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HRANI HRY VETRELEC

O CO JDE, MATKO?

» TU se ukézal velky drak.. Ocasem smet| tfetinu hvézd z
nebe a svrhl je na zem."

-Zjeveni 12:3-4

VESMIR JE ROZLEHLY, temny a nepratelsky. Umirajici hvéz-
dy vyzaruji gama paprsky a neutrinové zablesky, které vas
upedou zaziva. Cerné diry vSechno rozdrti a okolni prazd-
nota ti uvari krev a zbavi t& rozumu. Ve vesmiru té kricet
nikdo neuslysi, a kdyz zadrzi$ dech, prasknou ti plice.

Ale vesmir neni tak prazdny, jak se na prvni pohled zda
- hranice prozkoumanych oblasti se neustale rozsiruji. Za-
timco chamtivé korporace soupefi o cenné zdroje, soupe-
fici vliady vedou agresivni studenou valku. Kolonisti riskuji
zZivoty pri cestach ke hvézdam - kazdy novy osidleny svét
jim mGze prinést blahobyt, nebo taky hladomor. A ve sti-
nech asteroid(l ¢ihaji podivné, neznamé, smrtici bytosti.

Vetrelci.

Toto je startovaci sada hry na hrdiny VETRELEC - kr-
vavy body horor plny korporatnich Sarvatek, kde si synte-
ticti lidé hraji na bohy, zatimco vesmirni trakefi a nAmornici
slouzi jako hostitelé nové zrozenych priser.

Vesmir je drsny a nemilosrdny a lidi jako ty jsou bohuzel
postradatelni.

Zkus prezit, pokud to dokazes. ®

Herni rezimy

N\

» Filmova hra: Filmové dobrodruzstvi napodobuje
dé&jovy oblouk filmu VETRELEC. Tenhle rezim

je navrzeny tak, aby Sel odehrat béhem jedno-
ho nebo nékolika malo sezeni. Dliraz klade na
smrtelné nebezpedi a rychlou, brutalni hru. Je
pravdépodobné, ze mezi hracskymi postavami
dojde ke konfliktu, a neocekava se, ze vsichni
preziji. Ba naopak, vétsina hra¢skych postav

se konce scénare nejspis nedozije. Soucasti
této startovaci sady je kratke, uzavrené filmoveé
dobrodruzstvi o trech aktech s nazvem Posledni
den nadéje.

Kampan je dlouhy, nepretrzity pfibéh, kdy
béhem vétSiho poctu na sebe navazujicich
hernich sezeni hrajete za stejné hracské
postavy, které si vytvorite s pomoci zakladni
knihy pravidel hry VETRELEC.

VETRELCE jde hrat ve dvou rdiznych rezimech:
filmové hre a kampani.

HRANI HRY VETRELEC

AZ NA JEDNOHO SE KAZDY HRAC V TETO HRE ujme role
hrac¢ské postavy. M(iZze$ byt kolonista, vesmirny traker, na-
mornik nebo cokoli jiného. Rozhodujes o tom, co si tvoje
postava mysli, jak se citi, co rfika a déla. Ale nerozhodujes
o vécech, které se ji stanou.

Ukolem hrage je ztvarnit svou postavu a vzit se do jeji
role. Tvoje postava ma pocity a sny stejné jako ty sam.
Zkus si predstavit, jak by reagovala ona. Co by udélala?

Hracské postavy jsou vzdy hlavnimi hrdiny vasi hry. Je
to pribéh o jejich osudech a rozhodnutich. »

CORE RULES

KOMPLETNi HRA

Soucasti startovaci sady je pét predchystanych
postav a filmové dobrodruzstvi Posledni den nadéje,
diky kterému mGzete VETRELCE vyzkouset. AZ ho
se spoluhraci dohrajete, budete pfipraveni pustit se
do vasi vlastni hry.

V zéakladni knize pravidel VETRELCE, ktera neni
soucasti této sady, jsou pravidla pro tvorbu postav,
velky prehled vybaveni, vozidel a vesmirnych lodi,
dalSi désivi xenomorfoveé, detailni informace o svété
VETRELCE a spousta daldich materialt pro hrani
kampané.

Kromé zakladni knihy pravidel existuje nékolik
filmovych dobrodruzstvi a priru¢ek pro hrani kam-
pani. Vétsina komponentu této startovaci sady, jako
jsou kostky, mapa vesmiru, karty vybaveni a inicia-
tivy, pocitadlo zasob a prehled pravidel, se da vyuzit
i po dohrani Posledniho dne nadéje.
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HRASSKA POSTAVA

Matka

Poslednim hracem je Matka. Ta ostatnim prostredi hry
VETRELEC popisuje. Ztvarriuje véechny lidi a tvory, které
béhem hry potkate. Postavy ovladané Matkou se nazyvaiji
nehracské postavy.

Hra probiha formou rozhovoru mezi hrac¢i a Matkou,
stale dokola, dokud nenastane krizova situace s nejistym
vysledkem. Tehdy je na ¢ase pouzit kostky — hazeni kost-
kami je popsané na strané 4.

Ukolem Matky je klast hradskym postavam do cesty
prekazky a vyzvy a tim je prinutit, aby ukazaly, co v nich
je. Matka ale nerozhoduje o tom, jak bude hra probihat ani
o jejim konci. O tom se rozhodne béhem hrani. Hru hrajete
praveé proto, abyste zjistili, jak vas pribéh dopadne.

Bezpecnostni opatreni

VETRELEC je hororova hra, kterd ma pobavit a vydésit
zaroven. Nicméné hraci by se pfi ni neméli dostavat do si-
tuaci, které jim jsou v redlném Zivoté neprijemné nebo se
jich boji.

Aby se vSichni bavili a nikdo se necitil nepfijemné, do-
porucujeme béhem hry pouzivat bezpecnostni opatreni.
Napfriklad si pred zacatkem hry mizete promluvit, kde
mate limity a jakym tématim byste se pfi hrani radi vy-
hnuli. Dal$imi opatfenimi jsou bezpecénostni karty, jejichz
zahranim daji hraci najevo, ze jim probihajici herni situace
neni prijemna, nebo rozhovory po hre.

Respektujte, Ze kdokoli z vas ma pravo prerusit hru,
nebo dokonce odejit od stolu. A nezapomerite na prestav-
ky. Vice informaci o bezpecénostnich opatfenich ve hrach
na hrdiny najde$ na internetu. @

CO JE HRA NA HRDINY?

Pokud ¢teS tyto radky a o hrach na hrdiny nic nevis,
gratulujeme! Pravé se ti podarilo objevit zabavny
konicek rozvijejici predstavivost. Hry na hrdiny jsou
unikatni zabavou, kulturnim projevem kombinu-
jicim stolni hry s vypravénim pribéht. Tobé a tvym
kamaradim poskytnou pravidla, diky kterym budete
schopni vypravét vlastni pribéhy. A to zplsobem,
jaky knihy, filmy, televize, a dokonce ani pocitacove
hry nedokazou.

AZ budes hledat radu nebo napady, radu mist
vénuijicich se hfe VETRELEC najde$ na internetu.
V¢&etné oficialniho fora na strankach Free League.
Nevahej a prijd.
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HRACSKA POSTAVA

Predstavuje tvého hrdinu ve svété VETRELCE. Je tvyma
oc¢ima a usima v hluboké temnoté vesmiru. Nepokaz to.
Chovej se ke své postavé zodpovédné. Pro tebe by mélo
jit o realnou osobu, jejiz osud mas ve svych rukou.

Nesnaz se ale vyhybat vSemu nebezpeéi. Kazda
VETRELCI hra ma dva cile - zazit napinavou jizdu a ode-
hrat zatracené dobry pribéh. Aby se to podarilo, musis$ ob-
Cas zariskovat a hodit kostkou. Obrazné i doslova.

Denik postavy

Abyste méli prehled o hernich statistikach svych postay,
potfebujete denik postavy. Pét uz pfipravenych pro pouziti
ve filmovém scénari Posledni den nadéje najdes v krabici
této sady. Pred zacatkem hry se domluvte, kdo bude za
kterou hrat, nebo to nechte na nahodé a hodte si kostkou.

Viastnosti

Kazda postava ma étyri vlastnosti vyjadrujici jeji zaklad-
ni télesné a dusevni schopnosti. Jejich hodnota se méri
na stupnici od 1 do 5. Vlastnosti se pouzivaji, kdyz pomoci
hodi kostkou ve hie provadi$ akce. Taky urcuji, kolik po-
stava vydrzi zranéni a stresu.

» SILA: Hruba fyzicka sila a odolnost.

» OBRATNOST: Rychlost, ovladani téla a motorické
schopnosti.

» BYSTROST: Inteligence, ostrazitost a bystra mysl.

» OSOBNOST: Charisma, empatie a schopnost ovliviiovat
ostatni.

Dovednosti

Dovednosti jsou znalosti a schopnosti, které se postava
naucila béhem Zivota. Jsou dllezité, protoze spolu s viast-
nostmi urcuji, jak Uspésné ve hie dokazes provadét riizné
¢innosti. Dovednosti je dvanact a vSechny je najde$S na
deniku postavy. Maji hodnotu od O do 5 a kazda souvisi
s jednou ze ¢tyr vlastnosti. Vic informaci, jak se dovednos-
ti pouzivaji, najdes na strané 4.

Talenty

Talenty jsou triky, pohyby a schopnosti, které ti davaji
drobnou vyhodu. Jsou specializovanéjsi nez dovednosti
a muzes si diky nim doladit postavu podle svych predstav.
Popisy talent(i postav z této sady najde$ na jejich deni-
cich. Spousta dalSich talentl je v zakladni knize pravidel
VETRELCE.

—
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Odhodlani

Zivot ve vesmiru je smrtelné nebezpedny. Pod extrémnim
tlakem se ocitnes ¢astéji, nez je zdravo. NarUstajici napéti
je ve hre reprezentovano urovni stresu. K udrzeni nerv(
na uzdé potrebujes Odhodlani. Jeho ¢&iselna hodnota se
rovna souctu tvé Bystrosti a Osobnosti déleno dvéma (za-
okrouhli nahoru).

Zdravi

| kdyby tva postava méla sebevétsi Stésti, je pravdépodob-
né, Ze se drive &i pozdéji zrani. K zaznamenani tvého stavu
slouzi ukazatel Zdravi, ktery klesne pokazdé, kdyz obdrzis
zranéni. Pokud postavé klesne Zdravi na nulu, je vyrazena
a mlze zemfit - viz strana 24. Na zac¢atku hry mas Zdravi
na maximalni hodnoté, ta se rovna souctu Sily a Obratnos-
ti déleno dvéma (zaokrouhli nahoru).

Osobni cile

Jste sice tym, ale kazda z postav ve vasi skupiné ma svj
vlastni nazor na véc - osobni cil. Ve filmové hre jsou cile
postav predem uréené scénarem.

| v této startovaci sadé maji vSechny postavy nachys-
tané karticky osobnich cilG pro kazdy ze tfi aktd dobro-
druzstvi Posledni den nadéje. Na zacatku kazdého aktu
scénare preda Matka vsem hracskym postavam kartu
s novymi cili pro nadchazejici ¢ast. Cile jsou tajné, hraci by
si je neméli navzajem prozrazovat.
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——

\/

\/

Matka na konci kazdého aktu vyhodnoti akce hracskych
postav. Pokud se bude$ béhem aktu aktivné snazit prosa-
dit své cile, ziskas jeden pribéhovy bod (viz str. 6). Kdyby
ti po skonceni filmového dobrodruzstvi néjaké pribéhové
body zlstaly, mize$ si jeden z nich vzit do dal$iho dobro-
druzstvi hraného se stejnou skupinou (ale Matka to musi
povolit) a to i pokud budes$ hrat za jinou postavu. »

AN

Tvoje postava se ve hie VETRELEC muzZe dostat
do primé konfrontace s jinou hra¢skou postavou.
Je na Matce, aby posoudila, kdy se situace mezi
dvéma hra¢skymi postavami vyhroti natolik, ze uz
neni navratu.

Kdyz Matka vyhlasi ,konflikt postavy proti
postavé”, zucastnéni hraci ho dohraji az do konce.
Pak se ze zradcovské hracské postavy (pokud je
stale nazivu) stane nehracska postava ovladana
Matkou.

Proto si dobre rozmysli, kdy a jestli zacne$
jednat proti spole¢nym zajmim skupiny, i kdyz si
mysli$, Ze je to v souladu s tvymi osobnimi cili. M{zZe
té to totiz pripravit o postavu. S podobnym jedna-
nim doporucujeme pockat do tretiho, zavérecnéeho
aktu scénare.

Postava proti postavé

—
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HODY NA DOVEDNOST

Vystroj

Pokud chce$ ve svété VETRELCE prezit, potfebujes
spravnou vybavu. Na str. 24 je prehled nékolika béznych
predmétd. Vystroj postav z této sady je jiz zapsana v jejich
denicich. Kdyz najde$ néjakou vystroj, zapis ji do deniku
postavy, protoZe co tam neni, to u sebe nemas.

Zatéz: Bez problémU uneses$ tolik predméti bézné veli-
kosti (v seznamech vystroje na konci této prirucky maiji
vahu 1), kolik je dvojnasobek tvé Sily. V deniku postavy za-
bira bézny predmét jeden radek.

Tézké a lehké predméty: Obzvlasté tézké nebo objemné
predméty se pocitaji jako dva nebo i vic béznych predmé-
td, proto zabiraji na deniku postavy nékolik fadkl. Opro-
ti tomu existuji lehké predméty, které se berou jako 1/2,
nebo dokonce 1/4 béZzného predmétu, a proto se jich vejde
na jeden radek v deniku nékolik.

Drobné predméty: Pfedméty jesté mensi nez lehké se
oznaduji za drobné. Jsou tak malé, Ze nemaiji vliv na zatéz.
Ale i tak si je musi$ zapsat do deniku postavy.

Pretizeni: Docasné uneses$ az dvojnasobek svého bézné-
ho limitu zatéze, tj. Sila x 4 predmétu. V takovém pripadé
se ti ale zvysi Uroven stresu (viz str. 20) o 1v kazdém kole
boje (viz str. 12) nebo pokazdé, kdyz se pohybujes v rezimu
plizeni (viz str. 8).
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Soucasti této sady je uzitec¢né pocitadlo, na kterém
mUze$ sledovat stav spotiebnich zdroju. Diky tomu
neni potreba zapisovat jejich hodnotu do deniku
postavy.
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Spotrebni zdroje
Ve svété VETRELCE se musi$ vyporadat i s jinymi nebez-
pedimi nez jsou xenomorfni tvorové. Zivot ohrozuje i nedo-
statek vzduchu, munice a elektrické energie. Tyto nezbyt-
nosti nazyvame spotrebni zdroje.

Ve skafandrech je zasoba vzduchu, zbrané maji munici
a nékteré typy vystroje potrebuji energii. Dohromady tém-
to zdrojum rikame zasoby a jejich stavy si musi$ znadit bud’
na deniku postavy, nebo na pocitadle z krabice startovaci
sady.

Hod na zasoby: Az bude$ potrebovat hodit na zasoby
vystroje, pouzij tolik kostek stresu, kolik mas aktualné
hodnotu stavu vzduchu, munice nebo energie, maximalné
vSak Sesti. Za kazdy symbol @, ktery padne, se stav za-
sob snizi o jedna.

Vzduch: Ve startovaci sadé se spotreba vzduchu nehlida.

Munice: Vétsina strelnych zbrani ma zasobniky. Po kazdé
stfelbé si hod na zasoby munice. Az ti dojde, musi$ prebit
(viz str. 17).

Energie: Nékteré predméty potrebuji elektfinu. Na zasoby
si hod po kazdém pouziti, nebo kdyz to vyzaduje popis.
Bez energie predmét nefunguje.

Nehracské postavy: At se tolik nehazi, doporucujeme,
aby Matka stav zasob pro nehracské postavy kostkami
neovérovala. Misto toho se zasoby snizi o jedna pokazdé,
kdyz by se mélo hazet. Ale jestli to bude Matce davat smy-
sl, nic nebrani, aby i zasoby nehrac¢ské postavy provérila
hodem. @

HODY NA DOVEDNOST

HRANIi POSTAV VE HRE NA HRDINY PROBIHA FORMOU
ROZHOVORU. Matka predstavi scénu, vy reknete, co dé-
late. Matka vam popiSe reakci nehracskych postav, vy na
né reagujete. A tak dale, porad dokola. B€hem konverzace
se postupné rozrista pribéh, na jehoz konci jsou vsichni
Zivi a Stastni. To posledni je samoziejmé vtip. Na Hranici to
vétSinou dopadne jinak.

Drive nebo pozdéji se to, podobné jako u vézné Mur-
phyho, podéla. Situace se vyhroti a vznikne problém, ze
kterého se uz neda vykecat.

To je chvile, kdy Matce predvedes, co dokazes. Prosté
vezmes kostky a hodi$ na dovednost.

—
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HODY NA DOVEDNOST

Zakladni kostky a kostky stresu

V nasi hre pouzivame dva typy Sestisténnych kostek, které
jsou soucasti této krabice: zakladni kostky (¢erné) a kost-
ky stresu (zluté). Zakladni i stresové kostky maji misto 6
symbol (. Kdyz ti padne, obvykle to znamena, Ze se néco
podarilo, napriklad uspéjes pri pouzivani dovednosti. Na
kostkach stresu je jesté misto 1 symbol @. Kdyz ti padne,
muze zpUsobit nepfijemnost, tfeba vyvolat paniku.

Kdy hazet kostkami

Filmové dobrodruzstvi Posledni den nadéje vam sice pora-
di, kdy hazet, ale Matka muze vyzvat k hodu na dovednost
i v jinych vhodnych situacich. Jen pozor, at nehazite zby-
te¢né. Kostky si Setfete na dramatické a napinavé situace,
kdy jde o néco dulezitého.

(] znamenaji ispéch

Kdyz chces pouzit dovednost, vezmi tolik zakladnich kos-
tek, kolik mas uroven dovednosti plus hodnotu souvisejici
vlastnosti. Pak se vSemi hod. V akci uspéjes, pokud hodis
aspon jednu 6 ({5 na specialni kostce) - pokud ti nepadne,
akce se nepodari.

Kostky stresu: Pokud mas stres aspon 1, pridej si do ban-
ku za kazdou jeho uroven 1 kostku stresu. Jestli ti padne
jeden nebo vice @, musi$ Gelit stresové reakci - viz str. 6.

Hody bez dovednosti: Pokud se pokousi$ provést akci,
pro kterou nemas potfebnou dovednost, porad si mizes
hodit — vezmi si tolik zakladnich kostek, kolik mas hodnotu
odpovidajici vlastnosti a pricti pripadné kostky stresu.

Upravy

Pravidla nebo Matka ti mlzou ovlivnit $anci na Uspéch
tim, Ze ti pfidaji nebo uberou zakladni kostky: +1 kostku,
+2 kostky atd., nebo naopak -1 kostku, -2 kostky atd. Ale
nikdy nebude$ mit mifi nez jednu zakladni kostku. Upravy
neovliviuji kostky stresu.

Vystroj: Hody vétsSinou upravuije i vystroj, ale ne vzdy. Né-
které akce nejde bez konkrétniho predmétu provést.

Pomoc ostatnich

Pfi hodu na dovednost ti mlizou pomahat az tfi hracské
anebo nehracské postavy. Kazdy, kdo té podpori, ti prida
+1 kostku, ale musi jit o situaci, kdy to dava smysl. Rozho-
dujici slovo ma Matka. Pomahani v boji zabere celou akci
daného kola.

~
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Vic nez jeden uspéch

Cim vic ] ti padne, tim lepsi mas vysledek. V boji to ob-
vykle znamena, Ze zplsobi$ vétsi zranéni, ale maze jit
i o rizné bonusové efekty. Jak je vyuzit ti poradi Matka
nebo text dobrodruzstvi. »

HAZENi KOSTKAMI

Pravidla té obcas vyzvou hodit k6, k3, 2k6 a k66.
K6 znamena, Ze mas hodit zakladni kostkou — precti
Gislo, symboly ignoruj. K8 znamena hod zakladni
kostkou, ale vysledek vydélis dvéma (zaokrouhli
nahoru). 2k6 znamena, ze mas hodit dvéma k6

a sedist vysledky. K66 znamena hod dvéma zaklad-
nimi kostkami — prvni kostka znaci desitky a druha
jednotky. Tim ziskas vysledné cislo mezi 11 a 66.

Mnozstvi kostek

uprav podle obtiz-
nosti, vystroje a po-
moci ostatnich.

v

Za kazdou uroven stresu si pridej kostku stresu.

v

Hod' vsemi kostkami, co mas.

v v

Hod na dovednost

Vezmi si tolik zaklad-
nich kostek, kolik je
soucet tvé vlastnos-
ti + dovednosti.

\/

v

Jestli ti Kdyz ti padne Jestli ti
nepadne ani aspon jeden (9, padne byt
jeden (4, uspéjes. Jestli jen na jed-
neuspéjes. chces vic {5, né kostce
Mdze$ zkusit muze$ zkusit stresu @,
Stésti: pridej Stésti: pridej si musis cGelit
si +1 stres +1 stres a hod’ stresové
a hod' znova. znova. reakci.

PﬁiKLAD UPRAVY A POMOC OSTATNICH

Fachmanka Nat se na USCSS Miranda snazi opra-

vit vyfazené vzduchové filtry. Diky Sile 5 a Urovni 3

v TEZKYCH STROUJICH mé osm zékladnich kostek. K praci
pouziva univerzaini Udrzbarsky kii¢ a pomaha i kolega
Jeffries: to |i pfida +2 kostky. Takze celkem ma Ucty-
hodnych deset zékladnich kostek.

—
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HODY NA DOVEDNOST

Neuspéch

Jestli ti nepadne ani jeden {3, neuspégjes. Co to zname-
na, se dozvi$s od Matky nebo z textu dobrodruzstvi. Pokud
chces§, mizes to zkusit jesté jednou a hodit si na Stésti.

Hod na stésti

Pokud v hodu neuspéjes nebo potrebujes vice {3, mizes
zkusit Stésti. Stres ti okamzité vzroste o +1. Vezmi vSech-
ny svoje kostky (véetné pravé ziskané kostky stresu), na
kterych ti nepadl B3, a hod jimi znovu. K vysledku pficti
i vSechny (49, které padly pfi prvnim hodu.

Kostky stresu: Pokud ti pfi prvnim hodu padl na kostkach
stresu néjaky @, §tésti zkouset nem(izes.

Jen jednou: Pokud nemas talent, ktery ti umoznuje zkou-
Set Stésti vicekrat, mizes to zkusit jen jednou.

PhiKLAD HOD NA STESTI

| kdyz Nat hrélo véechno do karet, oprava vzduchovych
filtrl se nepodarila. Rozhodne se zkusit §tésti. Tim se

ji stres zvedne o +1 a do banku kostek pfibude kostka
stresu. Hodi znovu jak véemi deseti zakladnimi kostkami,
tak i pravé ziskanou kostkou stresu. Padnou ji dva (.
Nejenze zvladne filtry opravit, ale za (43 navic ji Matka
oznami, Ze ve ventilaéni $achté nasla odporny sliz... /

Nehracské postavy pouzivaji dovednosti stejné jako
hracskeé, ale je tu jeden zasadni rozdil - nemtzou
zkouSet Stésti. To znamena, ze nemaji Uroven

stresu. Matka za né sice hazi kostkama, ale jen na
akce, ktere primo ovliviiuji hracské postavy.

Dovednosti nehraéskych postav

,Nemizu byt ve tfetim mésici téhotenstvi."
,No, doktorko, nejde o Upiné tradiéni plod.”

Shawové a David

S~
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Stresova reakce

Pokud ti pfi hodu na dovednost padne aspon na jedné
stresové kostce @, musi$ &elit stresové reakci. Hod' si
k6 a k ¢islu, které ti padlo, pricti Uroven svého stresu, ale
odecti hodnotu Odhodlani. Vysledek porovnéj s tabulkou
nize. Stresové reakce se zbavi$ az poté, co si zmirnis stres
(viz str. 22). Pokud mas dostat stresovou reakci, kterou uz
mas, zvys si misto toho Uroven stresu o +1.

|
KARTY STRESU

Soucasti této sady jsou karty vSech déle trvajicich
stresovych reakci.
\ /

|
PRIBEHOVE BODY

Béhem filmového dobrodruzstvi miizes pri hodu
na dovednost utratit pribéhovy bod a ziskat tim
na jedné zakladni kostce automaticky &45. Udélat
to mGzes pred hodem i po hodu. Pfibéhové body
ziskavas plnénim osobnich cill (viz str. 3) a nikdy
jich nemlizes$ mit vic nez 3.

Hod na stresovou reakci \
| Ké | + (L’Jroveﬁ stresu | = (Odhodléni

VYSLEDEK REAKCE

<0 Jsi v klidu. Nic se nedéje.

1 Nervozita. Pfi zkouSeni Stésti si zved-
nes stres o +2 (misto +1).

2 Tunelové vidéni. Mas -2 kostky
k hodlim na dovednosti zalozenym na
Bystrosti.

3 Rozéileni. Mas -2 kostky k hodlim na
dovednosti zalozenym na Empatii.

4 Tres. Mas -2 kostky k hodlim na do-
vednosti zalozenym na Obratnosti.

5 Vztek. Mas -2 kostky k hodiim na
dovednosti zalozenym na Sile.

6 Vyéerpani. NemUze$ zkouset Stésti.
Pokud jsi nervozni (viz 1. vysledek),
muzes$ po dobu trvani vycerpani
nasledky nervozity ignorovat.

7+ Selhani. Je jedno, ze ti padly {3, akce
se ti nepovedla. Navic dostanes$ +1
stres.

\/ L A
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Pasivni hody

Matka té obcas vyzve k hodu na néco, co nedélas védomeé
- typickym prikladem je hod na POSTREH v rezimu plizeni
(viz str. 8). U téchto hodu nejde zkouset stésti a nevyvola-
vaji stresovou reakci, ale porad se k nim pripoditava uro-
ven stresu. Matka muze pasivni hod hodit tajné misto tebe.

Vzdorované hody

Situace, kdy nékdo aktivné brani tvému hodu na doved-
nost, se resi vzdorovanym hodem. Hodite si oba a uspé-
je ten z vas, komu padne vic (8. | v tomto pfipadé mizes
zkouSet Stésti. Vzdorované hody se pouzivaji zfidka. Né-
kdy je vyzaduiji pravidla nebo text dobrodruZzstvi, ve vhod-
nych situacich té k nim mudze vyzvat i Matka.

Postava proti postavé: Kdyz proti sobé hazeji dvé hrac-
ské postavy, mlze jako prvni zkusit $tésti ta aktivni. Kdyz
ma zajem, hodi. Pasivni hra¢ se rozhoduje jako druhy.

Vyrovnany hod: KdyZ neni jasné, kdo je ve vzdorované
akci aktivni a padne remiza, jde o nerozhodny vysledek.
Pokud je v dané situaci nutné mit vitéze, musi o ném roz-
hodnout nahoda. ®

S~
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VZDOROVANE HODY

Kapitanka Charlize velici lodi USCSS Miranda se snazi
dostat do hlavniho poéitaée MU/TH/UR 7000, aby
prerusila jeno nepratelské akce. Matka rozhodne, Ze jde
o vzdorovany hod proti poc¢itatové TECHNOLOGII 7
(vlastnosti MU/TH/UR nema). Protoze Charlize TECH-
NOLOGIE neumi, hodi jen &tyfmi zakladnimi kostkami

za Bystrost a &tyfmi kostkami za aktuélni Urover stresu.
Sice | padne (4], ale Matka hodi za poéitaé a méa dva

Charlize se rozhodne zkusit $tésti. Tim se ji zvedne
Uroveri stresu na 5, takze si prida dal$i kostku stresu.
Hodi v&im krom kostky, na které méla (4. Padnou ji
dal$i dva (43, takze ma celkem tfil Ale na jedné kostce
stresu jo (P. Stres ma 5, odeéte Odhodlani 4 a prhodi
jednu k6. Bohuzel ji padne 6, takze vysledek je 7. Ka-
pitéanka to nezvladla, navic dostala dalsi +1 stres! Uzuz
sahala po Uspéchu, ale MU/TH/UR nakonec pfevezme
kontrolu jak nad USCSS Miranda, tak i nad komunikaci./

—
-



PROSTREDI A CAS

PROSTREDI ACAS

,Mélo by to zabrat asi pdl hodiny."

Tyler

Mapy

Stejné jako Posledni den nadéje se i vétSina ostatnich
dobrodruzstvi hry VETRELEC hraje na mapéach vesmir-
nych lodi, kolonii nebo jinych mist, kde vase postavy bojuji
o holy zZivot. Soucasti této krabice jsou mapy vsech loka-
ci, kde se hra odehrava a to jak mensich orientac¢nich, tak
i velkych, namalovanych do nejmensich detail(.

Zetony a miniatury: Sougasti této sady jsou Zetony a mi-
niatury xenomorf(, diky kterym miiZete sledovat, kde se
kdo béhem boju a plizeni pohybuje. Koupit a pouzivat jdou
i dalsi figurky hry VETRELEC.

Zony

Mapa je rozdélena na zény. Zona je obvykle mistnost nebo
chodba, ale dlouhé chodby a velké mistnosti byvaji roz-
délené na nékolik zon. Na mapéach dobrodruzstvi tohoto
modulu jsou hranice zén viditelné vyznacené.

Zaplnéna/( ) prazdna: Zona je bud zaplnéna, coz zna-
mena, ze se v ni nachazi vybaveni, za kterym se da najit
ukryt, nebo prazdna, ve které nic podobného neni. Prazd-
né jsou obvykle chodby a Sachty, ale mUze jit i o mistnosti
bez nabytku nebo venkovni prostory. V dobrodruzstvi Po-
sledni den nadéje je u kazdé zony jeji typ uréeny.

Hranice: Hranice mezi dvéma sousednimi zonami muze
byt oteviena, nebo zablokovana (sténou nebo prepazkou).
Zablokovana hranice muze mit dverfe nebo poklop (jak je
vyznac¢eno na mape), které umoznuji pohyb mezi dvéma
zénami. Chodby a $achty déli na zony dvefe nebo linie na
mapé.

Vyhled: Kromé postav, které se schovavaji nebo jsou
v Uplném ukrytu, maji na sebe v jedné zéné vsichni vyhled.
Neplati to jen pro uzké Sachty, jako je vzduchotechnika,
kde si postavy (i pratelské) vyhled navzajem blokuiji. Ote-
viena hranice vyhledu nebrani. Zablokovana hranice vy-
hledu zpravidla brani. Vidét pres ni mizes, jen pokud stojis
hned za dvermi nebo poklopem a zamerné nahlizi$§ dovnitf.

S~
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Vzdalenost
Vzdalenost mezi protivniky se déli do péti kategorii — viz
schéma.

Méreni Casu

Cas je v prostredi hry VETRELEC dulezity. At uz éekas na
zachranu na cizim svété, kde té pronasleduji xenomorfo-
vé, nebo je spustén odpocet do vybuchu vasi lodi, vzdy je
potfeba mit o ném prehled.

Ve hre obvykle pouzivame tfi rozdilné jednotky ¢asu. Kaz-
da se hodi k né¢emu jinému, viz tabulka nize. Pfesna délka
kola, chvile a smény se mizou v zavislosti na konkrétni si-
tuaci lisit. ®

JEDNOTKA  TRVANI BEZNE POUZITI
Kolo 5-10 sekund Boj

Chvile 5410 minut Plizeni

Sména 5-10 hodin Opravy

REZIM PLIZENI

,Jestli nebudes potichu, vsichni umfeme."

Andy

VE HRE VETRELEC se vétsina napinavych situaci odehrava
jesté predtim, nez se objevi protivnik a zacnou létat kulky.
Dulezitou soucasti je prozkoumavani neznamych temnych
lokaci, ve kterych ¢ihaji nepratelé. Ve hre je to prezentova-
no tzv. rezimem pliZzeni. Rezim plizeni se odehrava v ¢aso-
vych Usecich, které trvaiji priblizné 5 az 10 minut.

Pohyb hracskych postav

Pohyb v rezimu plizeni je pomaly a opatrny. Béhem jedné
chvile se stihnes presunout do sousedni zony (za predpo-
kladu, Ze je hranice oteviena nebo tam jsou dvere nebo
poklop), obhlidnes, jestli nevidi$ nepratele a Matka ti zonu
struéné popise. Jestli je vas vic, mizete se pohybovat ve
skupiné nebo kazdy sam. Poradi, v jakém se pohybujete,
je navas.

Prohledavani zény: Kdyz chces v zoné néco prozkoumat
ddkladnéji, napriklad prohledat mistnost nebo se prihlasit
k datovému terminalu, bude$ tu mozna muset zlstat vic
chvil nebo dokonce celou sménu (zalezi na textu dobro-
druzstvi nebo Uvaze Matky).

—
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REZIM PLIiZENI

O

Tvari v tvar.

2 -

Ve stejné zoné.

Plizeni nehracskych postav

Kdyz se plizi nehracské postavy, pohybuje s nimi Matka
tajné poté, co se presunou hraci. Lidsti protivnici se fidi
stejnymi pravidly jako hraci, xenomorfové se mizou bé-
hem chvile pohnout o jednu zénu za kazdy bod rychlosti
(viz str. 16 v sesité dobrodruzstvi). Poradi, v jakém se po-
hnou, je na Matce.

Aktivni a pasivni protivnici: Nepratelé mGzou byt aktivni
nebo pasivni, zalezi na scénari nebo Matce. Aktivni se po-
hybuji, sleduji t& nebo se pred tebou snazi schovat. Pasivni
protivnici o tobé nevédi, a dokud si té nevsimnou, vétsinou
se nehybou. Ale pozor, Matka nebo scénare mlizou roz-
hodnout, Ze se pasivni protivnik stane aktivnim a naopak.

Skryta mapa: Pro hlidani pohybu nehrac¢skych postav
muize Matka pouzivat zmensenou kopii mapy a zetony
z krabice této sady. Pfipadné m(Ze jednodus$e pouzivat list
papiru. Aby hraci nic z toho nevidéli, mize Matka schovat
svoje materialy za viko krabice nebo za zasténu (pokud ji
u sebe ma).

Sachty

Nedilnou souéasti VETRELCE jsou rGzné vétraci $ach-
ty a uzké pralezy, které vyuZijete hlavné v rezimu plizeni.
Sachty mizou vést ve sténach, stropech a podlahach
mistnosti i chodeb, a na mapach tohoto modulu jsou vy-
znacené jako obrysy.

Vstupy: Do Sachet se da dostat pres vstupy vyznacené na
mapach a je to stejné jako prejit do sousedni zony.

Zavareni vstupi: Vstupy jde zavafit pomoci fezacich ho-
rakud. Jak na to se doctes v sesitu dobrodruzstvi Posledni
den nadéje.

Odhaleni

Kdyz se v rezimu plizeni dostanete se svym protivnikem
navzajem do vyhledu toho druhého, resi se to pasivnim vy-
rovnanym vzdorovanym hodem na POSTREH. To zname-
na, ze nemuazes zkouset $tésti a nehrozi ti stresova reak-
ce (viz str. 6). Matka té prosté vyzve k hodu na POSTREH,
sama hodi za protivnika, ale nefekne proc.

Strana, ktera vyhraje, si vS§imne protivnika a mize se
rozhodnout, jestli se mu chce ukéazat, prepadnout ho
(viz str. 12), schovat se pred nim (viz str. 10) nebo se vrati

>~
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[ strecni [

V sousedni zoné.

\/

£ -

Az &tyfi zony daleko.

(Extrernni 2

Jests dal.

stejnou cestou do zoény, odkud prisla. Navrat zpatky pro-
béhne hned v této chvili a nebere se jako dalsi pohyb.

Pri remize se uvidite navzajem - vytahnéte si iniciativu
(viz str. 12).

Straz: Pokud nékdo zlistane delsi dobu nehybné stat na
strazi a nic jiného nedél4, je pro né&j jednodussi si vSimnout
véci ve svém vyhledu. Diky tomu dostane +2 kostky k ho-

diim na POSTREH. »

Hracéské postavy se pohnou o jednu
z6nu. Pokud se dostanou do vyhledu
protivnika, provedou pasivni vyrovnany
vzdorovany hod na POSTREH. Ve sku-
piné se pocita ten nejlepsi hod.

|
Strana, ktera vyhraje, P¥i remize si vytah-
se mize: néte iniciativu.

Faze rezimu plizeni

| Ukazat. | Pokusit | Schovat. I Vratit
o prepad. zpatky.

vV

Matka pohne na skryté mapé protiv-
niky. Nehrac¢skymi postavami o jednu
zonu, xenomorfy o jednu zonu za
kazdy bod jejich rychlosti. Jestli se do-
stanou do vyhledu hraéskych postay,
provedou pasivni vyrovnany vzdorova-
ny hod na POSTREH jako vyse.

vV

V nové chvili zopakujte faze 1a 2
(napred jednaji hracké postavy, pak
nehracske).

—
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REZIM PLIZENI

|
TEMNOTA

V tmavych, slabé osvétlenych zonach maji lidé

(a androidi) k hodu na POSTREH postih -2 kostky.
Pro xenomorfy tento postih neplati. Jestli osvétlis
zonu svitilnou, efekt temnoty se zrusi.

Rezim plizeni ve skupiné

Kdyz se do vyhledu protivnika (nebo protivnikd) dostane
skupina postayv, hodi si na POSTREH vsichni, kterych se to
tyka. Ale pocitat se bude na kazdé strané jen nejlepsi hod.
Jestli jsou statistiky nehrac¢skych postav identické, hodi si
Matka na POSTREH jen jednou. Vysledek bude platit pro
celou skupinu.

Schovavani

Schovat se mlize$ jen v zapIlnéné zéné (v prazdné to ne-
jde). Dlikladné schovani zabere celou chvili a nejde kom-
binovat s pohybem ani prohledavanim zoény. Vyjimkou je
situace ihned po Uspé&sném hodu na POSTREH, kdy mas
ve vyhledu nepfitele (viz Odhaleni str. 9) - to je jediny pfi-
pad, kdy mas schovani jako volnou akci. Schovavat miizes
i pfedméty.

’

PRIKLAD REZIM PLIZENi

Nat a Hayes potfebuji zkontrolovat motor lodi USCSS
Miranda, ktery vykazuje abnormalni hodnoty. Béhem
cesty se pokousi najit neznamého vraha. Plizi se po
palubé a prozkoumavaji zénu po z6né. Matka sleduje
vraha na skryté mapé a vidi, Ze se schovava ve stro-
jovné u motoru.

Hayes se od Nat po nékolika Usecich oddéli, protoze
zdravotnik potfebule, af mu pfinese chirurgickou soupra-
vu. Nat se ve svém tahu proplizi do strojovny, kde ¢ihéa
vrazedny xenomorf. V pasivnim vzdorovaném hodu na
POSTREH vyhraje Nat! Je to sice riskantni, ale rozhodne
se v této zoné schovat a zaleze pod ovladaci panel.

Ted, kdyZ Je Nat schovand, ji xenomorf, pokud
nezacéne aktivné nehledat, nezpozoruje. Na POSTREH si
bude moct hodit az ve chuvili, kdy Nat vyleze z Ukrytu.
Matka nastésti rozhodne, Ze xenomorf se v dalsi chvili

z Ukrytu a zkontrolovat ovladani motoru.

odplizi do vétraci $achty. Nat mlize koneéné vylézt

S~
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Hledani: Kdyz prijde$ do zony, kde je nékdo schovany,
béZnou chlzi, vzdorovany hod na POSTREH se nehazi.
K nalezeni schovaného nepritele ho potiebujes jednu chvi-
li aktivné hledat a uspét v hodu na POSTREH. Pokud neu-
spéjes, muzes ho v dalsi chvili hledat znova. Kdyz uspéjes,
budete tahat iniciativu.

Hledani ve vice lidech: Kdyz hleda v jedné zéné vic po-
stav, mizete hodit za kazdou zvlast, nebo si hodi jedna
z nich a ostatni ji pomahaji (viz str. 5).

Provedeni akce: Schovana postava mUze délat jen na-
sledujici akce — pohnout se do sousedni zony, pracovat
s nécim ve své zoné nebo prepadnout nepritele. Ve vSech
téchto pripadech si musi hodit vzdorovany hod na PO-
STREH proti vSéem neprateltim ve vyhledu.

Detektor pohybu
Detektor pohybu, napriklad jednotku M314 (viz str. 24), jde
pouzit jednou za chvili. To ale neznamena, Ze pfi tom ne-
smi$ délat nic jiného. Pokazdé, nez spusti$ detekci, musis
hodit na zasoby energie.

Pokud je zafizeni nabité, odhali pfitomnost v§ech tvor(
v dosahu (v pfipadé M314 do vzdalenosti 4 zon), kteri se
v pfedchozi chvili pohybovali (nezalezi, ze nejsou ve vyhle-
du). Tvory, ktefi se nehybali, detekovat nejde.

2. Hayes i xenomorf
hodi na POSTREH.

3.Remiza! Tim 1%
konci rezim plizeni
a zacina boj.

UKONGENI PLIiZENI

PRIKLAD

Kdyz je Hayes v oSetfovné, vyleze ze vstupu do vzdu-
chotechniky xenomorf. Aniz by Matka prozradila prog,
vyzve Haysova hrade, aby sl hodil na POSTREH, a sama
sl tajné hodi za pfi§eru. Dopadlo to remizou, takze se
odhali navzajem a zaéina boj.

—
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Pipnuti: AZ ti detektor zapipa, oznac si zetonem na mapé
misto, kde doslo k pohybu. Zetony najdes v krabici této
sady. Detekce pohybu neznamena, zZe je nepritel odhaleny.
Jen té upozornuje, kde se v této chvili nachazi.

Zahajeni boje

Kdyz se s protivnikem navzajem spatrite, rezim plizeni
kondi a tahate iniciativu (viz str. 12). Udélejte to i v pfipadé,
kdy protivnik nevypada nepratelsky. Az ten, kdo je prvni
na rade, se rozhodne, jestli zautodi, nebo ne. Pamatuj, ze
postavy si miizou béhem svého tahu jak s protivnikem, tak
mezi sebou prohodit iniciativu (viz vy&kavani na str. 12). Boj
spusti i prepadeni (viz str. 12).

REZIM PLIiZENI

Prestavka

Kazda prestavka, kdy si chces s nékym promluvit nebo vy-
dechnout a zbavit se stresu (viz str. 22) ukon¢i rezim plize-
ni. BEhem prestavky musi Matka odhadnout, jak dlouho tr-
vala, a kam se mezitim mohli protivnici na jeji skryté mapé
posunout. K prestavce dojde i ve chvili, kdy délas néco, co
trva déle nez jednu chvili. AZ se zase zacne$ pohybovat,
spusti se znovu rezim plizeni. ®

. Tys byl vZdycky kretén, Gormane."

vojin Vasquezova
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BOJ A INICIATIVA

BOJ AINICIATIVA

,Jdeme na tol"

vojin Vasquezova

JAKMILE JE PROTIVNIK ODHALEN, skonéi rezim plizeni
a zacne boj. Ten se odehrava v priblizné péti az desetiv-
tefinovych kolech. Kazdé kolo zacina tim, Ze se rozhodne,
kdo ma iniciativu - tedy v jakém poradi budou jednotlivi
bojujici jednat.

Tahani iniciativy

K urceni iniciativy se pouziva deset karet ocislovanych od
1do 10. Najdes je v krabici této sady. Na zacatku kazdého
kola si vSichni Uc¢astnici boje tahnou nahodnou iniciativu,
za nehracské postavy taha Matka.

Cislo na karté uréuje poradi, v jakém budete jednat.
Jako prvni hraje ¢&islo 1, jako druhé ¢&ilo 2 a tak dale, dokud
nehraji vSichni. Az bude$ podle iniciativy na fadé, rika se,
Ze jsi na tahu. Tvij ,predchozi“ nebo ,dalsi“ tah mdze pro-
béhnout v tomto, nebo predchozim/dalSim kole - zalezi na
tom, jestli uz na tebe pfisla v probihajicim kole rada.

Kartu iniciativy poloZ k deniku postavy tak, aby vsichni
vidéli, v jakém poradi hrajes. Na viditelné misto polozi své
karty iniciativy i Matka. Jakmile své tahy odehraiji vSichni
Ucastnici, kolo konci a dalsi zacne tazenim nové iniciativy.

Xenomorfové mivaji tolik tahli za kolo, kolik maji hodno-
tu rychlosti. Matka jim za kazdy tah taha jednu iniciativu.
Vic se o tom mlze$ docist v sesitu s dobrodruzstvim.

PﬁiKLAD INICIATIVA

Hayes na o$etfovné narazi na désivého xenomorfa,
ale aspori si vytahne iniciativu 2. Nestvlra ma rychlost
2 a tak za ni Matka tahne dvé karty, dostane 5 a 7.
Nat, ktera je ve strojovné a o nicem netusi, si iniciativu
netahne.

Hayes by mohl vyékavat a nechat xenomorfa jednat
prvniho, ale radéji si iniciativu 2 neché a jedna okamzi-
té. Za kréatkou akcl dobéhne k nedalekému interkomu
a béhem dlouhé akce do néj vola o pomoc v nadéji, Ze
mu Nat pfibéhne co nejdfiv na pomoc. Pak je na fadé
xenomorf...

S~
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Piekvapeni a prepadeni

Pokud Matka rozhodne, Ze je prvni Utok v boji prfekvapi-
vy, dostane utoc¢nik na prvni kolo automaticky iniciativu 1.
Ostatni bojujici tahaji iniciativu ze zbyvajicich karet. Jestli
ciativy odpovidajici jejich poctu a ty si mezi sebou rozdéli,
jak chtéji. Od druhého kola si vSichni tahaji iniciativu jako
obvykle.

Prepadeni: Prepadeni je zvlastni typ prekvapivého utoku,
kdy si té protivnik nevsiml. VétSinou mu predchazi plizeni
(viz str. 8). | prfepadeni dava utoénikovi (Utoénikiim) nej-
nizsi iniciativu (iniciativy), ale k tomu jesté prida +2 kostky
k prvnimu utoku (utoklim) a cil (cile) se nemdze branit ani
uhybat.

Vyckavani

Az bude$ v kole na tahu, mlize$ se rozhodnout vyckavat.
To znamena, Ze si vyménis kartu iniciativy — a tedy i poradi
taht - s jinou hra¢skou nebo nehraéskou postavou (nebo
skupinou), ktera je na tahu po tobé. Ta vyménu nesmi od-
mitnout, naopak musi okamzité provést sv(j tah. Iniciativu
nejde vyménit s nikym, kdo uz byl toto kolo na tahu.

\ N
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Pro zjednoduseni (hlavné velkych) bojd, mize
Matka tahnout jednu iniciativu pro celou skupinu
nehracskych postav. VSichni ve skupiné pak jednaiji
ve stejném tahu, o jejich poradi rozhoduje Matka.
Kdyz se hrac¢ rozhodne vyckavat, aby si s protivniky
vymeénil iniciativu, prohodi si ji s celou skupinou.

Skupinova iniciativa

Y

PRIKLAD VYCKAVANI

Od druhého kola uz Nat o xenomorfovi vi a tahne si
iniciativu. Bohuzel dostane kartu 9. Xenomorf dostane
3 a 8 a Hayes, ktery je sice vydé$eny a poranény,

ale porad jesté nazivu, vytahne iniciativu 1. Hayes se
rozhodne vyékavat a vymeéni si kartu s Nat, ktera tim
padem bude prvni. Nat vyuzije jak kratkou, tak diouhou
akci na pohyb, aby se posunula o dvé zdny, a tim se
dostala az do o$etfovny. Dorazila pravé véas, nez bude
xenomorf na tahu.

—
-



AKCE A POHYB

Poznamka: Efekty vSech pravidel, které se spoustéji ,ve
tvém tahu“ (napriklad hod na smrt, viz str. 19), se pfi vy-
méné iniciativy pfesouvaji taky. Tvdj tah zac¢ina az ve chuvili,
kdy na tebe prijde fada podle aktualni karty.

A Akce mimo poradi: Kratké akce, které jde zahrat
mimo tah (napriklad obrana nebo uhyb), vyékavani neo-
vlivni. Jednou zahrana akce je prosté pouzita a nic na tom
nezméni ani fakt, Ze diky vyckavani dostanes$ novou inici-
ativu. Na druhou stranu, i kdyzZ v kole pouzijes obé kratké
akce (mimo poradi), pofad mizes$ ve svém tahu vyckavat
avymeénit si iniciativu - je to uzitecné, kdyz potrebujes, aby
byla jina postava na tahu dfiv, nez by méla.

Pokud si ménis iniciativu s xenomorfem (viz str. 16 v se-
Situ dobrodruZstvi) s rychlosti 2 a vys, a tedy odpovidajicim
poctem tahl v kole, mGze$ si vybrat kteroukoli jeho kartu
iniciativy, ale musi byt s vy$§Sim &islem, nez mas ty. Xeno-
morfové sami od sebe témér nikdy nevyckavaji. ®

AKCE APOHYB

Dlouhé a kratké akce

V kazdém kole muize$ provést jednu dlouhou a jednu krat-
kou akci, nebo dveé kratké akce.

Kratka akce

Dlouha akce

nebo .
Kratka akce

Kratka akce

>~
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Dlouhé akce

AN

DLOUHA AKCE DOVEDNOST
Utok zblizka BOJ ZBLiZKA
Utok na dalku BOJ NA DALKU
Skok nebo Splh POHYBLIVOST

Skryti v uplném ukrytu -
TECHNOLOGIE

Prace s terminalem

Pouziti stroje TEZKE STROJE
Prvni pomoc LEKARSKA POMOC
Presvedcovani MANIPULACE
Udileni rozkaz( VELENI

Rizeni PILOTOVANI

KRATKE AKCE

Pohyb do sousedni zony

Pohyb z kratké vzdalenosti na dosah
Pohyb ke dvefim nebo poklopu a nahlédnuti
Zamceni dveri nebo poklopu

Skryti v castecném ukrytu

A\ Obrana proti Utoku zblizka

Mireni pri strelbé na dalku

A\ Uhyb pred utokem na dalku
Prebiti zbrané

Zvednuti predmétu

Vyburcovani zlomené postavy

VVVVVVVVYVVYYVYY
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Dlouha akce: Obvykle jde o Utok, ale mlize to byt cokoli,
co jde provést za min nez 10 vtefin a vyzaduje to tvoji pl-
nou pozornost. Byvaji spojené s hodem na dovednost. Par
priklad(l najde$ v seznamu vysSe. Dlouha akce jde provést,
jen kdyz jsi na tahu.

Kratka akce: Jde o rychlejsi akce, které nebyvaji spoje-
né s hodem na dovednost. Mezi kratké akce patfi pohyb.
Par priklad( najde$ v seznamu vyse. Nékteré jdou provést
mimo tvdj tah jako akce mimo poradi. Kratkou akci mize$
ve svém tahu odlozit a zahrat pozdéji v kole jako akci mimo
poradi. Jestli chces§, mizes v kole misto dlouhé akce za-
hrat druhou kratkou akci.

Obnoveni akci: Na zacatku nového kola se vSechny akce
obnovi. Nevyuzité akce propadnou, nejde je prenaset do
dalSich kol. »

—
-+
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BOJ zBLIZKA

Udileni rozkazu

Jako dlouhou akci mGze$ vydat rozkazy jiné postavé. Je
nutné, aby té slysela (staci pres vysilacku). Hod' si na VE-
LENI. Kdyz bude plnit tv(jj rozkaz, ziska za kazdou (3, kte-
ra ti padla, +1 kostku k jednomu pozdéjSimu hodu v tomto
kole.

Pohyb

K pohybu v boji se pouziva kratka akce. Diky ni se mlze$
presunout do sousedni zény, dojit ke dverim nebo poklopu
(maze$ se za né podivat nebo ukryt), nebo se pohnout
z kratké vzdalenosti na dosah k postavé (nebo predmétu)
ve tvé zoné.

Dvere a poklopy: Odemcéenymi dvermi a poklopy projdes
béhem akce pohyb. Zamceni je kratka akce. Zamcené
dvere a poklopy je mozné vyrazit, provadi se to utokem
zblizka (dlouha akce) s bonusem +2 kostky. BéZné kovové
dvere nebo poklopy maji hodnotu pancife 2 a povoli po
10 bodech poskozeni. Dvefe a poklopy s elektronickym
zamkem mUze$ zkusit oteviit hodem na TECHNOLOGIE
(dlouha akce).

Branéni v pohybu: Kdyz bude$ jinym postavam branit
v pohybu, nepljde té obejit. Obecné plati, Ze zablokovat
dokazes prostor o Sifce a vySce 2 metry. Pokud se chce
protivnik dostat za tebe, musi t& bud zneskodnit, nebo
provést specialni akci boje zblizka (viz dalsi strana). V po-
hybu nemusi$ branit vSem, komu to dovolis, ten té obejde.

AN

Kdyz pouzivas na mapé zetony a figurky, vzdale-
nost na dosah oznacis tim, Ze je umisti$ hned vedle
sebe. Kdyz nejde figurku (nebo Zeton) presunout do
mistnosti bez toho, aby se dotykala jiné, nebudou
spolu na kratkou vzdalenost, ale automaticky na
dosah (uz se k sobé& nemusi pohnout).

Do uzkych prostor (napriklad $achet) se mizes
pohnout, i kdyZ jsou na mapé uzsi, nez je tvlj zeton/
podstavec figurky. Pokud se ale do zony nem(ize$

Zetony a figurky

vic jak polovina tvého Zetonu/podstavce (rozhodne
Matka), prosté se tam nevejdes. Vyrazené postavy
se nepocitaiji.

Branit v pohybu m(ze$ v oblasti, kterou zakryvas
zetonem/figurkou. Kdyz se vic postav rozestavi ve-
dle sebe, dokazi zabranit v pohybu ve vétsi oblasti.

S~
—
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POCITEJ SI AKCE

Abys mél prehled o svych akcich, doporucujeme ti
na zacatku kola polozit kartu iniciativy licem nahoru
ve svislé poloze. Kdyz provedes kratkou akci, oto¢

ji vodorovné. Kdyz provedes dlouhou akci nebo
druhou kratkou akci, otog ji licem dold. Kdyz je karta
otoCena i prevracena, uz nemuzes nic udélat!

Sachty: V uzkych $achtach jako jsou ventilace se kolem
jinych postav (ani pratelskych) projit neda.

Xenomorfové sice uprednostnuji ventilaci a jiné Sachty,
ale kdyz je to potfeba, mizou se pohybovat i po mistnos-
tech a chodbach, a dokazi dokonce otevirat nezamcené
dvere.

Tahani lidi: Pri pohybu mliZze$ odtahnout zranénou nebo
nepohyblivou osobu. Musite byt na dosah a ty potrebujes
hodit na ZDATNOST. Pokud neuspéjes, nikam se nepo-
hnete.

Uték z boje

Nemusi$ ¢ekat, jak boj dopadne, ale mize$ utéct. Stadi
zmizet z vyhledu protivnik(. Pokud to udélas a neni jasné,
kde jsi (rozhodne Matka), protivnici si hodi na POSTREH
(nejde o akci), jestli jim Uplné nezmizis. Kdyz neuspéji, boj
skonci a zacne rezim plizeni (pokud nebojuji s dalSimi po-
stavami). @

BOJ ZBLIZKA

KDYZ UTOCIiS NA VZDALENOST NA DOSAH (zbrani nebo
péstmi), mluvime o boji zblizka. Jde o dlouhou akci. Na
utok hazis BOJEM ZBLIiZKA, zbrané pro boj zblizka ti m(-
Zou dat Upravu.

Zasah: Kdyz padne v hodu na zasah (3, zpGsobis cili za-
kladni zranéni podle pouzité zbrané. Za kazdy dalsi (3,
ktery ti na zasah padl, zptsobi$ dodatec¢né 1 zranéni. Zra-
néni miize byt snizeno pancifem (viz str. 18). Utokem beze
zbrané zpusobuje$ zakladni zranéni 1.

Slabé misto: Kdyz utoci$ na cil v pancifi a snazi$ se za-
sahnout slabé misto, mas na utok -2 kostky, ale v pfipadé
uspéchu se Uroven pancire pro tenhle Gtok pocita o 1 men-
$i (navic k pripadné prlibojnosti).

—
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Obrana

Kdyz na tebe nékdo zautoci v boji zblizka, mizes se roz-
hodnout branit a vyhnout se tak zasahu. Ze se zkousi$
branit, musis$ ohlasit dfiv, nez uto¢nik hodi na Utok. Obrana
je kratka akce, diky které se z utoku stane vzdorovany hod
(viz str. 7). Hod'si na BOJ ZBLIiZKA, za kazdy (43, ktery ti pFi
obrané padne, zrusis jeden 3, ktery padl Gto&nikovi.

A Mimo poradi: Obrana je akce mimo poradi, kterou pro-
vadis, i kdyz nejsi na tahu. Ale potfebujes na ni kratkou akci
— pokud uz v tomto kole zadnou nemas, branit se nem-
zeS. Jestli se bojis, ze na tebe v tomto kole néco zautodi,
radéji si kratkou akci posetfi.

Specialni utoky

V boji zblizka se mizes snazit i o jiné véci, nez zranit pro-
tivnika. Jestli chces provést specialni utok, oznam to jesté
pred hodem. Proti specialnimu utoku se da normalné bra-
nit, ale ty si nemUzes pricist kostky za zbran. Pokud v hodu
na utok uspéjes, nezranis, ale zplsobi$ jednu z nasleduji-
cich véci:

Odzbrojeni: Vytrhnes protivnikovi véc, kterou drzi v ruce.
MuUze$ si ji nechat nebo v ramci tohoto Utoku zahodit do
sousedni zony.

Obejiti: Obejdes protivnika, ktery ti brani v pohybu (viz
str. 14). Pokud se ti to podari, pfemisti svi(j Zeton/figurku
za protivnika. »

Utok v boji zblizka

Oznam svyj cil, jaké pouzivas zbrané (pokud néjaké)
a jestli provadis specialni tutok.

akce).

Cil se rozhodne, jestli se chce A\ branit (kratka

'

v

Cil se brani: Provedte vzdorovany hod na BOJ
ZBLIizZKA. Kazdy B obrance rusi jeden [ utoénika.

| Cil se nebrani: Hod na BOJ ZBLIiZKA.

\ 4

\ 4

Jestli mas aspon o jeden Jestli nemas
£ vic, zasahnes a zpiisobis aspon o jeden (5
zakladni zranéni svoji vic, cil mines.

zbrané. Za kazdy dalsi (3
navic pridej 1 zranéni.

Jestli padne (#, zasahnes
a zpUsobis zakladni zranéni
svoji zbrané. Za kazdy dalsi
£ pridej 1 zranéni.

Jestli nemas (5,
cil mines.

>~
——
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BOJ NA DALKU

Odstrceni: Odstréis od sebe protivnika do kratké vzdale-
nosti. Mize$ i skrz dvefe nebo poklop.

Sevieni: Sevieny protivnik se nemize hybat ani prova-
dét zadné akce kromé osvobozeni. Osvobozeni je dlouha
akce, kdy si proti tobé hodi vzdorovany hod na BOJ ZBLiz-
KA (xenomorfové pouziji POHYBLIVOST). Na protivnika,
kterého drzi$ v sevieni, mize$ utocit jen drcenim. Funguje
to jako bézny utok beze zbrané, ale nejde se proti nému
branit.

Soustredéni a nevSimavi protivnici
Pokud se protivnik pIné soustredi na boj s nékym jinym
nebo si té nevsiml, dostanes k Utoku na néj +2 kostky
a navic se ti nem{iZe branit (viz Pfekvapeni a pfepadeni na
strané 12).

Strelba v boji zblizka

Strelné zbrané jdou pouzit i v boji zblizka, ale na zasah se
hazi BOJEM ZBLIiZKA (ne BOJEM NA DALKU). Protoze ma
vétsina strelnych zbrani minimalni dostrel na kratkou vzda-
lenost (nékteré dal), dostanes k nim v boji zblizka obvykle
postih -2 kostky (u nékterych vic). Cil se tomuto utoku ne-
muze branit. ®

BOJ NA DALKU

KDYZ NA NEKOHO ZAUTOCIS na kratkou nebo vétsi vzda-
lenost, hazis BOJEM NA DALKU. Musi$ mit na svdj cil vy-
hled (viz str. 8) a potrebujes zbran na dalku (viz tabulka na
strané 24). Vétsina zbrani na dalku pridava kostky k hodu
na utok. Strelba ze zbrané je dlouha akce.

PﬁiKLAD BOJ ZBLIZKA

Xenomorf znovu zaltoéi na Hayese. Ma neuvéritelnych
deset zékladnich kostkek, na kterych mu padnou dva
(4. Hayes se Utoku brani. Se Silou 3 a bez jakékoli
trovnd v dovednosti BOJ ZBLIZKA ma jen tH zakladni
kostky, ale za stres 3 pouzije jesté ti kostky stresu.
Padne mu jeden (4] a nastésti zadny &@.

Hayesovi je jasné, Ze dalsi ranu od xenomorfa ne-
musi vydrZet, a tak se rozhodne zkusit §tésti. Zvedne si
Uroveri stresu na 4, do banku kostek pfida kostku stresu
a hodi znovu. Nastésti mu padne dalsi (43. To znamena,
Ze sice jen taktak, ale podafilo se mu Utoku vyhnout.

Bohuzel mu pfi hodu na $tésti padl | @@, takze &eli
stresové reakci. Na hodu k6 mu padne 6, ke které pricte
Uroven stresu 4 a odeéte Odhodlani 5. Vysledek je, Ze
se vztekne a bude mit -2 kostky ke véem hodim na
dovednosti zalozenym na Sile.

Zasah: Kdyz v hodu na zasah padne &3, zp(isobis cili za-
kladni zranéni podle pouzité zbrané. Za kazdy dalsi (3,
ktery ti na zasah padl|, zptsobi$ dodatec¢né 1 zranéni. Zra-
néni mdze byt snizeno pancifem.

Mireni: Pokud pred stisknutim spousté peclivé zamifis,
dostanes na utok +2 kostky. Mifit jde jen na kratkou a vétsi
vzdalenost. Mifeni je kratka akce, kterou musi$ provést ve
svém tahu tésné pred utokem.

Dostrel: Zbrané maji minimalni a maximalni dostrel. Kdyz
stfilis z vétsi blizky, neZz je minimalni dostfel, dostane$
postih -2 kostky za kazdou vzdalenost, o kterou jsi bliz,
nez je minimalni dostrel. Neplati to pro Utoky na soustre-
déné a nevsimaveé protivniky. Na vétsi nez maximalni do-
strel zbran pouzit nejde. Vyjimkou je, ze pokud stoji§ hned
u dvefi nebo poklopu, mizes i se zbrani s maximalné krat-

kym dostfelem stfilet do sousedni zony.
Upravy Utokd na dalku \

OKOLNOST UPRAVA PﬁiKLAD BOJ NA DALKU
Mireni +2 . . .
BIiZ ne? minimalni dostrel o /vzdalenost Nat, ktera je od xenomorfa na kratkou vzdalenost,
I — na néj za kratkou akei zamifi pistoli Rexim RXF-M5
CosiecnelPiiyiol 2 EVA a za dlouhou akel vystfell. Hod! 8esti z&kladnimi
UplIné ukryty cil -3 kostkami (tfi za Obratnost 3, +1 za Rexim a +2 za mifen)
Strelba na slabé misto -2 a dvéma kostkami stresu (aktudlni droveri stresu ma 2)
Velky cil +2 a padnou ji dva (3. Protoze ma Rexim zékladni zrané-
Maly cil 2 ni 1, zplisobi Nat celkem 2 zranéni.

i 1 \/ . \/ L A
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BOJ NA DALKU

Slabé misto: Kdyz utoc¢i$ na cil v pancifi a snazi$ se za-
sahnout slabé misto, mas na utok -2 kostky, ale v pripadé
uspéchu se Uroven pancire pro tenhle Gtok pocita o 1 men-
i (navic k pfipadné prabojnosti).

Velikost cile: Kdyz stfili§ na velky cil, jako je tfeba vozidlo,
mas bonus +2 kostky. Pri stfelbé na néco malého, tfeba
obrazovku terminalu, pfedmét v ruce nebo ovijece, mas
postih -2 kostky.

Uhyb

Kdyz na tebe nékdo stfili v boji na dalku, mizes zkusit
uhnout. Abys mohl uhybat, musi$ si Uto¢nika vSimnout
a ohlasit to dfiv, nez hodi kostkami. Uhyb je kratka akce,

diky které se z Utoku stane vzdorovany hod (viz str. 7). Hod'

si na POHYBLIVOST, za kazdy {9, ktery ti pfi thybu padne,
zrusis jeden B3, ktery padl! ttocnikovi.

Mimo poradi: Uhyb je akce mimo poradi, kterou provadis,
i kdyzZ nejsi na tahu. Na uhyb potrebujes kratkou akci - po-
kud uz v tomto kole Zadnou nemas, uhybat nemdzes. Jestli
se bojis, Zze na tebe v tomto kole nékdo zautodci, radéji si
kratkou akci posetfi.

Ukryt

Jakmile zacnou létat kulky, udélas nejlip, kdyz se za néco
schovas. Ukryt si mazes najit jen v zaplnéné zoné, v prazd-
né to jde jen za dvefmi a poklopy, které té kryiji pred ne-
prateli v sousedni zoné. Existuji dva typy ukrytu — castecny
a uplny.

Casteény Ukryt: Najit si Sasteény ukryt je kratka akce.
Schovas se jen natolik, Ze na protivnika vidi§ a mizes$ po

ném stfilet. Kdyz jsi v ¢asteéném ukrytu a nékdo po tobé
stfili, ma postih -2 kostky. V ¢aste¢ném urytu jde uhybat.

Uplny ukryt: Najit si UpIny kryt, aby z tebe neslo nic vidét,
je dlouha akce. V Uplném ukrytu na tebe nema nikdo vy-
hled. Strilet se po tobé d3, ale s postihem -3 kostky a stre-
ly musi prorazit bariéru (viz str. 19). V uplném ukrytu se
neda uhybat.

Strelba do vlastnich

Kdyz strilis a mines cil, u kterého je v dosahu jina postava,
mize$ nechté zasahnout ji. Hod dvéma zakladnimi kost-
kami, jestli padne (5, zpUsobis ji zakladni zranéni. Kdyz
padnou dva H3, bude zranéni o 1 vétsi. Pokud je v dosahu
tvého cile vic postav, zrani§ nahodné jen jednu z nich.

Munice

Bez munice se strilet neda. To ale neznamena, Zze musis
pocitat kazdy naboj. Misto toho se munice ve zbrani sle-
duje jako hodnota zasob (viz str. 4). Pokazdé, kdyz vystre-
liS, si hod na zasoby munice. Az vSechno vystfilis, budes
muset prebit.

Prebiti: Pokud neni v popisu zbrané néco jiného, je nabiti
kratka akce. Kolik mas jesté munice (zasobnik() pro prebi-
ti si zapisujes do deniku postavy.

Jednoranna zbran: Jednoranné zbrané se museji nabijet
po kazdém vystrelu. Na zasoby munice se u nich nehazi.

Nehracské postavy: Matka si u svych postav na munici
nehazi. Misto toho se jim zasoba munice snizi po kazdém

Utok v boji na dalku

vystreluo 1. »

Oznam svUj cil a jaké pouzivas zbrané.

Cil se rozhodne, jestli chce 4\ uhybat (kratka akce).

'

|
v

Cil uhyba: Provedte vzdorovany hod BOJE NA DALKU proti
POHYBLIVOSTI. Kazdy (] uhybajiciho rusi jeden B Gtocnika.

| Cil neuhyba: Hod' na BOJ NA DALKU.

v v

\ 4 \ 4

Jestli mas aspon o jeden (§ vic,
zasahnes a zpUsobis zakladni
zranéni svoji zbrané. Za kazdy

Jestli nemas
aspon o jeden (]
vic, cil mines.

Jestli nemas
&, cil mines.

Jestli padne {3, zasahnes
a zpUsobis$ zakladni zranéni
svoji zbrané. Za kazdy dalsi

dalsi ] navic pridej 1 zranéni.

\4

£ pridej 1 zranéni.

>l
VI

Hod'si na zasobu munice. I:
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ZRANENI

Automat

Z automatickych zbrani jde stfilet davkou. Kdyz zasahnes
davkou (ale bez zkouSeni $tésti), miize$ okamzité v ramci
té samé akce hodit na dalsi utok proti stejnému nebo jiné-
mu cili. Jestli opét zasahnes (bez zkouseni §tésti), miizes
zautocit potreti. Jakmile pfi strfelbé davkou mines nebo
zkousi§ Stésti, utok skonci. Kazdy utok kromé prvniho ti
zvedne Uroven stresu o +1. V jedné davce nejde provést
vic nez tfi utoky.

Munice: Kdyz stfili§ davkou, hazi$ si po kazdém hodu na
utok na zasobu munice.

MiFeni: Bonus +2 za mireni (viz str. 16) se pri stfelbé dav-
kou zapodita jen k prvnimu hodu na Utok. @

I EEEEE—
POCITADLO

Munici ve zbrani miize$ sledovat na pocitadle,
které je soucasti této krabice. Ale kolik mas munice
(zasobnikd) pro prebiti, musis$ zapisovat v deniku
postavy. Ve sloupci munice se zapisuje jak aktualni

stav, tak maximalni zasoba munice zbrané.
\ /

ZRANENI

V BOJI hrozi, ze utrpi§ zranéni. Zranénim oznacujeme
vSechno od vycerpani az po krvacejici rany a zlomeniny
kosti. Kolik zranéni tvoje postava vydrzi, uréuje hodnota
Zdrawvi.

Pancir

Jestli chces ochranu pred zranénim, nasad’ si pancir. Pri-
rozeny pancif maji asto i xenomorfové. Uginnost pancife
je vyjadrena jeho urovni. Kdyz té zasahne utok, obdrZené
zranéni se shizi o Uroven tvého pancire.

Pribojné utoky: Proti utokiim ozna¢enym jako prubojné
se Uroven pancife pocita o 1 nizsi (pod nulu neklesa).

Slaba mista: Kdyz Utodi$ (zblizka i na dalku), mizes se
snazit zasahnout slabé misto v panciri. Sice dostanes -2
kostky na utok, ale kdyz zasahnes, Uroven pancire se pro
tenhle Utok podita o 1 nizsi (navic ke snizeni za prdbojny

Zranéni

utok).

Sniz obdrzené zranéni o Uroven pancire (zapoditej
pribojnost a zasah slabého mista).

—»-| O vysledné zranéni klesne hodnota Zdravi. |

\ 4

Kdyz ti Zdravi klesne na nulu, je tvoje postava vyfazena. Krom jednoho pohybu za kolo nem(ize délat zadné
akce. Vyrazené postavé hod na kritické zranéni. Je smrtelné?

v

| Ne: VyFe$ dginek. |

Ano: Vyres ucinek a po kazdém uplynuti ¢asového limitu hod ZDATNOSTI na smrt.
Kostky stresu se nepouzivaji a nejde zkouset Stésti.

v v

v

V hodu Uspéjes ve
na smrt trech hodech
neuspéjes: na smrt: Prestan

Postava umira. hazet na smrt.

Kdokoli na dosah ti miize jako dlouhou akci poskytnout prvni pomoc
(LEKARSKA POMOC). Pokud uspéje, stabilizuje té& — prestanes hazet
na smrt. Vyfazené postavé navic vylé&i za kazdy (5 1 Zdravi. Pokud

neuspéje, tvlij stav se zhorsi — ¢asovy limit se o jeden stupen zhorsi.

mize vyburcovat (VELENI, kratka akce).

Vyrazené postavé mlze kdokoli v dosahu poskytnout prvni pomoc (LEKARSKA POMOC, dlouha akce) nebo ji

v

Neuspéch: Bez ucinku. | | Uspéch: Vzpamatuje$ se z vyfazeni a za kazdy fdostanes 1 bod Zdravi.

mas aspon 1bod Zdravi.

PFi zotaveni si za kaZzdou chvili obnovis 1 bod Zdravi (i pri kritickém zranéni). Z vyrazeni se vzpamatujes, kdyz

S~
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ZRANENI

Obvyklé bariéry

AN

\

~\

Vyfazeni a nehraéské postavy

BARIERA UROVEN PANCIRE
Nabytek 1
Vnitrni pricka 2
Vnéjsi plast lodi 3

Pancérova prepazka 4+

Nehracské postavy jde vyradit stejné, jako hracske.
Nehracské a hracské postavy se mlzou navzajem
vyburcovat a stabilizovat. Kdyz pomaha jedna neh-
racka postava druhé, Matka si nehazi, ale o vysled-
ku rozhodne podle svého uvazeni. Stejné tak maze
rozhodnout, ze vyrazena nehracska postava prosté
zemre.

Bariéry

Bariéry, jako jsou pfi¢ky vesmirnych lodi, maji pancif — par
priklad(i najdes v tabulce vySe. Kdyz bariéru zasahne utok
na dalku a ma dojit k poskozeni, sniz ho o Uroven pancire.
Pokud je poskozeni snizeno na nulu, Utok bariéru nepro-
razi.

Limit prorazeni: Kdyz je Uroven pancire bariéry (nebo vo-
zidla, ni¢eho jiného) i po Upravach za pribojnost a slabé
misto vySSi (ne stejnd) nez je zakladni poskozeni zbrané,
Utok, bez ohledu na mnozstvi hozenych F3, bariéru nepro-
razi.

Ukryt: Pamatuj, e pancif za bariéru poskytuje jen Uplny
ukryt, ¢astecny ukryt ne (viz str. 17). Pokud jsi v Uplném
Ukrytu a mas na sobé jesté pancif, napfed vyuzij efekt
ukrytu a pak teprve pancire.

Vyrazeni

Kdyz postavé klesne Zdravi na nulu, je vyfazena — ne-
schopna akce. Okamzité ji hod na kritické zranéni. Po ce-
lou dobu, co je postava vyrazena, nedokaze délat nic jiné-
ho nez bolestivé Septat a jednou za kolo se pohnout. Navic
nemUze ziskat dalSi stres a nikdy nehazi na paniku. Kazdé
nasledujici zranéni ji nesnizuje Zdravi (pod nulu to nejde),
ale zplsobi dalsi kritické zranéni. Existuji tfi zpasoby, jak
se mliZe z vyrazeni vzpamatovat:

» Prvni pomoc: Prvni pomoc mulze poskytnout kazdy,
kdo je od zranéného na dosah. Jde o dlouhou akci na
LEKARSKOU POMOC (plus Uprava za lékafskou vystroj).
Pri Uspéchu se zranény vzpamatuje z vyrazeni a dosta-
ne tolik bod(i Zdravi, kolik padlo (5. Pokud navic bylo
zranéni smrtelné (viz dale), bude stabilizovany.

» Vyburcovani: Jde o kratkou akci na VELENI, kterou mu-
ze$ zahrat na jinou postavu ve stejné zoné. Kdyz uspé-
jes, zranény se vzpamatuje z vyrazeni a dostane tolik
bodt Zdravi, kolik padlo 3. Na kriticka zranéni nema
vyburcovani zadny vliv.

» Bez cizi pomoci: Pokud vyrazené (ale Zijici) postavé ni-
kdo neposkytne prvni pomoc, vzpamatuje se z vyrazeni
za jednu chvili sama s 1 bodem Zdravi.

Zotaveni: Pokud neni postava unavena (viz str. 22), zota-
vuje se ji 1 bod Zdravi za kazdou chvili odpocinku na bez-
pec¢ném misté (i kdyz ma kritické zranéni). Prvni pomoc
a vyburcovani jde pouzit jen na vyfazenou postavu.

Kriticka zranéni

Kdyz klesne Zdravi postavy na nulu, hod’ k6 na tabulku kri-
tickych zranéni. Jestli padne vysledek, ktery uz ma (a je 3
avic), hod znovu.

Smrt: Jestli je kritické zranéni smrtelné, musis$ po uplynuti
uréeného ¢asového limitu hazet na smrt. Pokud je Casovy »

Kritick& zranéni \
K6  ZRANENI Smrteiné  Uginek Gasovy limit

1 Koncentrace Ne Odstran si veskery stres. -

2 Silnabolest Ne Uroven stresu ti stoupne o +1. -

6 Tézké poranéni Ne Pohyb v boji pro tebe bude na k6 dnt dlouha akce. -

4 Krvaceni Ano Mas i téZké poranéni. sména

5 Umirani Ano Mas i tézké poranéni. chvile

6 Smrt na jazyku Ano Mas i tézké poranéni. kolo

>~
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PANIKA

limit kolo, bude$ hazet po odehrani kazdého svého tahu.
Hazi se na ZDATNOST a nejde o akci. Hod na smrt ne-
muize$ odlozit a kostky stresu se na néj nevztahuiji. Jestli
neuspéjes, zemies. Kdyz uspéjes, zlistanes$ nazivu, ale az
znova uplyne uréeny ¢asovy limit, musi$ hod zopakovat.

Prvni pomoc: Pokud ma postava prezit smrtelné zranéni,

musi ji nékdo poskytnout prvni pomoc dfiv, nez neuspéje

v hodu na smrt. Jde o dlouhou akci na LEKARSKOU PO-

MOC (plus Upravy za lékarskou vystroj). Pokud uz postava

neni vyfazena, mlze si poskytnout prvni pomoc sama, ale

ma na to postih -2 kostky.

» Uspésny hod postavu stabilizuje — neni potfeba po-
kraGovat v hodech na smrt. Navic si obnovi tolik bodd
Zdravi, kolik padlo /3. Uginek tézkého poranéni pokra-
¢uje podle popisu.

» Neuspésny hod postave pritizi — Casovy limit se o jeden
stupen zhorsi: ze smény na chvili, z chvile na kolo. Po-
kud byl ¢asovy limit kolo, postava zemre.

Bez cizi pomoci: Jestli se postavé podari uspét ve trech
hodech na smrt, prezije i bez pomoci a miizete prestat ha-
zet.

Xenomorfové: Upozoriujeme, Zze xenomorfové maji par
utokd, kterymi rovnou zabijeji. Pokud ti néktery z nich pad-

PhiKLAD SMRT POSTAVY

Xenomorf Nat Ignoruje a zase udefi na Hayese. Ten se
sice brani, ale i tak skonéi vyrazeny se Zdravim na nule.
Navic mu pfi hodu na kritické zranéni padne 6 - ma
smrt na jazykul

Nat se mu snazi poskytnout prvni pomoc a zastavit
krvacen, ale hod na LEKARSKOU POMOC se i nepo-
vede. V zoufalstvi ho zkusi v kratké akci vyburcovat
hodem na VELENI a koneéné uspéje. Hayes se miize
zase zapojit do boje.

V dal$im tahu se opravdu pusti do bestie a ki¢i na
Nat, aby se zachranila Utékem. Jenze pak neuspéje
v hodu na smrt (ZDATNOSTI) a Nat uz jen s hrlizou
sleduje, jak pada mrtvy k zemi.

|
JAK SE VYROVNAT SE SMRTi POSTAVY?

Smrt postavy neni nic prijemného. Ale nepovazu;j ji
za selhani, jde spis$ o dramatické vyvrcholeni tvého
pribéhu. Postavy ve filmovych dobrodruzstvich
umiraji bézné, ¢asto epickym, nezapomenutelnym
zplisobem.

S~
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VETSI VYBER KRITICKYCH ZRANENI

V zékladni knize pravidel VETRELCE je tabulka
kritickych zranéni mnohem obsahlejsi. Pokud ji mas
doma a chces vétsi skalu zranéni, klidné ji pfi hrani
Posledniho dne nadéje vyuzij.

ne, nedostanes Sanci hazet na smrt ani nic jiného - prosté
je po tobé.

Tézké poranéni: Kdyz postavé padne kritické zranéni ¢. 3
nebo horsi, je téZce poranéna - pohyb v boji se pro ni na
k6 dni stane dlouhou akci. V krabici této sady je pro to
specialni karta. @

Panika

STUDENA PRAZDNOTA VESMIRU té& zneklidni i za normal-
nich okolnosti. Pripoc¢ti k tomu désivé xenomorfy a zjistis,
Ze udrzet nervy na uzdé a odolat zachvatu paniky neni nic
jednoduchého.

Uroven stresu

Rostouci napéti postavy se méri pomoci Urovné stresu.
Vétsinou zacina na nule a zvySuje se az v prlibéhu hry. Do-
jit k tomu maze z mnoha pricin, napriklad:

» Zkusi$ Stésti pri hodu na dovednost (viz str. 6).

» Ty nebo jina hra¢ska postava v okoli jste propadli stre-
su nebo zachvatu paniky.

Nehracska postava blizko tebe zpanikari (rozhodnuti je
na Matce).

Vystreli§ podruhé nebo potreti davkou (viz str. 18).
Trpis vyCerpanim (viz str. 22).

ZautocCi na tebe ¢len vasi posadky.

Narazi$ na néco, co je podle Matky nebo scénare zne-

pokaoijivé.

v

vVvVvyy

Hod na paniku

Hod k6.
Pricti svoji iroven stresu.
Odecti svoje Odhodlani.

Vysledek porovnej s tabulkou zachvatut
paniky.

ro|n| =
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PANIKA

Hod na paniku

Pokud mas stres pod kontrolou, miiZe ti poslouzit. Ale az zachvat( paniky.

toho bude na tebe prilis, hrozi, Ze se uz neudrzi$ a propad-
nes panice. Na paniku si musi$ hodit pokazdé, kdyz:

>
>
>

zachvatem, prepadnout dalSi zachvat, projevi se oba

Vyhodnoceni: Hod k6, pFicti svoji aktualni Uroven stresu
a odecti svoje Odhodlani. Vysledek porovnej s tabulkou

Dalsi panika: Kdyz t& ma ve chvili, kdy trpi§ panickym

za-

Si vS§imnes, Ze je vyrazena jina hra¢ska postava. roven. Kdyby nesly zkombinovat, prednost ma ten zavaz-

Poprvé uvidis désivého xenomorfa.
Nebezpecény xenomorf se dostane na dosah (i kdyz ho samou stresovou reakci), dostanes nejblizsi zavaznéjsi
nevidis poprveé).

Si vS§imnes, Ze jina hracska postava propadla zachvatu

né&jsi. Kdyz ti padne zachvat paniky, ktery uz mas (nebo tu

paniky.

Stane se néco, co je podle Matky nebo scénare désivé. Z AC H VAT PA N I K Y

N
[ | K6 | + | uroven stresu I—l Odhodlani I

/

N

VYSLEDEK ZACHVAT PANIKY
Jsi v klidu. Nic se nedéje.

IN
(@)

Strach. Zvedni si Uroven stresu o +1.

Hluk. Automaticky se prozradis véem neprateliim v okoli (o podrobnostech rozhodne Matka).

Nervozita. Okamzité si hod na zasoby vzduchu, munice nebo energie (dle uvazeni Matky).

AN

Ztrata predmétu. Prijdes o zbran nebo néco dlilezitého dle uvazeni Matky. V boji mizes
ztracenou véc zvednout béhem kratké akce. Mimo boj ji najdes po néjakém ¢ase a hodu na
POSTREH.

5 Paranoia. Béhem zachvatu nedokaze$ pomahat nebo si nechat pomahat pfi hodech na
dovednosti.

6 Nerozhodnost. V boji mas béhem zachvatu automaticky kartu iniciativy 10. Jestli je vas neroz-
hodnych vic, vyberte si nahodné z nejvyssich karet.

7 Ztuhnuti. Strachy se nemuzes hnout. Prijdes o dalsi tah a do té doby nemuzes délat akce
mimo poradi.

8 Vyhledani tkrytu. Jestli je zona zaplnéna, okamzité se snazis$ najit Uplny ukryt. Jde o akci
mimo poradi. Jakmile se ukryjes, stres ti klesne o -1, ale prijdes o sviij pristi tah a do té doby
nemuzes délat akce mimo poradi. Jestli se nemas kde ukryt, zacnes$ misto toho kficet (viz
nize).

9 KFik. Z pinych plic se rozkFi¢is. Ztracis dalsi tah a do té doby nem(izes délat akce mimo pora-
di. Stres ti klesne o -1, ale kazda spratelena hracska postava musi okamzité hodit na paniku.

10 Uték. Jestli je to mozné, okamzité se presunes od nebezpedi do jakékoli sousedni zony. Jde
o akci mimo poradi. Hned jak se vzdalis, ti klesne Uroven stresu o -1, ale vSem spratelenym
postavam, které zUstaly v zoné, odkud utikas, se stres o +1 zvedne.

V dal$im a v§ech nasledujicich tazich musis vyuzit vSechny akce k tomu, at se dostanes co
nejdal, dokud nenajdes aspor trochu bezpecné misto. Tam zlstanes, dokud té zachvat paniky
neprejde. Do té doby nesmis$ délat akce mimo poradi.

Jestli se z néjakého diivodu nemuzes ze zony dostat, propadnes misto Utéku katatonii (vy-
sledek ¢. 12).

1 Zurivost. Okamzité zautocis na nejblizsi osobu nebo tvora, at uz jde o spojence, nebo ne.
VSechny spratelené hracskeé postavy ve stejné zoné museji okamzité hodit na paniku. Bojovat
neprestanes, dokud nebudes ty nebo cil vyfazen nebo dokud té panicky zachvat neprejde. Do
té doby nemuzes$ délat akce mimo poradi.

12+ Katatonie. Zlomilo té to! Zhrouti$ se na zem, a dokud té zachvat neprejde, nemtzes se hnout,
blouzni$ anebo tupé ziras do prazdna.

N
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Potlaceni paniky

Nékteré zachvaty paniky pominou hned po vypuknuti, jiné
trvaji do tvého dalsiho tahu. Treti typ jsou takoveé, které ne-
pominou, dokud nedojde k jedné z nasledujicich situaci:

» Nékdo, koho slysi$ (stadi pres zarizeni) ti pomuze ho-
dem na VELENI. V boji se to povazuje za dlouhou akci.

» Néco té vyradi.

» Uplyne jedna chvile.

Zmirnéni stresu

Za kazdou chvili (5 az 10 minut) stravenou odpoc¢inkem na
bezpedném misté se ti snizi uroven stresu o —1. Navic se za
kazdy snizeny stupen stresu zbavis$ jedné stresové reakce
(viz str. 6) podle svého vybéru. BEhem odpocinku nesmis
hazet na dovednosti, a pokud ho cokoli prerusi, nepocita
se. Stres ti mUzou snizit i nékteré zachvaty paniky. ®

JINA NEBEZPECI

SVET VETRELCE je nemilosrdny a tvoje postava mize
stradat a zemfit mnoha zpUsoby.
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Vycerpani

Pokazdé kdyz nemas dostatek vzduchu, vody, jidla nebo
spanku, pripadné jsi bez adekvatni ochrany v extrémnim
chladu nebo horku, musi$ v pravidelnych intervalech hazet
na PREZITI. Jakmile neuspéjes, je tvoje postava vycerpa-
na. Bud'si to pozna¢ do deniku, nebo si vem prehledovou
kartu vy&erpani, ktera je soucasti této sady. VyCerpani se
projevuje nékolika ucinky:

» Nemuze$ si obnovit Zdravi.

» Musi$ v pravidelnych intervalech hazet na PREZITI. Po-
kazdé kdyZz neuspéjes, utrpis 1 zranéni a dostane$ +1
stres.

» Vyrazeni z vyCerpani kritické zranéni nezplsobuije. Mis-
to toho hazi$ rovnou na smrt (ZDATNOSTI), interval je
stejny, jako byl u hod(l na PREZITI. Prvni pomoc v tomto
pripadé nepomdize, hody na smrt zastavi jen odstranéni
priciny vyCerpani.

Hraci se mizou vyCerpat i v Poslednim dni nadéje. Kdy to
hrozi ti poradi text dobrodruzstvi.

Pad

Pad na tvrdy povrch v gravitaci zplsobuje zranéni rovna-
jici se vysce padu (v metrech) déleno 2, zaokrouhli dold.
Kdyz se snazi$ seskocit, hod'na POHYBLIVOST a za kazdy
hozeny (8 si sniz zplsobené zranéni o 1. Pancif v t&chto
pripadech nepomaha.

—
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JINA NEBEZPEGI

Vybuchy

Nékteré zbrané zplsobuji vybuchy. Stfili se s nimi jako
normalné, ale kdyz zasahnes, zrani$ krom cile i vSechny
ostatni postavy ve stejné zoné (hracské i nehracskeé). Uhy-
bat mdze kazdy, koho vybuch zasahne. Pokud se Utokem
netrefis, stfela se povazuje za zbloudilou a nikoho nezrani.

Ukryt: Pro primarni cil ma Ukryt stejny Gcinek, jako pfi béz-
ném utoku na dalku. Pro vedlejsi cile se i ¢astecny ukryt
bere jako Uplny (dostanou Uroven pancife za bariéru).

Uzaviené prostory: Kdyz striliS vybusnou zbrani do zony
obklopené zdmi (tfeba pres dvere nebo poklop ze soused-
ni zony, pfipadné zpoza ukrytu v té samé zéné), dostanes
+2 kostky na utok.

Ohen

Ohen vétsinou zasahne jednu zénu. Jeho sila se vyjadruje
intenzitou. Bézny ohen ma intenzitu 6-9. Kdyz vejdes do
zony, kde hofi (nebo tam kolo za¢ne$), hodis tolika zaklad-
nimi kostkami, kolik je intenzita ohné. Kazdy (83 ti zpGsobi
1 zranéni. Pancif t& mize ochranit.

N\
Ohen ‘\\
\
K6  UCINEK
1-2  Ohen zhasne.
3-4  Pozar pokracuje.
5-6  Ohen se rozsifi do nahodné vybrané sou-

sedni zony s otevrenou hranici a horlavym
vybavenim.

Kdyz té vyradi ohen, kritické zranéni se viibec nefesi. Mis-
to toho si v kazdém kole rovnou hazis na smrt, dokud se
z ohné nedostanes.

Vzplanuti: Kdyz utrpi$ zranéni od ohné, vzplane$ a na za-
¢atku kazdého nového kola celi§ dalSimu atoku ohném
(i pokud opusti$ hofici zonu). Oheri sdm dohofi aZ tehdy,
kdyz jsi mimo horici zonu a utok ohném ti nezpulsobi zad-
né zranéni. K uhaseni hofriciho je potreba uspét v hodu na
POHYBLIVOST (dlouha akce). Zkouset to mize bud sam,
nebo nékdo jiny na dosah.

Sifeni ohné: Pfi b&Zném pozaru hod na zadatku kazdé-
ho kola k6: 1-2 ohen uhasne, v zoné uz nehofi. 5-6 ohen
se rozsifi do nahodné vybrané sousedni zony s otevienou
hranici (ale musi v ni byt néco, co mdze horet).

Syntetici
V boji androidi provadéji akce a hazeji na dovednosti jako
lidi. Par rozdilu tu ale je:

Vlastnosti: Obecné se da fict, Ze syntetici maji vyssi hod-
noty vlastnosti nez lidé.

Dovednosti a stres: Androidi nemUdzou zkous$et $tésti pri
hodu na dovednost. Netrpi stresem, proto nemaiji Uroven
stresu a nikdy nehazeji na paniku.

Poskozeni: Pokud syntetikovi klesne Zdravi na nulu, ne-
hazi si na kritické zranéni, ale na tabulku kritickych posko-
zeni. Dokud nedojde k vypnuti systému (vysledek ¢. 6),
projevuiji se u néj sice Ucinky kritického poskozeni, ale i tak
mUZe pokraCovat ve své Cinnosti. Proto je androida velmi
obtizné zastavit. ®

Kritické poskozeni androidl

K6  KRITICKE POSKOZENI

1 Prasklé ¢erpadlo kapaliny. Android ztrati pristi tah a do té doby nemize provadét akce mimo poradi.

2 Znicené servorizeni nohou. Obé nohy jsou nefunkéni. Pohyb se stane dlouhou akci.

3 Znicené servofrizeni paze. Jedna paze je nefunkéni. Android milize pouzivat jen jednoruéni vybaveni.

4 Vykloubena hlava. Umély krk androida se zlomi a hlava je v nepfirozené poloze. Ze vSech kratkych akci
jsou dlouhé akce.

5 Vazné poskozeni trupu. Vnitini organy vyhfeznou ven a android je zcela nepohyblivy.

6 Vypnuti systému. Android je roztrhany nebo rozdrceny tak, Ze ho nejde opravit. Zakladni systémy jsou

vazné poskozené a pro komunikaci s androidem je potfeba hodit na TECHNOLOGIE.
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VYSTROJ

— Zbrané
ZBRAN UPR.  ZRANENI DOSTREL MUNICE VAHA  SPECIALITA
— SluZebni pistole M4A3 +2 2 N/S 2 1/2
— Revolver .357 Magnum + 3 K/S 1 1
— Nytovacka Watatsumi DV-303 -1 S N/K Jednoranna 1 Pribojna
— Pulsni puska Armat M41A +2 2 K/D 3 1 Pribojna, automat,
granatomet
— Pumpovaci brokovnice Armat +2 8 N/K 1 1
Model 37A2 12
Spalovaci jednotka M240 +1 2 K/K 2 1 Ohen
Ruéni granat M40 HEDP - 2V K/S Jedno pouziti  1/4
Prizkumna seismicka naloz - 3V K/S Jedno pouziti 1
Utok beze zbrané = 1 N = =
Tupy nastroj +1 1 N - 1
Bojovy nliz +1 2 N - 1/2
Pozarni sekera - 2 N - 1 Pribojna
Rezaci horak = 3 N 3 1 Prabojna
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VYSTROJ

Diagnostika a zobrazeni

ZARIZENI VAHA  UCINEK
Pocitacovy terminal Rizna  Pristup a zpracovani dat (hod na TECHNOLOGIE).
Magneticky zaznamnik Seegson 1 Nahravani a prehravani zvukového zaznamu (MANIPULACE +1).
fady C
Komunikator - UmozZnuje tymovou komunikaci na dalku.

— Vysila¢ osobnich dat - Monitoruje polohu a zZivotni funkce (LEKARSKA POMOC +1).
Seegson O-DAT 1/2 Koordinované udaje pro tymy v terénu (VELENI +1).

Zarizeni pro pozorovani

ZASOBY
ZARIZENI VZDALENOST ENERGIE VAHA  UCINEK
Svitilna Kratka - 1/2 Rusi v zoné efekt tmy.
Detektor pohybu M314 Dlouha 5 1 Detekuje pohyb v rezimu plizeni.
Nastroje
ZASoBY
ZARIZENI ENERGIE ~ VAHA  UCINEK
Nytovacka Watatsumi DV-303 - 1 Opravy lodi (TEZKE STROJE +2).
Rezaci hofak 3 1 Montaze a opravy (TEZKE STROJE +2).
Univerzalni udrzbarsky kli¢ - 1 Kdyz je prilezitost ho pouzit, dava +1 k hodu na TEZKE
STROJE.
Baterie - 1/4 Obnovi plnou energii jednoho predmétu.

Zdravotnické potreby

ZARIZENI VAHA

UGINEK

Lékarnicka 1/4

+2 k LEKARSKE POMOCI pfi prvni pomoci (na jedno pouziti).

Chirurgicka souprava 1

+2 k LEKARSKE POMOCI pfi prvni pomoci a operacich kritickych zranéni.
Jako zbran ma Upravu O a zakladni zranéni 2.

Pauling MedPod Razna

Provadi prvni pomoc a chirurgické zakroky, dovednost LEKARSKA POMOC
ma na urovni 10.
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