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PLAMENOMET

RIPLEYOVA,

EWEN

USCSS NOSTROMO Podpraporéik

Utrat'te akci: Presunte dal$iho
¢lena posadky o 1 POLE.

JOAN

USCSS NOSTROMO Navigator

Utrafte akci: Podivejte se na
vrchni kartu z bali€ku stfetnuti.
Mtizete ji dat naspod bali¢ku.

HLAVNI
PALUBA

DALLAS,

ARTHUR

USCSS NOSTROMO Kapitan

Zadna

PRECHODOVA

BRETT,

SAMUEL

USCSS NOSTROMO

Snizte cenu jakéhokoliv
pfredmeétu, ktery stoji 2+ Srotu,

o jeden Srot. Vyrobeni predmétu
nevyzaduje akci.

Technik

PARKER,

DENNIS

USCSS NOSTROMO

Utrat'te akci: Pfidejte si do inven-
tare 1 Srot z hromadky Srotu.
Pouze jednou za tah.

DOKOVACI
|n

KOMORA
STANICE
HIBERNA-
TORIUM
OSET-
ROVNA (N

¥

<
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MUSTEK



DETEKTOR POHYBU: Odhalte Zeton prizkumu v
mistnosti vzdalené az dvé pole. Pokud to je VETRELEC,
umistéte figurku VETRELCE do mistnosti a ziskate dalsi
akci. Odhaleny Zeton zamichejte na hromadku Zetont
prizkumu. Neomezené pouZiti E

PLAMENOMET: Pokud se VETRELEC nachazi od vés do 3
poli, poslete ho do hnizda. Pokud tak uinite, neberete si v

tomto tahu kartu stretnuti. Po prvnim pouZiti otocte a
Po druhém pouf?iti zahodte n

SVITILNA: Kdykoli mate ztratit moralku, snizte danou
ztrdtu o 1. Lze poutZit, i kdyZ nejste na tahu (nescita se s
jinymi svitilnami). K pouziti neni nutnazadna akce.
Neomezené pouziti m

VYSTRELOVACI HAK: Pokud se VETRELEC nachézi od vés
do 3 poli, posunite ho az o 3 pole libovolnym smérem. Po

prvnim pouZiti otocte e Po druhém poufZiti zahodte n

ELEKTRICKY BODAK: Sniste ztraty moralky pfi stietnuti
s VETRELCEM o 2. Neni nutna zadna akce. Lze pouzit, i
kdyZ nejste na tahu. Po prvnim pouZiti otocte a Po dru-
hém pouziti zahodte . K pouziti neni nutna zadna akce.

PREPRAVKA PRO KOCKY: Pokud odhalite Jonesyho,

chytte ho do pfepravky pro ko¢ky, kterou mate v inventéafi.

K poutziti neni nutna zadna akce.
KANYSTR S CHLADICi KAPALINOU: Zahodte ho, kdy
jste v dilné, a ziskejte 2 kusy Srotu. V jednu chvili mizete

HDE TO JE?

UKoL

PRIPRAVTE §I
SKAPANDRY

UKoL

Pfineste SVITILNU
na OSETROVNU.

OBJEVENI
HNIZDA

Odlozte @) KANY-
STRY do SKLADU
SKAFANDRU.

TROQCHU HO
POSKADUT

SETHANI
POSADKY

UKol

Cela posadka
musi byt v LODNi
KUCHYNI s mini-
malné @) zetonem
Srotu ve svych
inventarich.

LRONTROWITE
HIBERNATORIUM

UKoL UKoL UKoL

Prineste Pfineste Pfineste

PLAMENOMET do ELEKTRICKY DETEKTOR

HNIZDA. BODAK do LODNI POHYBU do
KUCHYNE. HIBERNATORIA.

ZHUSIME TO V

NEMEU JSME

mit u sebe pouze 1 kus. -
z T o0 O
RAHETOPLANU NA 'EEHIE PlA- ry 3 8 o
- NETE PRISTAVAT QS 3
POUZIJTE 1 AKCI NA: L o] ¢<D'o 2
POHYB Pohybo 1 pole UKoL UKOL ‘é’ E, 2 -
g - = [
Provedte jednu z nasledujicich akci: Oglfg=te 9 L s PrmeSt'e V'YSTRE- QT g -g
* Vyzvednéte libovolny pocet Srotu STRY do DOKOVA- LOVA,C:I HAK do < =0
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_ e Vyzvednéte 1 pfedmét v mistnosti N _‘ -
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PRIPRAVA
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1 Zamichejte odhazovaci hromadku stietnuti zpét
do bali¢ku stretnuti.

2 Vsichni ¢lenové posadky ziskaji dalsi
SCHOPNOST: Utrat'te akci a odhod’te 1 Zeton
Srotu, abyste odhalili vrchni kartu bali¢ku
stfetnuti. MliZzete se rozhodnout, zda ji date do
spod bali¢ku stretnuti.

VITEZSTVI

Vettfelec se musi nachazet v dokovaci stanici
nebo v jeji sousedni mistnosti.

A
~
~

1 €len posadky musi byt v pfechodové komore.
1 élen posadky musi byt na mistku.
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Odhalte kartu stfetnuti typu vetirelec z balicku
stfetnuti ve fazi stretnuti, abyste zvitézili.




LoV

D,
Pokud dtstojnikovi vyprsi platnost
béhem aktivniho nasazeni, navstivte
MA-T-KU pro rozdéleni ukolt.

Pokud dtstojnikovi vyprsi platnost
béhem aktivniho nasazeni, navstivte
MA-T-KU pro rozdéleni ukold.

PRONASLEDOVANI

e b
Pfi navigaci nakladni lodi tfidy M dbejte
zvySené opatrnosti. Temné chodby mohou
skryvat rlizné nastrahy a nebezpeci.

PRONASLEDOVANI

>,
Pfi navigaci nakladni lodi tfidy M dbejte
zvysené opatrnosti. Temné chodby mohou
skryvat rlizné nastrahy a nebezpeci.

PRONASLEDOVANI

S b
Pfi navigaci nakladni lodi tfidy M dbejte

zvySené opatrnosti. Temné chodby mohou
skryvat rizné nastrahy a nebezpedi.

LonpNi KUCHYNE

MA-T-KA

pilnA

mUSTER

HIBERNATORIUM

PRECHODOVA KOMORA

OSETROVNA

SKIAD SKAPANDRU

STRETNUTI

ZTRATA SIGNAW

Pz
- Vrafte VETRELCE do HNIZDA.

« Do kazdé mistnosti, kde nejsou pfitomni
zadni ¢lenové posadky ani zetony
priizkumu, umistéte ZETON PROZKUMU.

- Zamichejte vSechny karty stietnuti s

zpét do bali¢ku stfetnuti.

ROZKAZ 937

SEIDEME SE NA OSETROVNE

« Aktivni ¢len posadky se pfesune
na oSetfovnu.

« Pokud je Ash na lodi a neni s nim
zadny ¢len posadky, posurite ho o
2 poli¢ka.

ROZKAZ 937

HKOMPLETACE DAT

- Kazdy €len posadky ztraci 1
SROT.

« Pokud je Ash na lodi, posunte ho
o 2 poli¢ka.

ROZKAZ 937

HOMPLETACE DAT

- Kazdy ¢len posadky ztraci 1
SROT.

« Pokud je Ash na lodi, posunte ho
o 2 policka.

ROZKAZ 937

PROHRA

SPOTREBNI MATERIAL

len posadky ztraci

i¢

« Aktivn
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- Zamichejte v

fetnuti.

bali¢ku st
« Pokud je Ash na lodi a nen

HRA

START

IS nim

1 4-5

Cl

2adny ¢len posadky, posurite ho

SKLAD VYBAVENI

o 2 poli¢ka.




VYHODIME LOD DO POVETRI

PRIPRAVA

Umistéte vSechny vyfazené kanystry s chladici
kapalinou do skladu vybaveni.

Aktivni ¢len posadky vezme desku autodestrukce
a umisti na néj 4 Zetony odpog¢itavani.

Na zac¢atku tahu tohoto ¢lena posadky odeberte
jeden zeton z desky autodestrukce.

PORAZKA

Pokud ¢len posadky na za¢atku svého tahu uz
nemlize odebrat Zeton z desky autodestrukce, je
Nostromo i jeji posadka zni¢ena.

VITEZSTVI

Vsichni ¢lenové posadky se musi shromazdit v
pfechodové komore, kazdy s 1 kanystrem chladici
kapaliny a 1 Srotem.

ODRIZNETE VSECHNY PREPAZRY
A VENTILACNI OTVORY

PRIPRAVA

1 Umistéte Zzeton prizkumu do kazdé mistnosti,
ktera jej nema. Ignorujte jakykoli budouci efekt,
ktery vam natizuje umistit Zeton priizkumu do
mistnosti.

Aktivni ¢len posadky vezme desku autodestrukce
a umisti na ni 4 Zetony odpog¢itavani.

Na zacéatku tahu tohoto ¢lena posadky odeberte
jeden zeton z desky autodestrukce.

PORAZKA

Pokud ¢len posadky na za¢atku svého tahu uz
nemtize odebrat Zeton z desky autodestrukce, je
Nostromo i jeji posadka zni¢ena.

VITEZSTVI

Odstrante véechny zetony priizkumu na lodi
Nostromo, abyste zvitézili.

ZAVERECNA MISE

DOKOVACI STANICE

UTER NA LODI NARCISSUS

PRIPRAVA

Umistéte vSechny odhozené kanystry s chladici
kapalinou do skladu vybaveni.

GroL[ 1|

H

Odlozte 1 kanystr chladici kapaliny do dokovaci
| stanice za kazdého &lena posadky.

‘ Posadka musi mit v inventafi pfepravku pro ko¢ky a
| plamenomet.

k

N

VITEZSTVI

Vsichni ¢lenové posadky se musi shromazdit v
dokovaci stanici.

PRIPRAVA

1 Umistéte vSechny vyfazené kanystry s chladici
kapalinou do skladu zaftizeni.

2 Umistéte Ashe do MA-T-KY. KdyZ se Ash
pohybuje, tak smérem ke élenlim posadky.

r 'm“——JKOL mmmé
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- Porazte Ashe tim, Ze mu zpUsobite 3 poskozeni.

« Kdykoli se Ash setka s ¢lenem posadky, musi
tento ¢len posadky odhodit kanystr s chladici
kapalinou, aby Ashovi zplsobil 1 zranéni a
posunul se o 3 poli¢ka podle svého vybéru.

- V opaéném pripadé ztrati 3 moralky a utece o 3
poli¢cka. Kdyz je Ash porazen, odstrante ho z lodi.

VITEZSTVI

Po porazce Ashe pouzijte na vetielce plamenomet.

STRETNUTI
v

START
HRACI: 1-3

GARAZ



VYSTRELO-
VACI HAK

PREPRAVKA

V ELEKTRICKY
PRO KOCKY
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KANYSTR S

SVITILNA CHLADICI KAP.

PLAMENOMET

VYSTRELO-
VACIi HAK

PREPRAVKA
PRO KOCKY

DETEKTOR
POHYBU

KANYSTR S

ELEKTRICKY ST
CHLADICI KAP.

BODAK SVITILNA

DETEKTOR
POHYBU

KANYSTR S
CHLADICI KAP.

KANYSTR S
CHLADICI KAP.

KANYSTR S
CHLADICI KAP.

KANYSTR S

PLAMENOMET CHLADICI KAP.

ZAVERECNA MISE ZAVERECNA MISE

ZAVERECNA MISE ZAVERECNA MISE




