ve vzduchotechnice.

Kancelar Weyland-Yutani

Preplnénou kancelar vedouciho Ala Simpsona nedavno
zabrala jednatelka spolec¢nosti Miranda Reynoldsova. Az
se sem postavy dostanou, najdou ji, jak sedi se sklopenou
pada to, jako by podfimovala. Vétraci mrizka vzduchotech-
niky na protéjsi sténé je vyrazena.

>~
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Reynoldsova je mrtva, brutalné zabita xenomorfnim trub-
cem. Ma zakrvaceny oblicej a krk (kazdy, kdo ji uvidi, si
zvySi Uroven stresu o +1).

Pristupova karta: Reynoldsova ma na $ndrce na krku
povésenou pristupovou kartu Weyland-Yutani. Jde o typ,
ktery je potfebny k nastartovani raketoplanu na pristavaci
plose (viz str. 12). Jestli si kartu nékdo vezme a otfe od
krve (Groven stresu +1), zjisti, Ze je nenavratné znicena.

Komunikator: Na krvi potfisnéném stole lezi maly prirucni
komunikator. Blika na ném kontrolka, protoze je ve spoje-
ni s doktorkou Komiskeyovou. Ta se Reynoldsové zoufale
snazi dovolat od chvile, kdy se probudila uvéznéna v lé-
karském centru. Jestli postavy prijmou hovor, mGzou s ni
mluvit. Komiskeyova je v operac¢nim sdle na 2. podlazi. Je
v Soku, zmatena a mluvi nesrozumitelné. Prosi o pomoc -
viz str. 9.

Xenomorph: Ve vzduchotechnice za otvorem po vyraze-
né vétraci mrizce ¢iha trubec. Pokud je tu i ve chvili, kdy
sem prijdou postavy, aktivuje se a zacne je sledovat, aby
ve vhodny okamzik zautocil. Jestli se postavy v kancelari
zdrzi, mdze je napadnout i tady.

Geologicka laborator - vychod

Mistnost jak z hororu. Stoly a Zidle jsou rozhazené, ve
vzduchu je citit stfelny prach a uplné vSechno je postri-
kané krvi — Uroven stresu +1. Téla tu sice nejsou, ale po
zdi se az k vétracimu otvoru vzduchotechniky tahne Siro-
ké krvava stopa. Pokud to tu postavy prohledaji (hod na
POSTREH, zabere to chvili ¢asu), najdou mezi rozhazenym
vybavenim nabitou sluzebni pistoli M4A3.

Kancelar vedouciho geologa

Mistnost upouta vSudypritomnymi hrnky od kafe a preté-
kajicimi odpadkovymi kosi. Pokud to tu nékdo prohleda
a uspéje v hodu na POSTREH (jedna chvile), najde né&jaké
nezdravé jidlo (zaZzene vycerpani z hladu dvou postav).

Kancelar zastupkyné vedouciho

Mala, stisnéna kancelar zastupkyné vedouciho Lydecke-
rové. Vypada nedotéend. Prfi prohledani tu jde Uuspésnym
hodem na POSTREH (jedna chvile) najit kli¢ s visackou
+ZBROJNICE".

Kancelar spravy majetku

Jestli padne pfi prohledani Uspéch na POSTREH (jedna
chvile), najdou tu postavy k6x100 W-Y dolar(l v hotovosti,
lahev s vodou a ¢okoladovou tycinku (zaZene vycerpani
Z Zizné a hladu jedné postavy). »

—
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2. podlazi

Ridici centrum

Velin“ je mozkem kolonie. Monitoruji se tu Zivotné dulezité
systémy a bezpecnost. Obvykle tu byva rusno, ale ted tu
neni ani noha. Monitory sviti, z interkomu se ozyva Sum.

Kamerovy systém je sice poskozeny, ale po UspéSném
hodu na TECHNOLOGIE se par zafizeni podari nahodit. Na
zabérech jde spatfit nasleduijici:

» Krveproliti v ostatnich kridlech a podlazich. VSude je vi-
dét stopy po urputné bitvé. Dvere jsou vyrazené, stropni
a podlahové panely rozbité. Lezi tu nékolik zohavenych
tél, ale mnohem min, nez by jich mélo byt. VS§em, kdo to
vidi, se zvysi Uroven stresu o +1. Zabéry by mély hrace
odradit od snahy jit se tam podivat.

Tannenovo kasino. Zda se opusténé, pak se ale na za-
béru mihne znepokojivé velky, nepfirozeny stin. Tézko
fict, co to bylo.

Chodbu s ¢ihajicim xenomorfnim trubcem (pokud tam
jesté je). Jen tam stoji, hlavu bez oci zvednutou ke stro-
pu, ocasem liné mrska ve vzduchu - pokud postavy vidi
trubce poprvé, zvysi se jim Uroven stresu o +1.
Pristavaci plosinu bic¢ovanou destém a vétrem, kde sto-
ji firemni raketoplanem Starcub. Zda se, Ze tam nikdo
neni.

Vysila¢e osobnich dat: VSichni kolonisté z Hadley's Hope
maji chirurgicky implantované ,VOD*, které neustale vy-
silaji jejich polohu. Ve velinu jde tyto signaly hodem na
TECHNOLOGIE vysledovat. Diky Uspéchu postavy zjisti po-
lohy nasledujicich osob (jestli jsou jinde, informace uprav):

» Jednatelka spole¢nosti Miranda Reynoldsova je v kan-
celari W-Y na 1. podlazi.

» Vedouci védecka pracovnice W-Y Theodora Komiskey-
ova je v operacnim sale na 2. podlazi.

» Vedouci zékladny Al Simpson a kolonista John J. Mara-
chuk jsou v marnici na 2. podlazi.

» Pét kolonistd (véetné Angely Linové) je na kryté lavce
do Tannenova kasina na 2. podlazi.

» Udrzbar Wes Osterman je v Tannenové kasiné.

» Je to podivné, ale na zakladné uz asi nikdo jiny neni. Na

vétsi vzdalenost ted postavam skenovat bohuzel nejde.

Lékarské centrum

V lékarském centru je laborator pro biochemické analyzy,
bezpecnostni skFin na biologicky material, mrazici boxy
a okna do biologické laboratore a operac¢niho séalu. Je tu
strasna spoust. Po zemi jsou rozhazené prazdné skring,
jak nékdo v Sileném shonu hledal Iékarské vybaveni.

S~
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Okna do operacniho salu: V prilehlém, slabé osvétleném
operacnim séle postavy zahlédnou bledou Zenu s dlani
pritisknutou na sklo — kazdému, kdo ji uvidi, se zvysi iroven
stresu o +1. Jde o doktorku Komiskeyovou, védeckou pra-
covnici Weyland-Yutani (viz nasleduijici strana). Za Komis-
keyovou lezi na podlaze mrtvy tvor pripominajici pavouka
(ovijed).

Vstup do salu: Do operac¢niho séalu se chodi pres biolo-
gickou laborator. VSechna okna v Iékarském centru maji
tvrzena skla (Uroven pancire 2), ale utok, ktery pancir pre-
kona, je rozbije.

Interkom: Diky interkomu se da s doktorkou Komiskeyo-
vou promluvit. Co bude fikat najdes$ v postrannim sloupci
na nasleduijici strance.

Vejce: Uprostfed lékarského centra stoji mrazici boxy.
Jestli je hraci otevrou, najdou v nich velka zmrazena koz-
nata vejce. Jde o ovomorfy — xenomorfni vejce (viz str. 18),
ktera jsou diky chladu neaktivni. Kdyby se nékteré dostalo
ven, béhem chvile rozmrzne a pak bude velmi nebezpec-
né. V lékarské laboratori je nékolik prepravek, v kterych
jdou vejce prenaset. V inventari zabira kazda jeden radek.

Mrazici kapalina: V jedné skfini v Iékafském centru je
nadoba mrazici kapaliny s rozprasovacem. Tym Dr. Ko-
miskeyové ji pouzival k uchovani vajec v klidu béhem pre-
pravy. Kazdé pouziti zamrazi na jednu chvili jedno vejce.
V nadobé zbyva polovina kapaliny (stav zasob 3). Pokud
nékdo Komiskeyovou propusti, povi mu o vejcich i mrazici
kapaline.

Biologicka laborator

Stisnéna mistnost, pres kterou se chodi do operac¢niho
salu. Ukladaiji se tu vzorky biopsie a zkumavky s kultivova-
nymi tkanémi. Na stolech stoji sedm velkych sklenénych
valcovych nadrzi, ve kterych jsou v konzervaéni tekutiné
naloZeni ovijeci. Pét je mrtvych, dva Zivi — odstranéni chi-
rurgicky jesté pred nakladenim embrya. Jejich obéti ope-
race neprezily (véetné kolonisty Johna J. Marachuka, je-
hoz télo lezi v marnici).

Ovijeci: Jakmile se néktera postava priblizi k nadrzim, je-
den z ovijeCl zac¢ne necekané Svihat ocasem - postavé
se zvysi Uroven stresu o +1. NadrZe jde prenaset (v inven-
tari zabiraji jeden radek) a slo by s nimi hodit do sousedni
mistnosti nebo zony. Osvobozeny ovije¢ okamzité zautodi.

Vstup do operacniho salu: V biologické laboratofi jsou
okno a dvefe do operac¢niho séalu. Dvere jsou zamcené.
Odemknout jdou jen zvenci a to hodem na TECHNOLOGIE.
Slo by je taky vyrazit, maji Uroven pancife 2 a povoli po 10
bodech poskozeni. To ale prilaka trubce skrytého v Sachté
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na nizS§im podlazi, pfipadné vSechny ostatni xenomorfy
v okoli. Tvrzené okno do salu ma Uroven pancife 2, ale
utok, ktery pancir prekona, ho rozbije.

Operacni sal

Operacénimu salu ambulantni chirurgie dominuje obrovsky
diagnosticky a operacni Pauling medpod. LGzZko pro paci-
enty stoji v rohu mistnosti. Kromé Komiskeyové tu je uz jen
mrtvy ovije¢ lezici na podlaze.

Marnice

Prvni, co v této studené, stroze zarizené mistnosti upou-
ta pozornost, je kovovy stll, na kterém lezi télo mrtvého
muze. Jde o Johna J. Marachuka, kolonistu napadeného
ovijeGem, ktery zemrel, kdyz se mu lékari snazili odstra-
nit pfichyceného xenomorfa z obliceje. Prohlidka téla
a uspésny hod na POSTREH (jedna chvile) odhali, ze ze-
mrel na uskrceni a zlomeni krku.

Vyhfezavac: Ovije¢, ktery nebohého Marachuka zabil, do
néj stihl pred smrti naklast zarodek, a ten mezitim v mrt-
vém téle dorostl. Ve chvili, kdyZz jsou postavy v marnici,
se z hrudniku mrtvého kolonisty v gejziru krve nec¢ekané
vylihne vyhrezavac¢ pfipraveny k Utoku. VSechny hracskeé
postavy, které jsou toho svédkem, si musi okamzité hodit
na paniku.

Mrazici boxy: VSechny komory, ve kterych se uchovavaiji
mrtva téla, jsou az na jednu prazdné. V té lezi vedouci za-
kladny Al Simpson, ktery zemfrel pfi Utoku xenomorfa.

Kancelar: Krom lahve s vodou stojici na stole neni v malé
kancelari na konci marnice nic zajimavého. Jestli ji nékdo
prohleda a uspéje v hodu na POSTREH (jedna chvile), na-
jde v Supliku ve stole kli¢ s visackou nadepsanou ,ZBROJ-
NICE®. »

|
MEDPOD

Pauling medpod je autonomni Iékarsky skener a ope-
racni jednotka. Léci infekce, oSetfuje rany a provadi
predprogramované chirurgické zakroky. Medpod

je vybaveny vzduchotésnym prahlednym krytem,
pohodinymi fixacnimi opérkami koncetin, laserovym
skalpelem, pocitacem fizenymi robotickymi chirur-
gickymi rameny, anestetikem ve spreji a senzory
zivotnich funkci.

Uéinek: Medpod dokaze poskytovat prvni pomoc
a provadét chirurgické zakroky s hodnotou doved-
nosti LEKARSKA POMOC 10 (Stésti zkouset nemUize).

\ /

Theodora Komiskeyova
Védecka pracovnice
Weyland-Yutani.

Vék: 41

Komiskeyova je radu
let vedouci védeckou
pracovnici tymu Mirandy Reynoldsoveé. Ac¢koli
nebyla zpocatku o situaci na LV-426 informo-
vana, kdyz se o ni kone¢né dozvédéla, misi
bez vyhrad podpofrila. Historkam ze zakladny
nevérila a ted, kdyz se potvrdily, se se vzniklou
situaci nedokaze vyrovnat.

» Vlastnosti Sila 2, Obratnost 4, Bystrost 5,
Osobnost 3

» Zdravi 3

» Dovednosti LEKARSKA POMOC 3, PILOTOVANI 1,
POSTREH 2, TECHNOLOGIE 2,
VELENI 1, ZDATNOST 1

Skalpel (bez upravy, zakladni

poskozeni 2), pfistupova karta

» Vystroj

Rozhovor s Komiskeyovou

Weyland-Yutani

Kdyz se po spusténi poplachu zakladna uzavre-

la, zGstala doktorka Komiskeyova, kterou napadl
ovije¢, uvéznéna v operacnim sale. Po probuzeni si
uvédomila, Ze konec mlize prijit kazdou chvili a ted’
doufa, ze ji spolecnost zachrani.

Komiskeyova prosi postavy, aby ji pustily a nabizi
jim, Ze s ni mdzou odletét raketoplanem Starcub. Na
Snlirce kolem krku ma pristupovou kartu a mohla by
prozradit, jak se pouziva. Ze je nakazena ovijeGem
dobrovolné neprizna. Kapnout bozskou ji prinuti az
uspésny hod na MANIPULACI (véem, kdo to uslysi,
se zvysSi Uroven stresu o +1).

Na otazku, pro¢ dorazili do Hadley's Hope, se
Komiskeyova rozpovida, ze Reynoldsova zachytila
hlaseni jednoho manazera spole¢nosti na Zemi
a usoudila, ze jde o prilezitost kapnout na néco
velkého. Tajné sestavila inspekéni tym a vyrazila na
cestu.

Jestli postavy doktorku Komiskeyovou propusti,
ukaze jim v Iékarském centru uloZzené mrazici boxy
s xenomorfnimi vejci a nadobu s mrazici kapalinou,
diky které jde vejce udrzet v klidu. Pozdéji béhem
dobrodruzstvi se z Komiskeyové mlize vylihnout
vyhrezavac (viz udalosti).

>~
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Oddéleni udrzby

Pracovisté udrzby je zdemolované. Nasténné panely jsou
strzené, ze stropu kape voda. Jestli to tu postavy prohle-
daji a uspéji v hodu na POSTREH (jedna chvile), najdou fe-
zaci horak (nabity do plna).

Zbrojnice: V zadni ¢asti oddéleni udrzby je zbrojni sklad,
na dvefich je napsano ,ZBROJNICE". Dvere jsou zamce-
né (jeden kli¢ je v marnici, druhy v kancelari zastupkyné
vedouciho na 1. podlazi). Bez kli¢e jde otevrit bud hodem
na TECHNOLOGIE s postihem -2 kostky, nebo hrubou silou
(10 bod(l poskozeni, Uroven pancife 2), ale toto rfeseni pri-
laka vsechny xenomorfy z okoli. Kdyz se kolonisté branili
vetielclim, moc toho ve zbrojnici nenechali. Postavy se tu
muzou hodem na POSTREH pokusit néco najit. Za kazdy
B3 hod na nasleduijici tabulku, opakované vysledky pre-
hod. Zbrojnici jde prohledat jen jednou. Hazi jedna posta-
va, ostatni miZou pomahat.

K6  NALEZENY PREDMET

1 Sluzebni pistole M4A3 (nabitd, jeden zasobnik
navic)

2 Spalovaci jednotka M240 (nabita, nic navic)

3 Pumpovaci brokovnice Armat model 37A2 12
(nabita, nic navic)

4 Revolver .357 Magnum (nabity, nic navic)

5 Pulzni puska Armat M41A (nabité naboje
i granaty, nic navic)
6 K6 ruc¢nich granatd M40 HEDP

Generator a hlavni elektricky jistic¢

V této stisnéné mistnosti jde po chvili ¢asu a hodu na
TECHNOLOGIE vypnout (nebo znovu zapnout) elektfinu
v kolonii. Po vypnuti proudu se po celé zakladné rozsviti
¢ervena nouzova svétla. V nastalé temnoté maji postavy
ke véem hodim na POSTREH postih -2 kostky (xenomor-
fim tma nevadi). Kromé toho jde v této mistnosti béhem
jedné chvile dobit jakoukoli vystroj na elektfinu. @

Tannenovo kasino

ANI OKAZALA VYZDOBA nedokaze zakryt, Ze ptvodni Gcel
tohoto mista byl utilitarni. Do horniho patra Usti kryta lavka
vedouci z jizniho kridla.

Téla: Za dvefmi kasina na konci kryté lavky je na hromadé
navrsenych pét tél. Po otevreni dvefi se zakrvacené mrt-
voly sesunou k zemi. Ten, kdo otevrel, si hodi na paniku,
ostatnim prihlizejicim se zvysi Uroven stresu o +1. Zaroven
zplsobeny hluk uslysi xenomorf v pfizemi. Jedno z tél je
Angela Lin, ktera neni mrtva, ale v bezvédomi. Byla ovinu-
ta a kazdou chvili se z ni mdze vylihnout vyhfezavac (viz
str. 13).
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Angela Linova
Vék: 37

Linova je na tom bid-

né. Po zranéni skondila
v bezvédomi na hromadé
mrtvych pratel, ted je
vystrasena a zmatena. O napadeni ovijecem
vlbec netusi, ale i tak citi, Ze se s ni déje cosi
hrozného.

» Vlastnosti Sila 2, Obratnost 4, Bystrost 4,

Osobnost 4

» Zdravi 3

» Dovednosti BOJ zBLiZKA 1, POHYB 1,
TECHNOLOGIE 3, TEZKE STROJE 2,
ZDATNOST 2

» Vystroj -

N\ /

Bar: V prizemi kasina, kde je bar, ¢iha trubec. Snazi se do-
stat do zazemi za barem, kde se pred nim schoval kolonis-
ta Wes Osterman (viz udalost ,Volani o pomoc* na str. 12).
Pokud budou hraci s jeho zachranou otélet, xenomorf vy-
razi dvere a nebohého Wese zabije. Dokud na sebe hrac-
ské postavy neupozorni, xenomorf je vic¢i nim pasivni. ®

Wes Osterman
Vék: 49

Vzhledem k tomu, jak

je pro Ostermana tézké
udrzet si stabilni praci,
je zivot v Hadley's Hope
jeho posledni Sance. Pracuje jako udrzbar
topnych zarizeni. Kdyz se zakladnou rozeznél
rozkaz, aby se vSichni shromazdili na ubikaci,
zvitézila u néj jeho nedisciplinovanost a rekl si:
,Kaslu na vas, ja jdu do baru na panaka!”

Sila 4, Obratnost 3, Bystrost 4,
Osobnost 3

» Zdravi 4

» Dovednosti BOJ zBLiZKA 2, MANIPULACE 1,
POHYB 1, TECHNOLOGIE 1,

TEZKE STROJE 3, ZDATNOST 2
Kuchynsky naz (zakladni
zranéni 2)

» Viastnosti

» Vystroj

—
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UDALOSTI

Pristavaci ploSina

ZA SEVERNI STITOVOU zDi chranici kolonii pred vétrem
stoji pfistavaci plosina a stfedisko fizeni letového provozu.
V prizemi budovy letového provozu je sklad a generator,
v patfe je Fidici mistnost s panoramatickymi okny. Celé
stredisko je bez proudu a zavadu neni mozné opravit.

Raketoplan: Na vzdalené strané pristavaci plosiny ¢eka
lockmart Starcub upraveny pro pristavani na planeté. Je
vybaveny dvémi kryogennimi llzky, ale v nouzi mlze pre-
pravovat az deset osob. Z dlvodu automatickych bez-
pecnostnich protokold je ukotveny k plosiné a vchod do
pralezu je uzamcéeny svorkou. Jediny zpusob, jak se do
raketoplanu dostat, je pouzit pristupovou kartu doktorky
Komiskeyoveé.

Zachrana: Raketoplan je misto, kde celé dobrodruz-

stvi pravdépodobné vyvrcholi (viz ,Zavére¢né hrlzy“ na
str.14). @

Ostatni lokace

PODROBNE MAPY ZBYVAJICICH LOKACI rozlehlé zaklad-
ny Hadley’s Hope nemame, protoZe se jich scénar dob-
rodruzstvi netyka. Jde o centralni blok kolonie, zapadni,
severni a vychodni kridlo, podzemni patra a obrovsky vy-
robnik atmosféry stojici mimo zakladnu.

V ramci tohoto dobrodruzZstvi nemaiji postavy jediny du-
vod, pro¢ by se do téchto mist mély vydavat. Ale pokud na
tom preci jenom budou trvat, zjisti, Ze jsou zamorené xe-
nomorfy a cestou budou ¢elit rostoucimu poctu trubctl. @

UDALOSTI

K OZIVENI HRY a zvyS$eni napéti mas moznost vyrukovat
na hrace béhem scénare s nize popsanymi udalostmi.
Mize k nim dojit v jakémkoli pofadi a nemusi$ je pouzit
vS§echny. Ber je jako arzenal dramatickych situaci a je jen
na tobé, jak s nim nalozis.

Vystrel

Hrobové ticho necekané utne vystfel nasledovany kfi-
kem vychazejicim z ventilaéni Sachty — Uroven stresu +1
pro vSechny. Diky Uspésnému hodu na POSTREH (nejde
o akci) postavam dojde, Ze hluk vychazi z vychodni geolo-
gické laboratore na 1. podlazi.
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Zahadné pipnuti

Postavy pfi pouziti detektoru pohybu vylekd necekané
pipnuti oznamujici pohyb v nedaleké vzduchotechnice.
Jestli se rozhodnou $achtu prokoumat, najdou v ni jen
panenku bez hlavy. Signal spustila Rebecca ,Newt“ Jor-
denova, dcera prospektora Russa Jordena. Ale je nékde
schovana a postavy na ni vtomto dobrodruzstvi nenarazi.

Volani o pomoc

Pobliz postav se rozezni interkom. Zapipa do ticha, az se-
bou vsichni trhnou leknutim a neprestane, dokud hovor
nékdo nepfijme. Mluvi v ném kolonista Wes Osterman (viz
str. 10). Je zavreny v baru v Tannenové kasinu a prosi o po-
moc. Jestli volani nikdo nepfijme, pipani prilaka vSechny
xenomorfy z okoli.

Osterman fika, ze se zamkl v zazemi za barem pred
¢imsi, co se snazi probourat dovnitf. Na pozadi hovoru jde

—
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slySet opakované udery, jak néco tézkého narazi do dve-
fi. Jestli se postavy rozhodnou Wesovi pomoct, prejdi na
str. 10. Pokud budou pili$ otalet, uslysi, jak dvere nakonec
povoli a fFvouciho Ostermana odvlec¢e cosi pisticiho nékam
pry¢ (do hnizda). VSichni si zvysi Urover stresu o +1.

Lovna zvér

Postavy by se ani na chvili nemély citit v bezpedi. Jestli
budou nékde otélet nebo si zacnou pfipadat v pohodé, pfi-
béhne z hnizda (Sachtami z centralniho bloku) jeden nebo
vice trubcll a zacnou je lovit.

Vylihnuti

Jestli je s postavami doktorka Komiskeyova z lékarského
centra nebo Angela Linova z Tannenova kasina, driv nebo
pozdéji se z nich vylihnou vyhfezavaci. Stat se to mize

———————————————

i postavam, které napadli ovijeci. Nejspis to bude poprvé,
co postavy podobnou udalost uvidi, a tak by si mély oka-
mzité hodit na paniku.

Mame tu pohyb

Kdyz postavy pouziji detektoru pohybu, zachyti signal, kte-
ry se pravidelné opakuje. Pipnuti ukazuje na sterilni labora-
tof na 1. podlazi. ZpUsobuiji ho laboratorni mysi (viz str. 7),
ale to se ukaze, az tam nékdo dojde.

Vypadek proudu

Celé jizni kfidlo se najednou ponofi do tmy, osvétlené jen
tlumenymi ¢ervenymi nouzovymi svétly. Udélali to xeno-
morfové? Postavy maji ke véem hoddm na POSTREH po-
stih -2 kostky. Elektfinu jde nahodit v mistnosti s hlavnim
elektrickym jisticem na 2. podlazi. @
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ZAVERESNE HRUZY

Zavérecné hruzy
|

VE CHVILI, KDY POSTAVY ZiSKAJi PRISTUPOVOU KARTU
doktorky Komiskeyové a uvédomi si, Ze raketoplan je jedi-
na Sance na zachranu, zacne zavérecna faze dobrodruz-
stvi. Pamatuj, Ze nasledujici udalosti se mdzou vlivem jed-
nani postav zménit — k nékterym nemusi ani dojit. Pokud
jesté nékdo nesplnil osobni cil tretiho aktu, ma posledni
prilezitost.

Hejno

Postavy vyrusi hlasité dunéni. Diky uspé&snému hodu na
POSTREH (nejde o akci) pochopi, Ze néco se snazi pro-
lomit barikady u centralniho bloku a podzemniho podlazi.
Xenomorfim konec¢né doslo, Zze na zakladné je jesté né-
kdo Zivy a vyrazily na lov!

Béhem nékolika méalo minut zaplavi celé jizni kridlo hej-
no trubcl. Hraci by si méli uvédomit, ze jediny zplsob, jak
prezit Posledni den nadéje, je dobéhnout k raketoplanu na
pristavaci plosiné a odletét pry¢. Pokud jim zatim v§echno
vychazelo, posli jim do cesty jednoho nebo dva trubce.

Béh k raketoplanu
Az se postavy rozbéhnou k raketoplanu, budou mit za pa-
tami xenomorfy. Aby dorazily na ploSinu v¢as, budou mu-
set vSechny uspét v hodu na POHYBLIVOST. Neuspéch
znamena, ze se postava opozdi. Ostatni ji mdzou nechat
za sebou, nebo na ni pockat, ale tim prijdou o sv(j Uspéch.
Jestli néktera postava neuspéje ani na treti pokus, trub-
ci ji doZenou a zautogi. Utok bude povazovany za prekva-

Posledni hlaseni

Pokud ztstala nazivu aspon jedna postava, mame
tu pro ni navrh na posledni hlaseni. Hra¢ ho mize
precist jak je napsané, nebo ho upravit tak, aby
odpovidalo vasemu pribéhu scénare.

,Toto je posledni hlaseni z Hadley's Hope. Hlasi
se [jméno postavy]. Kolonii obsadily nestviry.
Ze 158 lidl, kteri tu Zili, jsme unikli jenom [pocet].
Ostatni... ehm, bojim se pomyslet, co se jim mohlo
stat. Doufam, Ze méli stésti a zemreli rychle. Ale moc
tomu nevérim. Pokud obdrZite tuto zpravu, nepo-
kousejte se o zachranu. DrZte se co nejdal a rychle
informujte kolonialni namorni péchotu. S témi nest-
vlrami si nikdo jiny neporadi.

Tady [jméno postavy], konec hlaseni.”

S~
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pivy a xenomorf diky tomu dostane iniciativu 1. Jestli po-

nebude.

Start lodi

AZ se hracské a prezivsi nehracské postavy dostanou
k raketoplanu, musi pouzit pristupovou kartu doktorky Ko-
miskeyové, aby otevrely dvere a nastoupily. Zatimco hejno
venku busi na poklop, jedna z hraéskych postav hodi na
PILOTOVANI, aby zazehla motory a vzlétla. M(zZe to zkusit
vickrat, ale kazdy netspéch zvysi vSem pritomnym uroven
stresu o +1.

Neprijemné prekvapeni

Ted, kdyz se raketoplan odlepil od zemé a postavy Vvéri, ze
jejich strasti skongily, je eka nepfijemné prekvapeni. Cle-
nové Mirandina tymu totiz nelenili, shromazdili fadu vajec
(v poctu odpovidajicim poc¢tu pritomnych postav) a ulozili
je uvnitf raketoplanu. Bohuzel mrazici kapalina, kterou vej-
ce konzervovali (viz str. 8), vyprchala rychleji, nez ¢ekali.

V této chvili jsou vejce, ulozena v malé mistnosti na-
pravo, aktivni. Az sem néktera z postav vejde (nebo az ti
pfijde, Ze je vhodna chvile), vejce se rozevrou a z kazdého
vyleze ovije¢, ktery ihned zautoéi — vSichni si zvysi Uroven
stresu o +1.

Tézko Fict, co na postavy, které posledni utok preziji,
¢eka dal? Toto dobrodruzstvi jejich osudy nepopisuje
a oficialni zaznamy, co se s nimi po odletu z LV-426 stalo,
neexistuji. ®

4Ale oni se to dozvédi, Burke. Ode mé. A taky se dozvé-
di Ze jste zodpovédny za smrt 157 zdejsich kolonistd."

,Pockejte okamZik.."
,To vy Jste je poslal na tu lod."
Mylite se.”

,Preéetla jsem si zdznamy z kolonie. Rozkaz ze dne
12.06.79, podepsén Burke, Carter J. Poslal jste je tam
a nevaroval, Proé jste je nevaroval, Burke?"

,Dobre, podivejte, co kdyby ta lod’ neexistovala, uz vés
to nékdy napadlo? Ja jsem to prosté nevédél. Kdybych
se drZel maximéinich bezpeénostnich postupd, vsichni
by se do toho vioZill a nikdy by se to nepodafilo. Slo by
to do nekonecna. TakZe jsem se rozhod| a to rozhodnuti
bylo $patné. Bylo to omyl, Ripleyova. Jen omyl."

Ellen Ripleyova a Carter Burke

—
4
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XENOMORFOVE

Xenomorfoveé

Pravidla boje
V boji se xenomorfové fidi specialnimi, nize popsanymi
pravidly.

Dovednosti: Xenomorfové nemaiji vlastnosti jako lidé, ale
maji své specifické dovednosti. Kdyz je pouziji, hazi tolika
zakladnimi kostkami, kolik je hodnota dovednosti. Ta mize
byt mnohem vyssi nez u lidi. Nikdy nezkousi Stésti.

Rychlost: Xenomorfové maji tolik tah( za kolo, kolik maji
hodnotu rychlosti. Za kazdy bod rychlosti jim tahni jednu
iniciativu. V kazdém tahu se mdzou budto pohnout, nebo
zautodit jednim ze svych typickych utokd.

A\

Vyfazeni xenomorfa

K6  UGINEK

1 Zmrtvychvstani. Xenomorf padne k zemi
a zda se mrtvy. Ale je to lest. Ve svém
dalSim tahu ziska 1 bod Zdravi a pohanén
instinktivni nenavisti znovu povstane.

2 Zranéni. Xenomorf se zapotaci a silné
krvaci. Rychlost mu klesne o -1 (nikdy ne
pod 1), ale ziska zpatky 1 bod Zdravi. Na
zacCatku kazdého svého dalsiho tahu hodi
k6. Pri vysledku 1-3 zkusi utéct (viz Uték
z boje na str. 14 v sesitu pravidel).

3 Zoufaly aték. Xenomorf je téZce zranény
a désiveé vresti. Ziska zpatky 1 bod Zdravi
a pokusi se o uték: okamzité, mimo poradi
iniciativy, se pohne o dvé zony. Jestli se
mu nepodafi zmizet (viz Uték z boje na str.
14 v sesSitu pravidel), musi v nasledujicich
tazich boje jednat bé&znym zplisobem.

4 Posledni vydech. Zranény xenomorf se
sviji ve smrtelné kreci. Ve svém pristim
tahu provede posledni typicky utok a pak
zemfre. Jestli ho do té doby zrani nékdo
dalsi, okamzité zemre.

Rozervani na kusy. Okamzita smrt. Xe-
nomorf je za usidrasajiciho rfevu rozervan
nebo rozdrcen na kusy.

S~
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Prepadeni: Kdyz se xenomorfovi podari obét prepadnout
(viz str. 12 v sesitu pravidel), dostane na svdj prvni tah ini-
ciativu 1. Na ostatni tahy v tomto kole losuje iniciativu béz-
nym zpUsobem.

Typické atoky: Na rozdil od lidi (a android(1) xenomorfové
nemaiji kratké a dlouhé akce. Kdyz méa xenomorf zautodit,
prosté hod k6 a najdi v jeho tabulce typickych utokd, co
udéla. Kdyby ti padl stejny vysledek dvakrat po sobé nebo
néco, co v dané situaci nedava smysl, hod znova. Jestli
neni v popisu Utoku néco jiného, xenomorfové Utoci na
vzdalenost na dosah.

A\ Akce mimo poradi: Xenomorfové se Utoktim zblizka ni-
kdy nebrani. Jejich typickym Gtokdm se zpravidla branit da
(viz str. 15 v sesitu pravidel), na vyjimky vzdy upozornujeme
v popisu utoku.

Temnota: Xenomorfy v rezimu plizeni temnota nijak neo-
vliviiuje (viz str. 10 v seSitu pravidel).

Sevieni: Xenomorf sevreny v boji zblizka (viz str. 16 v se-
Situ pravidel) se bude kazdy tah snazit osvobodit. V jeho
pripadé jde o hod POHYBLIVOSTI proti uto¢nikovu BOJI
ZBLIiZKA.

Pancif: Vétsina xenomorfi ma tak silnou klizi, ze odolava
utokdm a dava xenomorfim uroven pancire.

Zdravi: Kdyz xenomorfovi klesne Zdravi na nulu, neni na
rozdil od lidi vyfazeny, ale obdrzi kritické zranéni — hod k6
na tabulku vlevo. Toto pravidlo neplati pro ovijece a vyhre-
zavace, ktefi jsou v takovém pripadé zabiti.

Regenerace: Xenomorfové se dokazi velmi rychle uzdra-
vovat. Kdyz se nepohybuiji, obnovi se jim za jednu chvili
vS§echny body Zdravi.

Vystrik kyseliny
Nasledujici schopnosti jsou spolec¢né pro vsechny formy
xenomorfa XX121.

Vystrik kyseliny: Kdyz je xenomorf XX121 zranény, vy-
stfikne z néj kyselina, kterou ma misto krve, a miize za-
sahnout kazdého, kdo je na dosah. Zranéni ohném vystrik
kyseliny nezplisobuje. Hodnota kyseliny je u rlznych typt
xenomorfu rozdilna.

Sila kyseliny odpovida souc¢tu hodnoty vystfiku kyseliny
a zranéni, které xenomorf obdrzel (az do jeho maximalni
hodnoty Zdravi). Kdyz vystfik kyseliny nékoho zasahne,
hod' proti kazdému zasazenému timto poctem zakladnich
¢ernych kostek, zakladni zranéni je 1. Pancif proti kyseliné

—
-



ochrani, ale protoze ho kyselina rozleptava, za kazdy bod
VystFik kyseliny _ zranéni, ktery zastavil, mu droveri klesne o 1.

VSem, kdo z vystriku kyseliny obdrzeli zranéni (i kdyby
ho zastavil pancif), hod na zac¢atku dalsiho kola opét na
popaleni kyselinou, ale pocet kostek se kazdé kolo snizi
na polovinu (zaokrouhli nahoru). Jakmile kyselina nezpu-

VSem na dosah hrozi popaleni kyselinou. sobi zadné zranéni, vy&erpa se a prestane plsobit. »
Hod' tolika zakladnimi kostkami, kolik je hod-
nota vystriku kyseliny plus obdrzené zranéni

xenomorfa, zakladni zranéni 1. PRIKLAD VYISTﬁlK KYSELINY

Proti vSem, kdo obdrzeli zranéni, hod na

zacatku kazdého dalsiho kola znova na 2 o . .
L . Xenomorf, ktery ma hodnotu vystriku kyseliny 8, je
popaleni. Pocet kostek se snizi na polovinu

(zaokrouhluj nahoru). zasazeny smartgunem a dostane 5 zranéni. V8ude ko-
Tl el e o S ) R e A lem se rozstfikne kyselina a kazdého, kdo je na dosah,
prestane piisobit. ' zaséhne Utok z popéleni 13 (8+5) zékladnimi kostkami,

Kdyz je xenomorf zranény ¢imkoli jinym nez
ohném, vystrikne z néj kyselina.
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XENOMORFOVE

/ N
OVOMORF
» Rychlost 0
» Zdravi 2
» Dovednosti -
» Uroven pancife 0
» Vystrik kyseliny 4

1. stadium: Ovomorf (vejce)

Na zacatku Zivotniho cyklu vetrelce je velké koznaté vej-
ce nazyvané ovomorf. Mivaji rliznou velikost, nejcastéji od
0,6 do 1,2 metru na vysSku. Na vrcholu kazdého vejce je
otvor uzavrieny ¢tyfmi chlopnémi, ale obc¢as jen podlou-
hlou stérbinou. Ovomorf je Zivy organismus chranici uvnitf
ulozeného ovijece pred poranénim a nasilnym vytazenim.
Kdyz vyciti pohyb, otevie se a odhali ¢erstvé probuzeného
parazita uvnitr.

Otevreni vejce: Kdyz se na kratkou vzdalenost od ovo-
morfa ocitne potencialni hostitel (ne android), hod na za-
&atku kazdého kola kostkou stresu. Vysledek @ zname-
na, Ze ovije¢ vyskodi ven a zautoci. Pokud se potencialni
hostitel dostane k ovomorfovi na dosah, musi si kazdy tah
hodit na POHYBLIVOST (nejde o akci), jestli ho nevyrusi.
Kdyz neuspéje, ovije¢ vyskoci ven.

Il. stadium: OVI'jEé (facehugger)

Manumala noxhydria je xenomorfni paraziticka forma ur-
¢ena pouze k jednomu Ucelu — zaneseni bakterii Plagiarus
do zivého hostitele. Ovije¢ ma malé télo, osm prst( pripo-
minajicich néco mezi pavouéima a krabima nohama, dva
velké dychaci vaky a dlouhy silny ocas, ktery pouziva ke
skoklm na obli¢ej prekvapeného hostitele.

S~
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Utoky ovijede

UTOK

Pliziva hrozba. Ovijec si vyhlédne obét a
pohybem pripominajicim pavouka se vrhne
neuprosné primo k ni! Obét si zvysi Uroven
stresu o +1 a musi okamzité hodit na pa-
niku. Pokud to bude mozné, ovije¢ zautodi
na stejny cil i dalSim Gtokem a k hodu k6 si
pricte +1.

K6
1-2

Sevieni ocasem. Ovije¢ vyskocCi a sevie
svou obét Svihajicim ocasem. Hod k6:

1-2 Obét ma omotané nohy a upadne. Musi
si hodit na paniku a navic se do pfristi ovi-
jecovy akce (nebo jeho smrti) nem(ze po-
hybovat.

Obét ma omotané ruce a vypadne ji zbran
(nebo jiny predmét) dle Matc¢ina vybéru.
Navic si musi okamzité hodit na paniku.

5-6 Ovije¢ omotal obéti krk a zacal ji Skrtit —
obét okamzité hazi na paniku, navic musi
uspét v hodu na ZDATNOST, jinak dos-
tane 1 bod zranéni (pancif v tomto pripadé

nepomlize).

Pokud bude béhem dalsiho ovijecova utoku
jiz jednou sevreny cil porad v dosahu, ovije¢
zautoci opét na néj a k hodu k6 pricte +2.

5 Chyceni za hlavu. Ovije¢ se désivou
rychlosti vrhne obéti na obli¢ej. Hod na
utok Sesti zakladnimi kostkami, obét se
muze zkusit branit (viz str. 15 v seSitu pra-
videl). Pokud je utok Uspésny, obét si musi
okamzité hodit na paniku a ovije¢ proti ni
ve svém pristim tahu provede ,Posledni
objeti“ (viz vysledek ¢. 6).

6+ Posledni objeti. Ovije¢ se dostane ke tvari
obéti, pripadnou helmu nebo dychaci mas-
ku propali kyselinou (pancif nejde pouzit).
Hod na utok osmi zakladnimi kostkami,
obét se mlize branit. Jestli zasahnes,
vetrelec nebohou obét ovine a tim okamzi-
té vyradi. Jeji posledni pocity jsou désivé

a zaroven podivné laskyplné: pevné, ale
nézné sevreni hlavy, duSeni nasledované
teplym prisunem bohaté okysli¢eného
vzduchu primo do plic, dlouhy pozvolny
pad do nicoty. Je tak krasné usnout...

Kdyz skoci ovije¢ na tvar obéti, sevre ji prsty hlavu a oca-
sem obtodi krk. Aby ji mohl do pusy a hrdla proniknout
vysouvacim kladélkem, vypusti anestetikum, které ji uvede
do bezvédomi.

—
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XENOMORFOVE

OVIJEC
» Rychlost 2
» Zdravi 2

» Dovednosti Pohyblivost 8, Postreh 7
» Uroven pancife 1 (0 proti ohni)
» Vystfik kyseliny 4

\

Ovinuti: Xenomorf Il. stadia automaticky ovine kazdého
znehybnéného potencialniho hostitele na dosah. V baji je
k tomu potreba Uspésné provedeny typicky utok ¢. 6. Kdyz
je obét ovinuta, xenomorf ji pomoci hluboko zavedeného
kladélka inseminuje v hrudni dutiné.

Na infikovaném misté zac¢nou hostitelovy buriky muto-
vat a rlist v nového xenomorfa dal$iho stadia. Obét je po
celou dobu v bezvédomi, z kterého nejde probudit. Pro-
bere se (vétsinou velmi hladova) ve chvili, kdy ovije¢ po
uplynuti jedné smény uhyne a odpadne. Priblizné za dalSi
sménu dojde k vylihnuti vyhfezavace (lll. stadium), které
hostitel neprezije.

Pokud neni ovije¢ znehybnény mrazem, vedou snahy
o jeho odstranéni z obliceje k usmrceni obéti. Ke zmrazeni
ovijece je potreba spravné vybaveni, chvile prace a uspés-
ny hod na TEZKE STROJE. | tak je potifeba za kazdou chvili,
ktera uplynula od ovinuti, hodit kostkou stresu — vysledek
@ znamena, Ze inseminace uz probéhla a odstranéni ovi-
jeCe obét nezachrani.

Protokol pro zajeti a likvidaci: Ovije¢i nemaiji zrak a pfi
vyhledavani obéti se spoléhaji na zvuk a teplotu. Kdyz po-
stava v rezimu plizeni uspéje proti ovije¢i v hodu na PO-
STREH, nevsimne si ji, ani kdyz s nim zlstane do svého
pristino tahu ve stejné zéné. V pripadé, ze je teplota v zoné
priblizné stejna jako lidska télesna teplota, maji ovijeci na
odhaleni lidi -2 kostky k hodu na POSTREH.

. stadium: VyhFfezavac (Chestburster)

Vetrelec roste v hrudniku obéti az do dosazeni vyvojové
faze, ve které dokaze prezit mimo organismus hostitele.
Béhem doby, kdy jsou hostitelovy tkané pretvareny na

/ N
VYHREZAVAC
» Rychlost 2
» Zdravi 2

» Dovednosti Pohyblivost 8, Postreh 4
» Uroveii pancife O
» Vystrik kyseliny 4

N\

embryonalniho vetrelce, mu méknou kosti hrudniho kose.
To vyhrfezavaci umozni akt, diky kterému ziskal své pojme-
novani. Po dokonceni rlistu se mlady jedinec vylihne z hos-
titele, ¢imz mu zpUsobi rozsahla zranéni a ztratu organd
a krve, které nejsou slucitelné se zivotem. »

Utoky vyhtezavade \

K6  UTOK

1-3  Uték. Vyhiezavad zasydi a prchne dvé
zony daleko, idealné do priduchu venti-
lace, kanalu nebo $achty s potrubim. V mo-
menté, kdy ho postavy ztrati z dohledu, se
bere, Ze utekl. V nasledujicim rezimu plizeni
se schovava, aby v klidu vyrostl.

4 Désivé syceni. Vyhiezavac priskodi
a s vyhruznym zasycenim ukaze jako britva
ostré zuby. Obét si musi okamzité hodit na
paniku.

5 Hryznuti do nohy. Vyhrezavac zavrdi,
vyceni lesknouci se kovové zuby a hryzne
protivnika do nohy. Hod' Sesti zakladnimi
kostkami se zakladnim zranénim 2, utok je
prubojny.

6 Kousnuti do hrdla. Vyhrezavac se za pron-
ikavého pisténi vrhne obéti po hrdle. Hod'
osmi zakladnimi kostkami se zakladnim
zranénim 1, Gtok je pribojny. Jestli dojde
ke zranéni, obét si musi okamzité hodit na
paniku.

>~
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Vylihnuti: Vylihnuti vyhfezavace znamena pro hostitele
okamzitou smrt. Diky obrannym instinktim predvadi vy-
hfezava¢ hned po vylihnuti désivou ukazku sycéeni, pisténi
a strikani hostitelovy krve do vSech stran. Kazdy, kdo to vidi
poprvé, musi okamzité hodit na paniku. V. stadium se z vy-
hrezavace vyvine béhem jedné smény.

Stadium IV: Trubec (Drone)

| kdyz uméji mladi xenomorfni dospélci IV. stadia stat na
zadnich, pouzivaji vzpfimeny postoj jen obc¢as. Nejbéznéjsi
xenomorfové V. stadia jsou trubci. Jejich kiize je témér
¢erna, maji chapavy ocas s ¢epeli podobnym trnem, na
kazdé ruce Sest prstl s drapy, vyrazna Zebra a hladkou
klenutou hlavu potazenou prasvitnou kdzi. V kovové tlamé
piné zub maji druhé vysouvaci Gelisti, kterymi umi smrtel-
né udefit — coz je jejich oblibeny zplsob utoku.

» Tichy zabijak: VSechny hody na POSTREH, které
maji odhalit trubce v rezimu plizeni, dostanou Upravu
-2 kostky. @

/ N
TRUBEC
» Rychlost 2
» Zdravi 7

» Dovednosti Pohyblivost 8, Postreh 7
» Uroven pancife 2 (1 proti ohni)
» Vystrik kyseliny 8
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Utoky trubce

K6

UToK

Hypnotizujici pohled. | kdyz xenomorf

zjevné nema odci, vypada, jako by se pro-
tivnikovi zahledél hluboko do duse. Obét je
fascinovana jeho désivou krasou a v Uza-
su ustrne nad dilem prirody, boha nebo
samotného dabla. Uroven stresu se ji zvysi
o +1 a musi okamzité hodit na paniku.

Hra na ko¢ku a mys. Xenomorf zautodi,
ale cil nezrani, jen ho srazi k zemi. Obé-

ti vypadne zbran nebo jiny predmét
(rozhodne Matka). Xenomorf se nad ni
sklani a ¢ekd, az se da na uték a hra bude
moct pokracovat. Obét si zvysi uroven
stresu o +1 a musi okamzité hodit na
paniku.

Drtivé sevreni. Bestie priskoci a sevie
obét do spar(i. Utogi osmi zakladnimi
kostkami se zakladnim zranénim 1. Kdyz
zasahne, odtahne obét do vedlejsi zony
(ma pohyb navic zdarma) a tam ji hodi na
zem. Obéti vypadne zbran nebo jiny pred-
mét (rozhodne Matka) a musi okamzité
hodit na paniku.

Pripraven zabijet. Xenomorf popadne
obét s umyslem ji hryznout vysouvacimi
Celistmi. Hod' na utok deseti zakladnimi
kostkami. Jestli zasahnes, obét dostane 1
zranéni a bude sevrena (viz str. 16 v sesitu
pravidel). K osvobozeni potfebuje vyhrat
vzdorovany hod BOJEM ZBLIiZKA proti
xenomorfové POHYBLIVOSTI. VSechny
spratelené postavy ve stejné zoéné musi
hodit na paniku. Jestli se obét nevysvo-
bodi, xenomorf proti ni ve svém pristim
tahu pouzije Kousnuti do hlavy (utok ¢. 6).

Ocasni trn. Xenomorf probodne obét svym
jako britva ostrym trnem na ocase. Hod'
deseti zakladnimi kostkami se zakladnim
zranénim 2, utok je prabojny.

Kousnuti do hlavy. Xenomorf rozevie
dokoran tlamu a odhali nebezpecéné

vnitfni Eelisti. Kratce zasydi a hryzne. Hod'
deviti zakladnimi kostkami se zakladnim
zranénim 2, utok je prabojny. Pokud dojde
ke zranéni a obét je ¢lovék, automaticky po
tomto straSném uderu zemre.
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POSLEDNI DEN NADEJE

» Navrh dobrodruzstvi Dave Semark » Konzultace Andrew E.C. Gaska /
Matthew Tyler-Jones BLAM! Ventures
Tomas Harenstam » Péce o znacku Joe LeFavi /
» Vytvarnici Martin Grip Genuine Entertainment
Eren Arik » Korektury Brandon Bowling
» Graficky navrh asazba Johan Nohr » Predtiskova priprava Dan Algstrand
» Mapy Miska Fredman » Zakaznicka podpora Daniel Lehto
Stefan Isberg » Vedeni komunitnich akci Anna Westerling
Christian Granath
Johan Nohr
Vydani prvni Preklad: Radim ,smrq”“ Tréalek
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