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Hvézdna lod zachyti uprostfed hlubokého ves-
miru nouzovy signal. Spolec¢nost nafidi posadce,
aby situaci prozkoumala, v pfipadé neuposlech-
nuti jim vyhrozuje nevyplacenim podill. PFi
prizkumu opusténé lodi je nalezena neznama
forma zivota - zabijacky mimozemsky zZivocich.
Jeden z élent posadky dostane od spoleénosti
prikaz, aby vetrelce chranil.

Tento pFibéh je ti urcité povédomy. Ale pFi
blizSim zkoumani zjistis, Ze jde o Uplné novy
pfibéh.

Koé&ar bohd je filmovy scénar, ktery ma no-
vym hraétim predstavit hru VETRELEC. Stane
se tak prostfednictvim napinavé a désivé cesty
vesmirem, kde nikdo neuslysi jejich kfik. Scénar
je uréeny pro Matku plus 3 az 5 hraéu a jeho
dohrani zabere minimalné 4-5 hodin.

POSTAVY

Pro scénar je pripravenych pét hracskych postav

- posadka vesmirné nakladni lodi USCSS Montero.
Jejich vyplnéné deniky najdes v krabici této sady.
Pobidni hrace, at si vyberou, koho chtéji hrat. Po-
kud mas ve skupiné méné nez pét hracq, stanou se
zbyli ¢lenové posadky nehracskymi postavami pod
tvou kontrolou.

AZ si hraci vyberou pocatecni postavy, precti
nahlas text v ramecku na str. 4: ,,0 co jde, matko?*
Pak hraé¢lim ukaZz mapu Montera ze strany 7 a kaz-
dému predej jeho osobni cil pro prvni akt (viz dalsi
strana).

»Slecéna Vickersova by si s vami rada
promluvila... jeSté nez zacne vase
. dobrodruzstvi,*

- DAVID 8

POUZE PRO MATCINY OCI

Tato broZura je uréena vyhradné pro Matku, kte-
rd by si ji méla pred zac¢atkem hrani prostudo-
vat. Hraéi by scéna¥ dopredu &ist NEMELI, zkazi
si tim pfekvapeni a zazitek ze hry. '

Nehraéské postavy élent posadek USCSS Montero,
Cronus a Sotillo mizete pouzit jako nahradniky,
pokud nékterému hraci jeho postava zemre. Jestli
se tak stane, dovol hraéiim, pokud budou chtit,
aby si pro novou postavu sami vybrali partaka

a rivala. Deniky si pro nahradni hra¢ské postavy
muzete stdhnout z webovych stranek Free League.

VYSTROJ: Na zacatku scénare nemaji hracské
postavy zadnou vystroj, krom osobnich drobnosti.
MUZou si ale mezi sebou rozdélit vystroj dostup-
nou na lodi Montero (viz strana 6). Jak se podéli,
je na nich - nebo spis na kapitance Millerové.



OSOBNIi CILE

VSechny hracské postavy maji pro kazdy ze t¥i
aktl scénare osobni cile. Najdes je na hracich kar-
tach v krabici této sady. VZzdy na zacatku nového
aktu predej hraélm odpovidajici karty s osobnimi
cili jejich postav. VSechny upozorni, Ze si je navza-
jem nemaji prozrazovat.

ZVLASTNIi ROZKAZ 966: Hned na zadatku
scénare dej hraci Wilsona kromé osobniho cile
jesté kartu s ndzvem ,,Zvlastni rozkaz 966*.

HODNOCENI OSOBNICH CiLU: Na konci kaz-
dého aktu sesbirej od hraéu karty s osobnimi cili
a jeden po druhém vyhodnot. Pokud ti pfijde, ze

se hrac, i pres velké riziko nebo Ujmu, snazil osob-
niho cile postavy dosahnout, oznam to a pridél
mu jeden pribéhovy bod (viz strana 26 PFirucky
pravidel). Ale pozor, at podstatu osobnich cill
neprozradis celé skupiné. Mély by byt az do konce
scénare tajné.

NAHRADNIiI HRAESKE POSTAVY: Osobni cile
na viechny akty scénafe maji pfripravené jen pu-
vodni hracské postavy. Nehracské postavy, které
jde pouzit jako nahradni postavy pro hrace, maji
pfipraveny jen jeden osobni cil. Ten jim zlstane po
cely scénar stejny. B

ANDRQID V UTAJENI, )
Jeden z élen(i posadky lodi Monteroje ve
skutec¢nosti tajny agent - syntetik s krycim .
jménem Lucas. Pracuje pro s-polecnost B|ona-
tional, konkurenta spolecnostl Weyland-Yuta-
ni. Jakmlle si hraci vyberou postavu, rozhodni,
kdo z nich bude Lucas. Tento hrac nedostane
osobni cile své postavy, ale Lucasovy. Krom
toho mu na zacatku scénare jesté predej kartu
s nazyem ,,Pozn5mka pro Lucase*. Ale pokud
budes chtit, maze b§'(t Lucas nehraéska posta-
va.

Lucas se nechce prozradit a tak precizné
napodobuje lidské chovani. Proto dokud neni
odhaleny, pouzivejte pro néj pravidla pro lidi -
mize zkouset §tésti, ziskavat UROVEN STRE-
SU, hazet na paniku atd. Prozradi se jenom,
tehdy, kdyz utrpi kritické zranéni - z androida

totiz p¥i krvéc;epl' netec':e'krév, ale bila tekutina.
Od chvile, kdy dojde k Lucasovu ddhaleni, se .
zaéne Fidit prav'idl'y pro androidy (viz strana
77 P¥irucky pra:/idel) Konecné bude moct °
projevit svoji skutecnou vykonnost - jeho SILA
a OBRATNOST se zvV§i (kazda) o +3, diky -
tomu se mu upravi i Zdravi (vetné aktudlniho
stavu). Navic dojde k \_/yFazenl' inhibitort cho-

vani a nebude mit zabrany zranovat Iidi..
-

VYHLASENI PVP Po prozrazenl, Ze je Lucas

an.drmd hrozi, ze se dostane do konfllktu s

s ostatnimi hrac¢skymi Eost.avaml. Doyde-ll

k tomu, odehrajte al_(tua'lni scénu a pak z Lu-
case udélej nehrac¢skou.postavu. Jeho hrace
vyzvi, aby'si na zbytek hry vybral jinou posta-
vu (tfeba nékoho z posadky lodi Cronus).

.
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CO SE DEJE, MmATKO?

Jste vesmirni trakeFi na nakladni lodi USCSS
Montero. Pravé letité ,,Ulickou” - obchodni tra-
sou mezi stanici Anchorpoint a Hranici." Nakladni
prostor lodi mate naplnény desitkami nadrZi
s.nebezpecnym plynem tritiem, 'kter_V se poma-
lu rozKléda na mimoFadné vydéleéné helium-3.
Podobné naklady jsou vétsinou tazené v obrov-
skych cisternovych modulech za lodi. Do nich
se vejde mnohem vétsi mnoZstvi plynu, navic
je uloZeny v bezpecné vzdalenosti od samot-
né nakladni lodi. Montero ale nebylo vyrobeno
Jjako tahac a tak veze relativné malou dodéavku

v nakladové palubé. Objednavka pFisla pr'l’mo'od . -
spole¢nosti Weyland-Yutani a dodavka je urcena
pro Sutteriv svét - nové zaloZenou kolonii na
Hranici. Vase cesta probihala celkem rutinné,

ale kdyz jst'e opustili Anchorpoint, objevila se

na monitorech Montera zvlastni anomaélie a do
doby, kdy jste aktivovali tlacny pohon a pfesli na
nadsvételnou rychlost, zaznamendvaly senzo- ’ .
ry obc¢asny kontakt. Od té doby uz k Z&dnému

incidentu nedos/o. Pravé se probouzite z hy- -

perspanku, pFipraveni dorucit zboZi do kolonie

Sutterdyv svét.

TR "SITUACE

PREHLED SCENARE

Hvézdna lod USCSS Montero je odklonéna z trasy,
aby zkontrolovala nouzovy signal vyslany védeckou
prizkumnou lodi USCSS Cronus. Ta je jiz tfi étvrté
stoleti ztracena. Posadka lodi Montero provede
prizkumny vysadek a zjisti, Ze nékolik zbyvajicich
&lent posadky Cronu je stale naZivu ve stazi, ale

lod' je napadenda mimozemskymi tvory. Béhem po-
kusu zachranit prezivsi a presunout je na Montero
dostane jeden z élent posadky tajny rozkaz privézt
. xenomorfni materialy do spolec¢nosti. Na Monteru
je sabotovan reaktor a nastaven na pretizeni. Poté,
co je lod zni¢ena, nema posadka jinou moznost
nez se pokusit opravit Cronus. Brzy jim ale dojde,

Ze jsou na bojisti mezi agenty korporaci, kterym
nezalezi na lidském zZivoté a mysli jen na splnéni
ukoll a tuénou vyplatu; posadkou Cronu nakaze-
nou infekci, kterd je pomalu pfeménuje v monstra; =
divokymi vetrelci la¢nicimi po krvi a zabijackym
androidem snazicim se zabranit tomu, aby se do
spart Weyland-Yutani dostalo cokoli mimozem-
ského. Navic ve chvili, kdy se ¢lenové posadky
Montera dozvédi, Ze by i oni mohli byt nakazeni,
se Cronu pokusi zmocnit pirati. Nakonec vyvstane
posledni zasadni otazka - chtéji clenové posad-
ky zabranit tomu, aby se nebezpecna biologicka
zbran dostala do nespravnych rukou, nebo by
radéji byli velmi, velmi bohati?



CO SE SAKRA STALO S CRONEM?

Na zakladé utajovanych udajd ze zasifrovaného
prenosu byla lod Cronus v roce 2110 vyslana do
vesmiru, aby se pokusila najit vzorky chemické
latky A0-3959X.91-15. Rozlusténi ¢asti datového
prenosu ji dovedlo k soustavé 26 Draconis a k ma-
lIému planetoidu oznacovaném LV-1113. Ten se
nachazi v pasu planetarniho odpadu obihajiciho
kolem slunci této trojhvézdné soustavy. Posadka
nasla hledanou chemickou latku. Ta jiz byla na
planeté v minulosti pouzita, coz vedlo k mutacim
zivotnich forem.

Béhem védeckych pokust a experimentt
s ¢ernou kapalinou zvanou kmen 26 Draconis se
vyzkumnici nakazili sporami zarodec¢ného patoge-

nu. V disledku toho se z nékolika ¢lent posadky
vylihly krevni larvy, které rychle dospély v neomor-
fy. Na palubé zavladl chaos. Doslo ke vzpoufre, vé-
decky modul Cronu byl katapultovan pry¢ a pone-
chan svému osudu a prezivsi posadka z planetoidu
uprchla.

KMEN 26 DRACONIS: Kdyz zbyvajici védci zjis-
tili, ze néktefi z nich byli pfed odletem infikovani
sporami, haockovali se proti neomorfnim nakaze
derivat kmene 26 Draconis. Lékari ale nevédé-

li, Ze je vakcina nebezpeéna a po aplikaci mize
zpUsobit, Ze naockovani zmutuji v ohavnost. Kdyz
se zacali néktefi z naockovanych transformovat,

posadka Cronu si nebyla jista, zda jejich vakcina
ucinkuje.

V okamziku, kdy lod' zaplavili neomorfové
a ohavnosti, uvédomili si, Ze jim situace prerista
pres hlavu. Zabarikadovali se na kryopalubé a ne-
chali synteticku Avu, aby obsluhovala zamorenou
lod. Sami se ulozili do staze a doufali v zazrak.

Lod' se pozdéji dostala do mikrometeoritické
boure, ktera ponicila komunikacni anténu, nasled-
kem ¢ehoz selhalo Fizeni navigace. Ava se pokusila
opravit motory, ale byla napadena ohavnhostmi.
Podpora zZivota selhala a lod se ponofFila do hlubo-
kého chladu. Posadka zlstala v bezpedéi ve svych
hyperspankovych kéjich a cizi bytosti na palubé
upadly do stavu strnulosti s potlacenymi zivotnimi
funkcemi. K témto udalostem doslo béhem dvou
dnt po opusténi LV-1113. Od té doby je Cronus po
desitky let undsen podsvételnou rychlosti vesmi-
rem.

POZNAMKA PRO MATKU: O¢kovani kmenem
26 Draconis funguje - v 95% pripadl skuteéné
zastavi rist vSech neomorfnich spor, ze kterych
se vyviji zarodek. Bohuzel ale existuje i nezane-
dbatelné riziko, Zze derivat ¢erné kapaliny zafun-
guje prilis a prekdduje DNA naockovanych. Tim je
pomalu pfreméni v zombiim podobné tvory zvané
ohavnosti (viz strana 43). &

»-Lyto vSechny jsou pro vas hodné-opovrzZeni.

- Leviticus 11. -,
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USCSS MONTERO

2] LOCKMART CM-88G, NAKLADNI LOD TRIiDY BISON

Montero je hvézdna lod stejné fady jako Nostromo, tritia. Vzhledem k tékavosti tritia s nim neni snad-
jen jde o novéjsi model s mensimi vylepsenimi. na manipulace, ale nez zasilka dorazi do pfistavu,
probéhne jeho radioaktivni rozpad na helium-3;
motory Saturn J 3000, zatimco Nostromo mélo bezpecny a Cisty zdroj energie pouzivany v mnoha
modernizované motory Rolls-Royce N66 Cyclone. koloniich. Kazda nadrz je o velikosti polovi¢niho
Proto neni klasifikovana jako komercni tahac. Je cisternového privésu. Na zac¢atku dobrodruzstvi
kostruovana jako standardni nakladni lod's vnitfni je priblizné polovina plynu stale hoflava, proto je
nakladni palubou a vstupem v podvozku. potfeba byt velmi opatrny. Pro prevoz nakladu na
Scénar hry zacina pravé na Monteru. Napravo orbitu a zpatky je Montero vybaveno starym plosi-
si muzes prohlédnout nakres hlavni paluby, kde se novym prepravnikem WY-37B zvanym Daisy.
pohybuje persondl. Zbytek lodi na mapé neni, pro-
toze nepredpokladame, ze by tam postavy chodily PRECHODOVY TUBUS: Montero je vybavené
na vic, nez kratkou chvili - viz udalosti. 10 metrovym prechodovym tubusem, pro pripad
pripojeni k pfechodové komore jiné kosmické lodi.
NAKLAD: V hangaru lodi Montero je v souéasné Diky tomu je mozné prochazet mezi plavidly bez
dobé 72 vysokotlakych nadrzi s 200 000 tunami nutnosti vystupu do vesmiru. B
rozkladajiciho se, presto stale vysoce hoflavého

* | VYSTROJ NA MONTERU : .
" Na Monteru je na zacatku scénare k dispozi- : hodnoté 5)
ci nasledujici vystroj. Hraéské postavy (nebo » 1x pFiruéni autogen (zasoba energie na hod- )
kapitanka Millerova) se musi-rozhodn'out, IEL noté 5) - ?
si ji rozdéli. Popis vystroje najdes v kapitole 5 » 1x nytovacka Watatsumi (zdsoba 4 nytu)
Pfirucky pravidel. ' z . » 1x sluzebni pistole M4A3 (1 nabiti)
E » 5 x kompresni skafandr IRC Mk.50 (ve vsech » 1x zachytna harpuna SpaceSub ASS0O2400
je poi':é_tééni zasoba vzduchu na hodnoté 5) » 1x spalovaci jednotka M240 (2 nabiti) .
. » 1x detektor pohybu M314 (zasoba energie na » 1Xx pracovni naklada¢ P-5000
..o % = ’ <
. * " L » ™



/ -USCSS MONTERO N\

= N
USCSS MONTERO .

OBCHODNI NAKLADNI LOD

A
.
v

-
** MGSTEK
—~ KRYOKOMORY
. NADRZE = NADRZE
= @0RN? STROJOVNA
PRISTAVACT S HYPERMOTORY
PLOSINA

/NONTERO - PALUBA A

OSETROVNA

N\

N

PALUBA

\4




I:scéNAﬁj ' )

Béhem scénére se posadka lodi USCSS Montero
muze setkat se tfemi skupinami nehraéskych
postav a monster. Podrobné jsou popsany dale.

POSADKA CRONU: Lod Cronus méla pavod-
né tficet élenti posadky, ted uz jenom pét. Krom
druhého dustojnika hemaji dokonce ani pilota.

POSADKA SOTILLA: Tito korporaci placeni
zaskodnici se po celé dobrodruzstvi drzi hrac-
skych postav jako jejich stiny. Objevi se az bé-
hem tfetiho aktu a dost mozna budou jedinou
Sanci, jak se z této Slamastyky dostat.

XENOMORFOVE: Bez néjaké formy vetrel-
ct by hra VETRELEC nebyla uplna. A i kdyz se
béhem dobrodruzstvi neobjevi tradi¢ni xeno-
morfové, jejich pribuzni jsou neméné smrtici.

V tomto scénafi narazite na dva typy vetfelc(:

neomorfy a ohavnosti. Popis obou najdes v pfFi:

loze | na strané 36.

Vétsina Xenomorfl se zrodi az v priibéhu
scénare, ale néktefi jsou na Cronu uz v dobé,
kdy pf¥ileti hracské postavy:

» Na nékolika mistech na lodi jsou nachystané
neomorfni vytrusnice, od kterych se mize
kdokoli nakazit.

Jedna ohavnost IV. stadia po vivisekci je v la-

boratofi (viz strana 22).

Jedna ohavnost V. stadia hibernuje v Fidici

mistnosti reaktoru (viz strana 25).

Jedna ohavnost IV. stadia je na vnéjsim trupu

lodi.

Pokud bys chtél pfilit olej do ohné&, mizes na

Cronus pridat hibernujiciho dospélého neo-

morfa, ktery bude postavy od jejich pfichodu

pronasledovat (viz udalosti).

Kromé ohavnosti jsou vSichni xenomorfové na

Cronu na zacatku hry aktivni a v rezimu plizeni.

-

NEHRACSKE POSTAVY .

/ JOHNS. DOSTOUNEK \

Druhy dﬂsiojnik Ha USCSS Cronus
CELE JMENO: Albert Johns
VEK: 47

POVAHA: submisivni

V souéasné dobé je Johns de facto kapita-
nem lodi Cronus, ale svou pozici nezvlada. Je
opravdu dobry v dohlizeni, jestli posadka pini
rozkazy, ale neni pFiliS dobry v jejich udlileni.
Ochotné pﬁjh:le roli zastupce kohokoli, kdo na
sebe vezme odpovédnost &init nelehka roz-

hodnuti potfebna k zichrané Zivotu.

SiLA 4, OBRATNOST 3, BYSTROST 3, OSOBNOST
a4

ZDRAVI: 4

DOVEDNOSTI: Tézké stroje 1, Zdatnost 2,"Boj na .
dalku 2, Pilotovani 2, Postieh 2, Veleni 1

TALENT: Vyssi hodnost

VYSTROJ: pistole M4A3 (1 nabiti), pFistipova
karta :

OSOBNI CiL: Najit a nasledovat schopného viidce
a pomahat mu zachranovat lidské Zivoty.

. PARTAK: =

RIVAL: Claytonova




Bezpednostni dlstojnik na USCSS Cropusi
CELE JMENO: Valerie Reidova
VEK: 34 $

POVAHA: r:ner*vézni.

. 150 cm vysoka serzantka Reidova je veteréh-
ka Obrannych slozek Vné&jsiho okraje z ob-
canské valky na Torinu Prime. Na lodi Cro-
nus velela bezpeénostnimu tymu; ktery mél
zajistit ochranu védcti. Coby Zoldnéi¥ ORDF
ukongila smluvni povinnost se v§em.i poctami -
a nechala se najmout spole¢nosti Weyland-Y-

utani. Reidova pF¥isla na Torinu Prime o.paii,

ale ma syntetickou protézu. Na LV-1113 vidéla .

umirat spoustu lidi pod ochranou ORDF a trpi

posttraumatlckou stresovou poruchou vyvo-

lanou jak temlto zazitky, tak vzpominkami na

obcanskou valku. Lidé maji tendenci ji kvuli -

jeji vySce podcefiovat. = =
SI'L'I-\ 5, OBRATNOST.4, EYSTROST 2, OSOBNOS‘I:
3 3

ZDRAViI: 5

DOVEDNOSTI: Boj zblizka 3, Tézké stroje 1, Boj na
dalku 3, Pohyb 2, Veleni 1

TALENT: Divoké nasili
WSTRbJ: brokovnice Armat 37A2 12 (2 nabiti)

OSOBNI CiL: Bez ohledu na vlastni bezpeénost
vynalozit maximalni usili k odstranéni jakychkoli
hrozeb pro posadku Cronu.

PARTAK: Johns
RIVAL: Flynn

- -

'y

Zdravotnik na.USCSS Cronus
CELE JMENO: Liam Flynn
VEK: 27

POVAHA: bojécny

-
Flynn je posledni IékaF na palubé. Byl ¢clenem

‘pomocného-védeckého personalu a pomahal

syntetizovat derivat Iéku z kmene 26 Draco-
nis. Flynn tusi, Ze 1ék neni zcela bezpecny,

ale radéji riskne jeho pouziti, nez aby byl

svédkem vylihnuti dalsi krevni larvy. Nechce

mluvit o mcem, co se stalo na-LV-1113. Nepro-
zradi ani nic K prulomovych objevech, kterych
dosdhl vedecky tym jesté predtim, nez je .

s Cronem op:us'tili. Ze je souéasti Iéku i éerny

sliz si Flynn taky radéji nechal pro:sebe. *

SiLA 2, OBRATNOST 3, BYSTROST 4, OSOBNOST

5 .

ZDRAVi: 2

DOVEDNOSTI: Pohyb 1, Postieh 2, Techn.ologie 2,

Manipulace.2, LékaFska pomoc 3 .

TALENT: Soucit

VWYSTROJ: Iékarnicka, chirurgicka souprava

OSOBNI CiL: Dostat se z této Slamastyky zivy, bez
ohledu na to, co to bude stat nebo jaké I1zi bude

potieba napovidat.

PARTAK: Cooper = .

RIVAL: Reidova




Vrchni védecky pracovnik na USCSS

Cronus

CELE JMENO: Daniel Cooper
VEK: 53

POVAHA: racionédlni

Profesor Cooper, védecky pracovnik na lodi

+ “Cronus, se pred ulehnutim do hyperspanku

infikoval neomorfnimi sporami. Vi, Ze je Iék na
kmen 26 Draconis ziskavany z &erného slizu )
a obava se, Ze neni bezpecny. Proto se F\ikdy
nenechal naockovat. ProhlasilpZe si Iék apli-
koval a injekéni stfikacku schoval do kapsy.

. Cooper se citil §patné uz pied vstupem do
staze a po probuzeni se jeho stav rychle zhor-
Si. Bude si stéZzovat na silnou migrénu, pozdéji
zacne mluvit nesmysly a nakonec upadne do
epileptického Soku. Jak to s nim dopadne,

* popisuje uddlost ,,Matka vSech migrén*.

"
-

ye : .
SILA 2, OBRATNOST 3, BYSTROST 5, OSOBNOST

4 =
ZDRAViI: 2

DOVEDNOSTI: P-ohyb 1, Postieh 2, Technologie 3, °
Manipulace 1, LékaFska pomoc 3 =

TALENT: Analyza

VYSTROJ: tablet s osobnimidaty

OSOBNI CiL: Zajistit, aby se kmen 26 Draconis
. nestal hrozbou pro lidskou civilizaci.

PARTAK: Flynn :

RIVAL: Claytonova

N

|

_
- Y

Kontaktni pracovnik spolecnosti na
USCSS Cronus

CELE JMENO:
VEK: 42 %
POVAHA; bezohledna

Lori Claytonova

Claytonova jeé navenek klidna, ale uvhitF
v ni kypi vztek nad promarnénym Zivotem
v kryospanku. Uvédomuje si, Ze Cooper
a Flynn maji po experimentech védecké-
ho tymu na LV-1113 neocenitelné informace
a zkusSehosti. S vidinou tucného zisku by rada
dostala Flynna a vzorek kmene 26 Draconis
zpatky do Weyland-Yutani. L
UPOZORNENI: PFistupovy kéd k EEV v jeji
soukromé kajuté na palubé B zna jenom Clay-
tonova .

SILA 2, OBRATNOST 3, BYSTROST 4, OSOBNOST
5

ZDRAVi: 2

DOVEDNOSTI: Boj na dalku 2, Pohyb 1, Postieh 2,
Veleni 2, Manipulace 3

TALENT: Osobni bezpecnost

VYSTROJ: sluzebni pistole M4A3 (2 nabiti),
pristupova karta : .

OSOBNI CiL: Privézt Flynna a vzorek kmene 26
Draconis zpatky do Weyland-Yutani a tim si vys-
louzit tuénou odménu. Zabit kazdého, kdo ti bude
stat v cesté.

. PARTAK: -

RIVAL: Cooper
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/ AVA ba SYNTETTK \

Android na USCSS Cronus
VEK: Vypadd na dvacet let.
POVAHA:

nadpomocna £

. Model Ava vyvijela spolééno_st Weyland-Yuta-
. ni na zaéatku stoleti. Slo o Zensky protéjsek
androida ze série Walter a dnes uz se davno
nevyrabi. Pro posidku byla pouhym strojem
a tak ji ve snaze udrzet lod v chodu pone-
chali mimo kryopalubu, piestoze byly paluby
zamorené neomorfy. Kratce footé byl!a' Ava
poskozena a po nasledujici desetileti bloudila
po lodi jako omamena. Ava cti povinnost slou-
Zit lidem, a i kdyz si to lidé nezaslouzi, vZdy
mysli vic na jejich prospféch neZ na sebe:

-

\
SILA 5, OBRATNOST 6, BYSTROST 5, OSOBNOST
4 -

ZDRAVI: 5

Tedhnol_ogie 3, LékaPska pomoc 2 =

DOVEDNOSTI: Pohyb 1, Zdatnost 2, Postieh 2, =

VYSTROJ: Zadna

OSOBNiI CiL: Bez ohledu na viastni bezpeéi po-
moz prezit lidem na Cronu.

PARTAK: -

RIVAL: -

RIVAL: Flynn

/BOL’AJI-.

Kapitédn lodi §oti110

CELE JMENO: Adisa Bolaji ‘
VEk: 300

POVAHA: odhodlany

Nemotorny, vysoky'.a hubeny Bolaji neni
“typickym zlo&incem. Ma uzavienou smlouvu
se spqleénosti Seegson a je placeny za to,

aby na Hranici pfepadal lodé Weyland-Yutani.
On a jeho posadka jsou pirati na piny tivazek. ,
Vyuzivaji firemni bonusy, cerpaji placenou
dovolenou.a za vyjimecné ulovky dostavaji
prémie. Bolajimu jde p‘r’édev§|'m o kseft, ale

i on'vi, Ze existuji véci nebezpetné natolik, ze
je nenl"spré\zné' svéFit nespravnym lidem.

.
)
.

SILA3, OBRATNOST 5, BYSTROST 3, OSOBNOST
3 = .

ZDRAVI: 3

+ DOVEDNOSTI: Téiké.stroje 1, Pohyb 2, Boj na
dalku 3, Pilotovani 1, Manipulace 1, Veleni 2

TALENT: Vyssi hodnost
WéTROJ: pistole Rexim RXF-M5 EVA (3 nabiti)

OSOBNiI CiL: Aniz bys riskoval svou lod' a posad-
ku, bylo by dobré na této zapeklité situaci néco
vydélat.

PARTAK: Pin :
RIVAL: - :




]
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Najatd hrubd sila na Sotillo
CELE JMENO: Pinion

VEK: 31

POVAHA: nezlomnéa

Pinion vyriistala s Bolajim na Salamounovych
* ostrovech, kde spolu béhem dospivani kradli
raketoplany. Pinion jednou pFi jizdé v ko- - ©
merénim transportéru nestastné nabourala =
a zranila Sest lidi. Aby nesla do vézeni, vzal na
sebe*vinu o rok mladsi Bolaji a skongcil za to
v hapravném ustavu. Od té doby stoji Pinion
vZdy pFi ném. Pin mé&¥Fi 195 cm a je nejvétsim
svalovcem v posadce Sotillo. Jejim tkolem jé
prosazovat Bolajiio zameéry. =

SILA 5, OBRATNOST 4, BYSTROST 3, OSOBNOST
2

" ZDRAVI: 5

DOVEDNOSTI: Boj zblizka 3, Tézké strojt; 1, Zdat-
nost 1, Boj na délku 2, Pohyb 2, Veleni 1

TALENT: Divoké nasili

VYSTROJ: pulsn.l' puska Armat'’M41A (2 nabiti)

OSOBNI CiL: Bez ohledu na cenu nebo riziko
nasledovat a chranit Bolajiho.

PARTAK: Bolaji .

RIVAL: Beinova

(

BEINOVA-

Pilot na Sotillo
CELE JMENO:
VEK: 53 =

POVAHA: cynicka

Helen Beinova

Beinova slouzZila v kolonidlni namoini pé-
choté& jako bojovy pilot, ale byla propuiténa
beze cti, protoze béhem Tientsinského tazeni
odpadlila bombu na nespravnou zdkladnu. Bei-
nova jé alkoho]ik, ale i opila je porad lepSim
pilotent; nez vétsina jinych letct v koloniich
za st¥izliva. Pro Sotillo je diky svym vojen-
skym znalostem a zkuSenostem neoceiffitelna.
ALKOHOLISMUS: Viz strana 67 PFiruéky pra-
videl. .

SILA 3, OBRATNOST 5, BYSTROST 3, OSOBNOST
3

ZDRAVi: 3

DOVEDNOSTI: Tézké stroje 2, Boj na dalku 2, Pilo-
tovani 3, Postieh 1, Veleni 2

TALENT: Lehkomysinost

VYSTROJ: revolver .357 Magnum (2 nabiti)

OSOBNI CiL: Kde maji na této zatracené lodi
néjaky chlast?

PARTAK: Horton

RIVAL: Pin




/ HORTON. MECHANTK \

Mechanik na Sotillo -
CELE JNENoi‘Nicky Horton
VEK: 12

POVAHA: Pﬁételsky

. KdyZ jeden nevyznamny manazer spoleénosti
Weyland-Yutani podvedl Bolajiho, unesl mu
kapitan syna Hortona, aby ho pi¥imél k vyrov-
nani ¢astky. Ale Hortonova otce mezitim zabil
jiny podvedeny Zoldak a Bolaji se rozhodl, ze
si chlapce necha. Dnes dv'anéctilety'.H'orton je
umolousany mechanik samouk - uz od deviti
let pFestavoval senzorové soupravy a monto-
Val pohonna pole. Ostatni ¢lenové posadky
Sotilla ho maji radi athpvail' se k nému QObFe.

SiLA 2, OBRATNOST 4, BYSTROST 5, OSOBNOST

3 .
ZDRAVI: 2

DOVEDNOSTI: Pohyb 2, PostFeh 2, Preziti 2, Tech-, -
nologie 3, LékaFska pomoc 1 E

TALENT: Nenapadnost

VYSTROJ: spalovaci jednotka M240 (1 nabiti)

OSOBNiI CiL: Pomoz éleniim posadky Sotilla do-
stat se odsud Zivi.

PARTAK: Beinova

RIVAL: -

.

USCSS
CRONUS

WEYLAND SEV M3;VEDECKE PRUZKUMNE PLAVIDLO

TRIDY HELIADES

Cronus je védecka vyzkumna lod vyrobena na
pocatku 22. stoleti. Je podobna modernéjsim
plavidlim této konstrukéni linie spadajicim do
tridy Magellan a hra¢ské postavy by si ji pro-
to s nimi mohly splést. Stejné jako je Montero
trochu novéjsi verzi Nostroma, je Cronus novéjsi
verzi plavidla tridy Heliades a proto v mnohém
podobny lodi Prometheus. Na rozdil od néj ale
nebyl na Cronu samostathym modulem tfidy

D zachranny ¢lun, ale tajna a specialné vyba-
vena védecka laboratof. Tu bylo mozné v pfi-
padé nouze odhodit. Kdyz se hracské postavy
s Cronem stfetnou, bude tento modul pry¢. Byl
katapultovdn b&hem plivodni mise.

OPERACNI VOZIDLA: Cronus ma ve vozovnhé
jenom dvé terénni vozidla (viz strana 141 zaklad-
ni knihy pravidel). VSechny unikové moduly tfi-
dy A jsou pryc. At uz byl Cronus kdekoli a pro-
vadél tam cokoli, odletél ve spéchu a operacni
vozidla nechal na misté.

PLANY PALUB: Cronus ma ¢tyfi paluby. Po-
hybovat se mezi nimi da skrz spojovaci prllezy
s zebfiky, dvéma velkymi vytahy a schodistém
(momentalné zficenym). Plany jednotlivych
palub jsou uprostfed této prirucky. Pro ucely
pohybu se kazda mensi mistnost nebo chodba
povazuje za jednu zénu (viz strana 55 Prirucky
pravidel). Velké mistnosti jsou tenkymi ¢arami
rozdélené na nékolik zén. Teckované ¢ary zna-
zornuji vétraci Sachty, v nich jsou zény ohrani-
c¢ené vétsimi teckami.
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SPOJOVACT
UZEL A-1
BNIE

: —/ CRONUS - PALUBA

PALUBA [l 2x2 METRY

=]

MU/TH/UR
2000

FILTRACE
VZDUCHU

SPOJOVACT
UZEL A-2

X

N\

/ TECHNICKE PARAMETRY \

Délka:
§i§fA=

V9YSKA:

130 m :

48,75 m
3b.5 m

POHON MOTORU: &tyFri iontové plasmové
motory na jaderny pohon -

PALIVO: ionizovany plazmovy poh&n

\\ %

-

m= POHON: generétbry jgderného §tépeﬁi L

; MONITOROVACI SYSTEMY: rozdiéné typy

. komunikacnich antén =

NAVIGACNI SYSTEMY: samostatné pokrolilé
+ enavigaéni systémy
-

POSADKA: 17 =
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USCSS CRONUS

VEDECKE PRUZKUMNE PLAVIDLO

VESTIBUL 1 "
(ZBROJNICE)

LEKARSKA L
LABORATOR |

qtlvELiCi
ANOVISTE

MOSTEK

TABLETOVS
LSTOL_J

KOMUNIKAZNI
STANOVISTE

STANOVISTE

MONITOROVACE

APARTMA
JEDNATELE
SPOLEENOSTI

FILTRACE
VZDUCHU

VEDECKA

=

HOLOGRAFICKY

RIZENI
LODI 2

VLOAIZ
va0daod

VESTIBUL 1
(SKAFANDRY)

alfals

SKLAD
POTRAVIN

LABORATOR 2

SPOJOVACT
UZEL B-2

VEDECKY MODUL

VEDECKE ODDELENZ

VEDECKA

SKLADISTE

%/ CRONUS - PALUBA B \

PALUBA [] 2x2 METRY




[scENAﬁ:l ' :

VYROBNE INFORMACE \

VYROBCE: Weyland Corp

VYROBNI RADA: Nadsvételné lodé Weyland

- i

MODEL: D&lkové prlzkumné plavidlo.

=

TRIDA: Heliades ° , .

REGISTRAZNE ¢£SLO: 142L0L

V4

h\

- A
USCSS CRONUS ..

VEDECKE PRUZKUMNE PLAVIDLO
-

. MOTOR 1

MOTOR 3

NAKLADOVY
PROSTOR 1L

FILTRACE
VZDUCHU

PALUBA

NAKLADOVY
PROSTOR 1L

OTEVRENY
PROSTOR
NAD VOZOVNOU

NarRe (SPOJOVACE

S CHLADICE
KAPALINOU

UZEE—t=d

e ol

OTEVRENY
PROSTOR
NAD VOZOVNOU

NADRZ
S CHLADICE
KAPALINOU

A OVLADANI
REAKTORU g 0

. / CRONUS - PALUBA € \

[ ] 2x2 METRY. .

MOTOR 2

MOTOR 4
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A'KRYOPALUBA

HLAVNiI PRECHODOVA KOMORA A SPO-
JOVACI UZEL A-1: Hlavni pfechodova ko-
mora je jedinym vstupem na hibetu lodi. Vnéjsi
dvere pfechodové komory jsou poskozené.
Pokud se k nim hra¢ské postavy dostanou pres
volny vesmir nebo pfipojenim prechodového
tubusu Montera, vSimnou si, ze jsou zevnit¥
prohnuté.

K jejich otevreni je potfebny autogen
a Uspésny hod na TEZKE STROJE. Za dvefmi se
po zZebriku sestoupi do pfechodové komory
nad spojovacimi uzly. Uzavienym prilezem od-
sud vede zebf¥ik na paluby B a C. Vnéjsi prohnu-
té dvefre jsou na vnitfni strané pokryté ryhami
a Skrabanci a po jejich rozfezani uz nejdou za-
vFit. Proto bude pfed otevienim vnitfnich dvefi
pretlakové komory potireba ke Cronovi pFipojit
prechodovy tubus z Montera a natlakovat ho
vzduchem. Pokud néco tubus poskodi, dojde
v pfechodové komore k explozivni dekompresi
(viz strana 73 Prirucky pravidel). Ostatni dvere
prechodové komory funguji spravné.

Pripadné méreni okolniho prostredi odhali,
Ze je zde zatuchly vzduch a teploty pod bodem
mrazu (viz text v ramecku vpravo).

CENTRALNIi POCITAC MU/TH/UR 2000:
Tato mala mistnost se nachazi pfimo nad
mustkem a je pFistupna z pfrechodové komory
s hlavnim spojovacim uzlem A-1. Jde o za-
bezpeceny Usek, pristupny jen tomu, kdo zna
velitelsky kéd nebo vlastni nouzovou p¥istu-
povou kartu. Na zacatku scénare je maji jen
Wilson, Johns a Cooper. Uvnitf této dokonale
Cisté mistnosti se nachazi datovy server s mno-
ha blikajicimi diodami a jednim terminalem,
pres ktery komunikuje ¢len posadky s nejvyssi
hodnosti s MU/TH/UR. Chytré hraéské postavy
tak mGzou Matce pomoci poéitace klast otazky.
Ta jim muze podle svého uvazeni odpovidat.

FILTRACE VZDUCHU: Jde o obrovské
zafizeni pristupné jen pres vétraci a udrzbar-
ské Sachty. Kdyz je v provozu, Cisti mohutné
uhlikové filtry vzduch od Skodlivin. Souc¢asné
elektrolyzuje vodu a vytvari kyslik. Celé zafi-
zeni, napajené pfivodem z reaktord, je vysoka
Sachta koncici az na palubé C. Vytvafri se zde
kondenzat, ktery jako dést odkapava dold a na
dné se shromazduje voda.

Kdyz sem hracéské postavy dorazi, je vyroba
kysliku vypnuta. V Sachté je tma a voda na dné
zamrzla. Jakmile se po spusténi MU/TH/UR
2000 obnovi dodavka energie, aktivuji se filtry
vzduchu a led roztaje. V Sachté nastane velky
hluk a neni skoro nic slyset. Hody na Postfeh
dostanou Upravu -2.

Vyroba vzduchu pracuje na principu elek-
trolyzy. Do tyci ponofenych pod vodou je
svedeny elektricky proud. Jeho pusobenim se
voda rozpada na vodik a kyslik. To znamena,
Ze po obnoveni napajeni zde hrozi poranéni
elektrickym proudem. Vsechny nelispésné do-
vednostni hody zpUsobuji okamzity utok Sesti
zakladnimi kostkami se zranénim 1.

Uhlikové filtry jsou za desetileti nec¢innosti
zanesené mnozstvim Spiny a plisni, a aby byly
opét funkeni, nestaci jen obnova energie, ale je
potreba je bud vyménit, nebo vycistit. Teprve
pak vzduch cirkulujici na lodi opét dosahne
pozadované hladiny kysliku. K tomu je potfeba
sména prace a Uspésny hod na TEZKE STRO-
JE. Hodit si smi jen jedna z hra¢skych postav,
ostatni ale mtiZou pomahat.

Na uhlikovych filtrech rostou neomorfni
vytrusnice (viz str. 39), ale toho si hracské
postavy vS§imnou jen tehdy, kdyz je pred praci
prozkoumaji. Z narusenych vytrusnic se uvolni
spory, které se roznesou po celé lodi. Jediny
zpusob, jak by postavy mohly vytrusnice zniéit,
je ohném. MUlze jim to poradit Ava 6.




VYTAHY: Vytahy jezdi aZ do vozovny nad pod-
vozkem lodi. | kdyz ve vytahu 1 zjevné doslo

k pozaru, po obnoveni energie funguje bez pro-

blému. Uvnitf jsou ohofelé zbytky krve a pouzité
nabojnice do brokovnice. Vytah 2 je zni¢eny - za

pootevienymi dvefmi se ¢erna sachta a kabina lezi
zficena dole ve vozovné. Navic to vypad3, Ze na ni

nékdo dolli hodil jeden nebo dva granaty.

KRYOKOMORY: Po okrajich hlavnich dvef¥i jsou
vidét skrabance. Vypada to, jakoby se néco s dra-
pama snazilo dostat dovnitf. Dvere jsou zamcené
zevnitr a k jejich otevieni je nutny Uspésny hod na
TEZKE STROJE. KryolGZka v mistnostech pokryva
namraza. Uvnitf spi posadka lodi Cronus. Minimal-
né ti, co prezili. Vétsina z hyperspankovych lGzek
je prazdna, ve dvou lezi vysusené mrtvoly mumifi-

kované desitkami let na suchém vzduchu. Hned jak

budou obnovené systémy podpory Zivota, posad-

ka se probudi (viz strana 28). V mistnosti jsou

skrifnky, kam si posadka Cronu ulozila osobni véci.

OSETROVNA: Na osetfovné je neporadek. Jde
tu najit dvé Iékarnicky (viz strana 100 v pFirucce
pravidel).

SPRCHY: Sprchy jsou 3pinavé a z odtoku roste
nékolik neomorfnich vytrusnic. Opatrnost je na
misté.

SPOJOVACI UZEL A-2: Sachta vede do dal-
Sich pater lodi.

SKLADY EVA SKAFANDRU: Jsou tu uz jen
posledni tFfi kusy - starSi modely kompresnich

skafandri IRC Mk.50. Zatim je nikdo nepouzil

a funguiji tak, jak maji.

El

PROSTREDI NA CRONU -

ZIMA: Kdyz dorazi hraéské postavy na Cronus,
uvnité panuje hluboky mraz. Jestli si postavy.
oteviou skafandr'y dF¥iv, nez nahodi pomoci
MU/TH/UR 2000 sys:tém padpory Zivota (viz
udalosti), hrozi jim podchlazeni. Dokud je svira
mraz, musi si jednou za kazdy tah hodit na
ZDATNOST. -

TMA: Dokud nékdo nezprovozni MU/TH/UR
2000, sviti uvnitf lodi jenom slabé nouzové, '

osvétleni (vSechny zény+na lodi se povazuji za
tmavé, viz strana 49 Prirucky pravidel).

VZDUCH: Vzduch je na Cronu za_tuchlv,'s.vyso-
kou koncentraci oxidu uhli&itého. Dokud nebude
opravené filtrace vzduchu (;ﬁiz strana'18), dosta-
nou v§echny hody na Z?AT[‘IOST L’lprévu 22,

GRAVITACE: Uméla g.ravitace stale fﬁnguje.
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ZBROJNICE: V mistnosti uz skoro nic nezbylo.
Je tu jedina zbran - uto¢na puska znacky Wey-
land (téZka zbran se statistikami jako pulzni
puska M41A) s munici na jedno nabiti. Na pod-
laze lezi bedna s naboji do brokovnice (zbyva
jich na jedno nabiti). Mistnost je az na zaschly
bily cdkanec na sténé Cista. Cakanec je synte-
ticka krev po Avé, pfed mnoha lety tu narazila
na ohavnost. Dnes v mistnosti Zzadné nebezpecdi
nehrozi.

MUSTEK: AZ do obnoveni napajeni pracuje mis-
tek jen na zalozni baterie. Krom slabého nouzo-
vého oranzového osvétleni je vSechno vypnuté.
Na oknech jsou stale spusténé ochranné okenice,
nékolik stanovist vyhorelo a strop je Spinavy od
sazi.

) VELiCi STANOVISTE: Jakmile bude obnovena
energie, pobézi velici stanovisté jako po masle.
Na jedné z opérek kapitanského kresla je pod
vyklapécim ovladacim panelem mala ptihradka
na nhouzovou pfistupovou kartu k MU/TH/UR
2000. Byva schovana pod sklenénym panelem,
ten je ale rozbity a karta zmizela. Z kapitan-
ského kresla jde na prvni pohled vidét vSechny
dulezité informace z ostatnich stanovist. Na
velitelském stanovisti se hraéské postavy mtzou
po Uspésném hodu na TECHNOLOGIE dozvédét
informace o tom, odkud Cronus priletél - ze
vzdalené, nezmapované planety v soustavé 26
Draconis.

HOLOTAB: Toto stanovisté byvalo vybavené
nejmodernéjsi holografickou technologii, ale ta
shofela pfi pozaru, ktery muistek kdysi davno
zachvatil. Opravit uz nejde.

MONITOROVACI STANOVISTE: Pozdar poskodil

SPOJOVACI UZEL B-1: Viechny okolni dvefe
funguji a Zebf¥ik je neposkozeny.

VESTIBULY: Hned vedle spojovaciho uzlu B-1
jsou dva vestibuly, odkud se naseda do jedno-
mistnych unikovych modult tfidy A zapusténych
ve vnéjsSim plasti trupu. Bohuzel, vSechny modu-
ly jsou pry¢ (jediny zbyly je v kajuté jednatele
spolecnosti Claytonové, viz dale). Ve stinu tu
visi dva EVA skafandry (ekvivalenty zachrannych
skafandri Eco Al-World Systems, viz str. 92 P¥i-
rucky pravidel). Jestli sem vystresované hracské
postavy prijdou dFiv, nez bude obnoveny proud,
mohly by si myslet, Ze tu na né nékdo ¢iha. Ale
zacit strilet pobliz trupu neni dobry napad.

i toto stanovisté, ale slo by opravit. Bude to
trvat jednu sménu a je potrebny Uspésny hod
na TECHNOLOGIE. Poskozené senzory obcas
zaznamenaji tzv. prizrak (viz udalost PFrizrak na
senzorech).

PANELY PODPORY ZIVOTA: Po obnoveni napajeni
za¢nou na monitorech stanovisté vyskakovat
Cervena vystrazna hlaseni. Ve vzduchu na lodi je
vysoky obsah oxidu uhli¢itého. Filtrace vzduchu
vyzaduje udrzbu - je potfeba vymeénit uhlikové
filtry v systému vyroby kysliku (viz strana 30).
Jestli se hracské postavy napred spoji s MU/TH/
UR, dostanou stejné informace uz tam.

RIZENI LODI: Jak to tak vypada, nékdo zasekl
sekeru do ridici konzole stanovisté 1. Stanovisté
2 se sice zda byt v poradku, ale po obnoveni
energie vyjde najevo, ze taky nefunguje. Po
otevieni oplasténi se ho postavy mizou poku-
sit opravit (vyzaduje to sménu prace a Uspésny
hod na TEZKE STROJE). Jednodussim Fesenim
by ale bylo vymontovat konzoli ze stanovisté 2
a pouzit ji k opravé stanovisté 1 (taky to zabere
jednu sménu prace, ale hazi se na TECHNOLO-
GIE s Upravou +2). K pilotovani lodi staci jedno
stanovisteé.




DVERE NA CRONU °
Pokud neni v popisu mistnosti uvedeno néco
jiného, jdou vSechny dvefe na Cronu otevrit
stisknutim ovladani. Ale nékteré dvefe jdou ote-
vFit jen pomoci MU/TH/UR 2000 nebo pouzitim
zaSifrované pristupové karty - po jedné maji
* Wilson a Claytonova, dalsi jde najit ve védecké
laboratofi €. 1 (vypadla tam Avé).
DEKOMPRESE: Vnéjsi trup Cronu ma hodnotu
.pancife 6. Pokud nékdo p¥i stfelbé pobliz vnéj-
Siho plasté mine cil, hrozi protrZeni trupu a na-
_ sledna explozivni dekc:mprese (viz strana 73 .
PFirucky pravi‘del). Jestli k tomu dojde, zaviou. %
se automaticky po jednom kole viechny okolni
dvere a vétraci Sachty a jiz nepﬁjdéﬁ otevrit.

SKLAD POTRAVIN: Skladisté je zdemolované.
Vypada to, jako by se tudy prohnal parek vztek-
lych medvédu. Vétsina potravin je zkaZzena a po-
kryta plisni. Nékdo tu z kovového papiru skladal
zvifeci origami a rozmistoval je po mistnosti. Jsou
vyplodem pomatené mysli androidky Avy. Plisen

nastésti neni neomorfniho ptivodu. Viechen nepo-

fadek zplsobily pfed mnoha lety ohavnosti.

APARTMA JEDNATELE SPOLECNOSTI: Tato

kdysi luxusni kajuta je ubikace a Satna Claytonové.
Postel je cela od krve, vycpavka pohovky vytrhana

a habytek zniceny.

» DROGY: Pod matraci je schované baleni nele-
galnich stimulanti. UZivaji se kapanim do oéi.
SniZzuji UROVEN STRESU na nulu, k6 davek.
NASTENNY TREZOR: Ve zdi zabudovany trezor

jde otevrit vytukanim kédu, ktery zna Claytono-

va. Uvnitf je zakédované modularni vypocetni
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KAJUTY POSADKY: Vsechny mistnosti jsou
bud zamcené, vyrabované nebo pachnou smrti.
Jde v nich najit nahodilé osobni véci (obcas
cenné), ale posadka Cronu nebude nadsena, az
zZjisti, Ze se jim hracské postavy prehrabuji ve
vécech.

zarizeni. Jde o kostku obsahujici kompletni data

o védecké misi na LV-1113. Je tu taky hotovost

v hodnoté jednoho milionu dolar( ve starych
bankovkach. K otevreni trezoru bez kédu je po-

tfreba prekonani elektronického zamku (trva to

sménu a je nutny hod na TECHNOLOGIE s Upra-

vou -3) nebo vylomeni dvefi - k tomu je nutny

vybuch o sile 12 a vic. Exploze ale poskodi

kostku a spali vétSinu penéz. ‘
BAROVY PULT: Pult je rozstipnuty na dvé ¢asti

a nékdo rozbil skoro vSechny lahve. Mezi strepy

na podlaze se jich v celku povaluje jen par. -
SATNA/ZACHRANNY MODUL: P¥i bliz§im zkoumani

je hned patrné, Ze dvere do Satny jsou ve sku-

te¢nosti maskovany vstup do unikového modulu

- jediného zbylého na lodi. Je funkc¢ni, ale kédy

k jeho odemknuti zna jenom Claytonova. Modul

ma tFi kryolliZka a nedokaze letét nadsvételnou
rychlosti.
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LEKARSKA LABORATOR: V mistnosti stoji

dva starsi typy Pauling MedPodu (viz strana 100

Prirucky pravidel). Prvni ma rozbité a popraska-

né plexisklové viko tubusu, jako by skrz néj néco

prorazilo ven. Druhy je zavieny a zajistény. Vnitfni
strana vika je celd pokryta zaschlou krvi ozarenou
vhitfnim svétlem, ale vidét pres ni nejde. V rega-
lech stoji fada sklenénych nadob na vzorky. Ve
dvou jsou v roztoku nalozené malé vetreléi stvore-

ni (krevni larvy, viz strana 40).

Na vzdalenéjsi polici je mensi uzaviena nado-
ba na vzorky (bez roztoku). Obsahuje houbovité
vacky (neomorfni vytrusnice), jaké se nachazeji
na rliznych éastech lodi. Na stole hned vedle stoji
oteviena kovova urna. UvnitfF jsou ¢tyfi organicky
vypadajici sklenéné ampule. T¥i jsou neporusené
a je v nich jakasi ¢erna tekutina, ¢tvrta je praskla
a prazdna.

» AMPULKY: Hraéské postavy se mizou rozhod-
nout vzit ampule s sebou. V takovém pFipadé
by bylo nejlepsi je mit ulozené v chladu, pro-
toze jakmile se za¢nou rosit, uvoliuje se jejich
obsah do ovzdusi a mGze dojit k ndkaze postav
(viz dalsi strana).

LEK: V lékarniéce lezici pod stolem je Sest in-

jekénich strikacek s derivatem kmene 26 Draco-

nis - ,lékem* pro osoby nakazené neomorfnimi

sporami (viz strana 39).

KREVNI LARVY: Oba exemplafe v nadobéch jsou

mrtvé, ale to si hracské postavy zpocatku ne-

musi uvédomit. Larvy byly chirurgicky vyjmuté
ze svych obéti pomoci MedPodu. PFi zakroku

bohuzel zemfeli jak nakazeni, tak oba embryo-
nalni neomorfové. Mise byla MedPody vybavena
pravé kvuli chirurgickému odstrafiovani parazi-
tickych organismdu.

» SPORY: Kdyz nékdo narusi vacky neomorfnich .

vytrusnic ulozenych v uzavienych nadobach,
uvolni se spory a pokusi se rozletét do okoli. Po
néjaké chvili klesnou k zemi a bez hostitele uhy-
nou. Pokud je ale nadoba rozbita nebo otevre-
na, spory se roznesou po celé lodi.

MEDPOD: MedPod s poskozenym vikem funguje
(LEKARSKA POMOC +3), ale neni sterilni a posta-
vy pfi jeho pouziti riskuji sepsi (hod na nemoc

s nakazlivosti 6, viz strana 75 Prirucky pravidel).
Pokud budou hracské postavy zvédaveé, co je
uvnitf zakrvaceného MedPodu, najdou v ném
ostatky ohavnosti IV. stadia. Jde o byvalého
Clena posadky, na jehoz téle kdosi provedl vivi-
sekci. Byla mu odstranéna dolni polovina trupu 2
a mékka podlouhla ¢ast lebky. Data ziskané pfi
vyzkumné operaci jsou dostupné v pocitaci na
stole. Ackoli se zd3a, Zze je ohavnost mrtva, i po
desetiletich je pfFi zivoté. Svoji posledni energii
vyuzije k divokému utoku na nejblizsi hra¢skou
postavu. S odhalenym mozkem je sice désiva,
ale taky snadno zranitelna (zbyvaji ji pouze 3
body Zdravi a nema zadnou hodnotu pancire).
POMUCKY A LEKY: Ve skfifikach jde najit étyfi
Iékarnicky, chirurgickou soupravu a prasky proti
spanku, Hydr4taci a Naprolev (k6 davek od
kazdého).



VEDECKA LABORATOR 1: V mistnosti pobli-
kavaji svétla a smrdi tu pach rozkladu. Na podlaze
lezi hromadka ohlodanych kosti. Na velkém vyset-
fovacim stole je sestavena vzduchotésna komora

s dekontaminacnim zafizenim, ve které stoji doko-

nale zachovala kovova urna. Dalsi ¢tyfi podobné

urny jsou v nefunkénim mrazaku s rozbitymi skle-
nénymi dvefmi. Na podlahu z nich vytéka sliz, ktery
se rozlil do velké tuhé louze. Na urnach a v kaluzi
rostou zvlastni cerné houbovité vacky.

» KOSTI: Kdyby kosti zkoumal lIékaF nebo védec,
uvédomi si, Ze kromé lidskych tu jsou i kosti ne-
omorfl a ohavnosti. V mistnosti hnizdil dospé-
lec neomorfa. Stale se pohybuje pobliz, takze
kdybys pouzil udalost ,,Lovec a kofist“, mlize
kdykoli zautocit.

URNY: Samoziejmé jde o znamé ampule inZenyru
obsahujici ¢ernou kapalinu s kmenem 26 Draco-
nis Cinidla A0-3959X.91-15. Poziti Cisté kultury
C¢inidla ma smrtelné nasledky (povazuje se za
onemochéni s nakazlivosti 12). Z hlediska zatize-
ni se urny povazuji za bézné predméty.
HOUBOVE VACKY: Ve skuteénosti jde o neomorfni
vytrusnice, pFipravené vypustit spory a infikovat
vSechny hracské i nehracské postavy s nezakry-
tymi télesnymi otvory (viz str. 39). Postavy pfi
obhlidce mistnosti zjisti, Ze vacky jsou témér

po celé podlaze. Pokud se nékdo snazi prejit
mistnost, aniz by na né slapl, musi uspét v hodu
na POHYB.

PRISTUPOVA KARTA: Na podlaze lezi v kaluzi éer-

ného slizu zpola ponofena nouzova pristupova
karta do mistnosti s centralnim poéitaéem MU/
TH/UR. Upustila ji tu Ava b&hem stfetu s neo-
morfy. PFistupova karta je drobny predmét.

VEDECKA LABORATOR 2: Mistnost je uplné
vypalena. At uz tu doslo k ¢emukoli, posadka to
rdzné ukoncila za pouziti jedné nebo dvou spalo-
vacich jednotek. Jsou tu ohorelé zbytky jakéhosi
barelu a téla pohfbeného v troskach se spece-
nyma rukama krecovité slozenyma pres hrudnik.
Zatuchly vzduch je citit spalenou gumou, plastem
a masem.

Neni tu nic, co by nékoho mohlo zajimat - az na

zjisténi, Ze télo nevypada tak docela jako clovék.
Jde o pozlistatky ohavnosti étvrtého stadia. Jeji

rosolovity obal se vypafril a rysy zakrylo zuhelnaté-
ni. Jediné, co prozrazuje, ze jde o nelidskou zrtidu,

je délka predlokti. Kazdy védec muze toto pode-

zfeni potvrdit pouzitim talentu ANALYZA. Barel byl

plvodné naplnény chinitricetylinem z paluby C
(viz dale).

SPOJOVACI UZEL B-2: Uzel je v pofadku
a umoznuje pristup na paluby A a C a taky do vét-
racich a servisnich Sachet.
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SPOJOVACI UZEL C-1: Tady konéi spojovaci
uzel 1 vedouci z hlavni pfechodové komory. Usti
sem prechodova komora paluby C. Jeji vnéjsi
dvere jsou sabotované, ale vnitini funguji bez
problému. Zvenku je k této pfechodové komore
pfipojen vytah (podobny tomu na Nostromu).
Pokud se na povrchu planety posadka rozhod-
ne neotvirat vrata vozovny, vystupuje z lodi
tudy. Aktualné je pfechodova komora mimo
provoz.

SKLADOVACI KOJE: V kéjich se kromé dale

popsanych véci skladuji rizné lodni zasoby

a nastroje:

» STERILIZACNI ZAJISTENI: V jedné z kdji je
uskladné&nych sedm barell s chinitricetyli-

nem - vysoce nestabilni chemikalii podob-
nou hapalmu. Je zde pro pfipad, ze by se
situace na LV-1113 vymkla kontrole. Odpaleni
jednoho barelu s chinitricetylinem zpUsobi
vybuch o sile 12 a nasledny pozar o intenzité
12.

TAJNY UKRYT CLAYTONOVE: Do jedné z kdji se
da dostat jen po zadani Ciselného kédu. Jsou
tady ukryté dva tucty uren inZenyri odveze-
nych z LV-1113. Kazda z nich obsahuje ¢ty¥i
lahvi¢éky s Cinidlem A0-3959X.91-15.
NASTROJE: K nalezeni tu jsou dvé nytovacky,
priruéni autogen a univerzalni udrzbarsky
kli¢. Popis nastrojl najdes v kapitole 5 P¥i-
rucky pravidel.

NAKLADOVA PALUBA , o

NAKLADOVE PROSTORY: V nakladovych

prostorech je tma a svétla se nerozsviti ani po

obnoveni proudu. Uvnitf je slySet kovové cin-

kani. Pravdépodobné povolily fetézy poutajici

ulozené bedny. V kazdé mistnosti je navijdk,

s jehoZz pomoci pljde Fetézy znova napnout.

» Nakladovy prostor 1 je plny zasob potravin,
zatim nedotcenych.

» Nakladovy prostor 2 je az na nahradni pneu-
matiky terénnich vozl prazdny.

LAVKA: Z lavky jde vidét do vozovny. Na
stropnich kolejich je pojizdny jerab, ktery
premistuje nadklad mezi vozovnou a naklado-
vou palubou. Kromé mist pfimo pred dvermi
nakladovych prostoru je celd lavka obehnana
zabradlim. Jediny bézZny zplsob, jak se dostat
do technické sekce paluby, je prejit pres lavku.

RiDiCi KABINA: V této mistnosti je ovladani
jefdbu. Oknem jde vidét do vozovny.

SPOJOVACI UZEL C-2: Dalsi relativné bez-
pecny spojovaci uzel s funkénimi dvefmi. Neni
tu k vidéni nic zvlastniho.

NADRZE S CHLADICi KAPALINOU: Pomé-
haji chranit motory pred prehratim. V pripadé
sabotaze se reaktor za¢ne prehrivat. Ale aby to
vedlo az ke zniceni lodi, je potfeba pfijit s né-
¢im vynalézavym a radikdlnim. Do nadrzi se da
dostat jenom pres servisni Sachty.
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RELE A OVLADANI REAKTORU: Jediné svétlo
Vv mistnosti zafi skrz otevreny vstup k relé reak-
toru. Ma namodraly odstin a vrha dlouhé, tmavé zet. Postavy maZou utéct. V takovém pripadé
stiny. Cosi tu rozhazelo nabytek a volné stojici vy- ohavnost vyleze a zacne je po lodi pronasledo-
baveni, aby si to udélalo misto pro bizarni hnizdo vat.

pobliZz reaktoru ze suti a tlomkd, ve kterém lezi RADIACE: KvUli uniku z reaktoru je celd mist-
pohozeny skafandr. Spinava helma je celd zaml- nost zamorena silnou radiaci (1 Rad za tah, viz
Zena, potrhany skafandr vypada, ze se ho nékdo strana 76 Prirucky pravidel). Strelba ze zbrani

hod na POHYB), pravdépodobné ji nevyrusi.
Probere se ale hned, jak za¢hou mistnost ukli-

pokusil zapalit.

4

UKLID: Vétsinu komory s reaktorem pokryva
podivna zlutobila pryskyrice. Dokud ji nékdo
neodstrani, motory nenaskoci. Vycisténim Fidici
mistnosti se sice opravi relé reaktoru (neni

k tomu potfeba zadny hod), ale aby doslo

k jeho spojeni se ¢tyfmi stépnymi motory, je
nutné jeSté provést opravy na vnéjsSim plasti
lodi (je k tomu potfeba lGspé&sny hod na TEZKE
STROJE a tfi tahy prace). VSechna energie vyge-
nerovana reaktorem lodi proudi pfes toto hlavni
relé do zbytku lodi.

OHAVNOST: Zlutobilad pryskyfice je zaschla krev
neomorfu. ,,Skafandr” je ve skute¢nosti ohav-
nost IV. stadia. Sedi se zkroucenymi koncetina-
mi preloZzenymi pres trup, ,,zamlzena prilba“ je
jeho banata hlava. Zalezl si sem pred desitkami
let a hibernuje schouleny u reaktoru. Ohavnost
je pasivni (viz str. 51 Pfirucky pravidel), a pokud
se hracéské postavy priplizi (vyzaduje Uspésny

je v mistnosti s reaktorem nebezpecna. Miize
zpuUsobit nahromadéni kritického mnozZstvi
radiace v motorech. Za kazdy vystrel, ktery
tady mine cil, hod kostkou stresu. @ znamena,
ze doslo ke kritickému poskozeni reaktorového
relé a za deset minut (matka spusti odpocet)
dojde k uplnému znic¢eni Cronu. Poskozeni je
mozné béhem jednoho tahu opravit, ale je nut-
ny Uspésny hod na TEZKE STROJE.
AUTODESTRUKCE: V této mistnosti se nacha-

zi systém nouzové destrukce lodi. Spociva

v odstaveni chladici jednotky, a nasledném
kritickém prehrati reaktoru. Po aktivaci (trva to
jeden tah a je nutny uspésny hod na TECHNO-
LOGIE) zac¢he matka odpocitavat deset minut
do pretizeni systému. Zastaveni autodestrukce
vyzZaduje dalsi uspésny hod na TECHNOLOGIE,
ale trva to jedno kolo. Po péti minutach odpo-

C¢tu (jeden tah) uz nejde autodestrukci zastavit.
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a sklad dili jsou bezpeéné a jde v nich najit jakéko-

li naradi, které by na podobném misté mohlo byt.

» VRATA GARAZE: P¥i otevieni se vyklopi a slouzi
jako prijezdova rampa, diky ¢emuz jde jezdit
vozidly dovnitf a ven. Nejdfiv je ale potreba
odemknout zamky. Ve vesmiru je pred otevre-
nim potfeba cely prostor dekompresovat, jinak

GARAZ: Vétsina vozidel, které Cronus vozi, chybi
- jsou tu jen dveé terénni ¢tyrkolky, viceucelové
RTV vozidla nékam zmizely. Obé cétyrkolky lezi
prevracené na boku. Je jasné, Ze pred startem ne-
byly zajisténé. PFri pohledu nad sebe uvidi navstév-
nici lIavku a nakladaci jefab na palubé C. VSude

okolo jsou hluboké stiny a mnoho dalsich mist, kde
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se da schovat.

Vozovna je nejméné postiZzenou oblasti na lodi.
Vlastné je tu jen neporadek z rozhazeného vyba-
veni a usazeného prachu. Dispecink, naradovna

Nasledujici kapitola popisuje udalosti, které
muzes pouzit ve hie. Jsou rozdélené na ., Il.
a lll. akt. Nemusi probéhnout vSechny a neni
nutné dodrzet uvedené poradi. Spis je ber jako

arzenal dramatickych situaci, ze kterého si mu-
zeS libovolné vybirat. Ale pozor, par udalosti je
povinnych a musi probéhnout.

A nezapomen dat hraélim na zaéatku kazdé-
ho aktu jejich nové osobni cile.

by doslo k explozi.

PRECHODOVE KOMORY: Na palubé se nachazi &ty-
i prechodové komory. VSechny jsou sabotované
a bez rozsahlych oprav nejdou pouzit. B

"

NESPECHEJ

Az vstoupi hracské postavy na Cronus, nezaval
je okamzité hromadou udalosti. Misto toho vyu-
Zij prtizkum opusténé lodi k pomalému budova-
ni atmosféry. Je toho tolik, co muZou objevovat!
Udalosti za¢ni pouzivat az ve chvili, kdy pocitis
potiebu zvysit tempo. ’ f




AKT I:

Posadka lodi Montero se probudi, aby pfipravi-

la vylozeni nakladu. Vsichni se tési, ze je jejich
cesta u konce a dostanou zaslouzenou vyplatu.
Shromazdi se v jidelné, aby se najedli. Vyuzij této
chvile a vyzvi hrace, aby si navzajem predstavili
postavy. Kvlli nasledkiim hyperspanku trpi viichni
po celou prvni sménu dehydrataci (viz strana 72
Prirucky pravidel). Po jidle si jdou postavy plnit
povinnosti a brzy si vS§imnou, Ze néco neni v po-
radku. Navrhované udalosti:

PiPNUTI SIGNALU: MU/TH/UR/6500 nahle
ohlasi blizici se lod. Mohlo by jit o kolonialni hlidku
stfezici SutterQv svét nebo o inspekci ndkladu. Ale
pipnuti se uz neukaze. Diagnostika systému (hod
TECHNOLOGII) vede k zavéru, Ze §lo o chybu senzo-
ru.

JESTE NEJSME DOMA (POVINNE): Sutterav
svét neodpovida na volani a z jeho signalni véze
neprichazi potvrzeni spojeni. Navigac¢ni hvézdné
mapy ukazuji nesmysly. Uspésny hod na TECHNO-
LOGIE postavam odhali, Ze Montero neni pobliz
Sutterova svéta. Misto toho se nachazi v hlubokém
vesmiru mezi hvézdami.

NOVA NARIZENi (POVINNE): MU/TH/UR
6500 signalizuje, Ze chce mluvit s kapitankou
Millerovou. Informuje ji, Zze Montero zachytilo nou-
zové volani z neznamé lodi a je jejich povinnosti
situaci provérit. Cizi vysilani je pFilis slabé a nejde
urcit, kdo ho vyslal. Montero musi zamérit polohu,
odkud pFichazi a vystopovat zdroj. Kapitanc¢inym
ukolem je zastavit dosavadni ¢innost posadky

a vSem vysvétlit, co se déje. Podle firemnich pra-
videl maji povinnost incident vysetfit. V pfipadé
neuposlechnuti pFijdou o podily a nedostanou
zadné penize.

PRIPRAVTE SE NA SRAZKU: Senzory zne-
nadani zaznamenaji lod' na koliznim kurzu s Mon-
terem. Hlaseni varuje pred hrozicim narazem. Na

PANDORINA SKRINKA

mustku se spusti poplach. Blikani vystraznych své-
tel doprovazi houkani sirény. Na monitorech jde
vidét stdle se zvétsujici oblast vesmiru bez viditel-
nych hvézd. Postavy si uvédomi, Zze jde o pomalu
se priblizujici opusténou lod bez zapnutych svétel
a majakl. Ozyva se Matéino hlaseni: ,,Pfipravte se
na srazku.”“ Pilot musi provést hod na PILOTOVANI
s Upravou -2, aby se cizimu plavidlu vyhnul. V pfi-
padé neuspéchu bude Montero vazné poskozené.
Na nékolika mistech lodi dojde k explozivni de-
kompresi a pfestane fungovat nadsvételny pohon.
Oprava zabere nejméné 18 hodin (tFi smény).
Posdadce se nastésti nic nestalo.

LOD DUCHU (POVINNE): Matka informuje
posadku, ze nouzové volani vyslala opusténa lod.
Ma vypnuté motory a vesmirem pluje setrvac-
nosti 0,04 rychlosti svétla. Vzhledem k tomu, ze
je lod duchl ponofena do naprosté tmy, postavy
ji nezahlédnou dFiv, nez se k ni pfiblizi na dosah
vlastnich svétel.

Po pfiblizeni se ukaze vyjev jako ze starych
historickych zdznamu. Opusténa lod je USCSS
Cronus, plavidlo tfidy Weyland SEV M3 Helia-
des. Do provozu byla nasazena v roce 2110 a uz
tFi Ctvrté stoleti je nezvéstna. Bézi na minimalni
spotfebu energie, vSechna vnéjsi i vnitini svétla
jsou zhasnutd. Jedind znamka funkéniho provozu
je dokola se opakujici nouzovy signal vysilajici
SOS. Ukaz hra&iim obrazek na obalce této prirué-
ky. Matka hlasenim informuje posadku, ze podle
pravidel spole¢nosti je zachranna operace jejich
povinnost. Dale jim sdéli priority celé akce:

1. Ziskat védecka data a vzorky z lodi USCSS
Cronus.
Zprovoznit Cronus a doprovodit ho do An-
chorheadu nebo jiného zafizeni W-Y.
Zachranit ¢leny posadky na lodi Cronus.

Matka posle posadce pudorysy palub lodi Cronus.
Pfedej hrdéim plany nachazejici se uprostfed této
prirucky.




NALODENI (POVINNE): Pilot musi synchroni-
zovat rychlost a kurz s opusténym plavidlem (hod
na PILOTOVANI, netlispéch zplsobi Monteru dalsi
méné zavazné poskozeni) a hracské postavy se
pokusi nalodit. Pri vystupu do volného vesmiru
(hod na POHYB) nebo pokusu o spojeni obou lodi
prechodovym tubusem (hod na TEZKE STROJE)
vyjde najevo, ze hlavni prechodova komora Cronu
je poskozena. Hraci se musi rozhodnout, jestli se
na Cronus vydaiji vSichni nebo nékdo zlstane na
Monteru.

Jakmile vstoupi vysadek do opusténé lodi, za-
¢ni pouzivat pravidla rezimu plizeni (viz strana 51
Prirucky pravidel). Nezapomen, ze si hra¢i musi po
kazdém tahu hodit na zdsobu vzduchu. Hracské
postavy mtizou Cronus prozkoumavat bez omeze-
ni. Pouzij k tomu mapu a popisy lokaci zacinajici
na strané 14.

TELO BEZ HLAVY: Postavy narazi na bezhlavé-
ho muze ve skafandru. Télo lezi pod zdi pocakané
krvi a mozkovou hmotou, opodal je brokovnice
model 37A2. Uz pohym pohledem je patrné, ze
mrtvola ma pfrilis dlouhé paze. Dokonce tak moc,
ze kompresni skafandr nevydrzel a rozparal se na
predloktich.

Vsechny pritomné hracské postavy si zvednou
UROVEN STRESU o 1. Neznamy se ménil v Ohavnost
Il. stadia (viz strana 43) a mél dost rozumu na
to, aby si vzal zivot. V oteviené kapse na zip ma
nékolik ndhradnich ndbojl (dost na jedno pfebiti),
par jich zbyva i v brokovnici.

MAM TADY POHYB: Postavy maji k dispozici
detektor pohybu. S jeho pomoci zachyti pohyb

v chodbé vzdalené nékolik zén. Ale svitici bod
zmizi z displeje dfiv, nez se podafi urcit jeho pres-
nou polohu. Vsechny pritomné hracské postavy si
zvednou UROVEN STRESU o 1. Zdrojem signalu je
bud androidka Ava, ktera utrpéla poskozeni pameé-
ti a bezcilné bloudi lodi, nebo dospélec neomorfa,
ktery se probudil z hibernace po vstupu postav na
palubu. Pfipadné oboji. Hracské postavy se s obé-
ma jesté potkaji.

VYTRUSNICE NA CHODBACH: Podle popisu
jsou v nékolika mistnostech neomorfni vytrusnice

(viz str. 39). Postavy na né ale mlzou narazit i na
jinych mistech. Pokud na sobé maji skafandry,

k ndkaze nedojde. V&dec mize pouzit talent Ana-
lyza, a dozvi se o nich vic podrobnosti.

LOVEC A KORIST: Na Cronu hibernuje dospé-
lec neomorfa (viz strana 41). Po vstupu hra¢skych
postav na palubu se probudi a za¢ne je prondasle-
dovat. MlzZe kdykoli zautoéit. K této udalosti mlze
dojit i béhem druhého nebo tretiho aktu.

PRIZRAK NA SENZORECH: Pokud postavy
opravi pozorovaci stanici na mustku, senzory ob-
¢as zachyti blizkou lod' a upozorni na ni pipnutim.
K této udalosti mize dojit i b&€hem aktu Il a jeji
vyznam se vysvétli v aktu lll. Pipnuti zaznamenava
lod' Sotillo, ale postavy to nemaji jak zjistit.

PROBUZENIi MATKY (POVINNE): V reakci

na pfitomnost hrac¢skych postav na palubé Cronu
se znenadani aktivuje hlavni poéitaé MU/TH/UR
2000 a spusti reaktor a systémy podpory Zivota.
Na palubdch se aktivuji dalsi svétla a zacne stou-
pat teplota. Jak se lod naplni teplejsim vzduchem,
na chodbach se vytvoFi mlzny opar. Mistnosti uz
nejsou tmavé a za nékolik tahti pominou uéinky
podchlazeni (viz strany 49 a 73 Prirucky pravidel).
Tiché huceni prozrazuje, zZe se aktivovala i filtrace
vzduchu (viz strana 18), ale protoze je potreba
opravit uhlikové filtry, cerstvy vzduch zatim ne-
proudi.

SPANEK VEKU (POVINNE): Zprovoznéni
systému podpory Zivota spusti proces probouzeni
posadky Cronu z hyperspanku v kryokomorach. Po
lodi zni dunivé hlaseni MU/TH/UR 2000: ,,Pozor,
kryokomory deaktivovany.“ Cely proces trva né-
kolik taht. Jedini pFezivsi jsou zastupujici kapitan
Johns, serzantka Reidova, jednatelka spolec¢nosti
Claytonova a doktofi Cooper a Flynn. Po probu-
zeni trpi amnézii a akutni dezorientaci zpUsobené
dlouhym pobytem ve stazi. Doktor Cooper si navic
stézuje na bolesti hlavy. Vsichni zjevné potrebuji
Iékarskou péci. Aby se mohli zacit zotavovat, musi
pro kazdého z nich nékdo uspét v hodu na LEKAR-
SKOU POMOC. Idealné v Iékarské laboratofi, pokud
ji hracské postavy uklidi.




MATKA VSECH MIGREN (POVINNE): Doktor
Cooper si kratce po probuzeni za¢ne stézovat na
migrény. Zanedlouho prestane mluvit souvisle

a misto toho mumla nesmysly. V lebce mu jako na-
dor roste zarodek krevni larvy a preménuje bunky
jeho mozku na své rychle se zvétsujici télo. Tim
jak parazit roste, provadi Cooperovi v podstaté lo-

botomii. Jakmile jeho zachvaty dosahnou vrcholu,
krevni larva se narodi. Pokud chces$, mizes tuto
otfesnou scénu popsat pomoci textu v ramecku
nize. VSechny pfitomné hracské postavy musi oka-
mzité provést hod na paniku.

Mladé je agresivni a okamzité zautoci na nej-
blizsi hra¢skou postavu. Statistiky krevni larvy

VYLIHNUTI KREVNI LARVY
Cooperovi vytéka z nosu a usi krev. Védec se
sViji v kFecich, oéi vyvratil v sloup, bélmo ma
pokryté popraskanymi Zilkami. KdyZzZ pFiskocite,
abyste ho pridrzeli, vSimnete si, Ze posadka Cro-
nu couva do povzdali. Zmitajici se védec vas ale
zaneprazdni natolik, Ze nemate cas se vyptavat,
co se déje. Cooper s vami v zachvatu smyka sem
a tam.

Najednou cosi praskne a védci v krvavém
gejziru vyleti z obliceje o¢ni bulva. Zasahne [po-
uzij jednu z hracskych postav], pak spadne na
podlahu a zakutdli se pod kryolliZko. ZaraZené
Zirate a snazite se pochopit, ¢eho jste to svédky.
Z Cooperova prazdného oéniho dilku se vysune
Stihla, krvi pokryta ruka, hmatne do otevrfenych
ust a Skubne. KdyZz vretenovité bilé prsty vytrh-
nou nékolik zubu, Cooper nevyda ani hldsku. Je
jasné, Ze tu uz neni. Misto néj je tu néco jiného
a chce to pryc.

Jak se to zacne drat oblicejem ven, maso se
trha a kosti praskaji. Nakonec, za zvuku hlasi-
téeho mlasknuti, odleti Cooperovi hlava od téla.
Z pahylu krku se v pFivalu krve vyvali na podla-
hu to, co bylo uvnitF.

»Zabijte to! Hned to zabijte!” kFi¢i kdosi.
Prusvitna bild véc vyleze z placenty a postavi
se na vSechny &tyFi vratké nohy. SetFepe z kiiZe
zbytky mozkové tkané, otoc¢i banatou hlavu bez
oCi vasim smérem a vyhruzné se pFikrci.

I:Ko(:AR

najdes na strané 40. Hned jak utrpi zranéni nebo
jakmile to urci popis jejiho Utoku, utece do nejblizsi
ventila¢ni Sachty. Po utéku rychle roste a uz za né-
kolik kol se vrati jako neomorfni dospélec, pfipra-
veny prondsledovat postavy. K jeho hrani vyuzivej

rezim plizeni. Pokud hraéim zemfe postava, mtzou
ji nahradit nékym z posadky Crona.

JAK Z TOHO VEN? Jestli se hracské postavy
rozhodnou Cronus opustit, zahaji MU/TH/UR 6500
na zakladé zvlastniho rozkazu 966 od Weyland-Yu-
tani autodestrukci Montera. Viz udalost ,,T minus
deset minut*.

IV. STADIUM - MLADE NEOMORFA

BOHL"J]



AKT Il: DLOUHA NOC

AZ hracské postavy heomorfa porazi (nebo jim
utece, aby je pronasledoval), nastane ¢as na
oddech a planovani, jak se odsud dostat domu.
Bohuzel jim brzy dojde, Ze na né cihaji dalsi ne-
bezpeci. Navrhované udalosti:

CASTECNA PRAVDA (POVINNE): Az se
Johns vzpamatuje z dlouhého hyperspanku,
fekne hraé¢skym postavam, ze priletéli z LV-1113,
kde zkoumali néjaké starovéké ruiny. Claytono-
va k tomu rychle doda, Ze slo o archeologickou
misi. Jejich védecky tym sbiral dilezité artefakty
(ampule ve védecké laboratofi) a neimysiné s se-
bou pfivezl zarodky, od nichz se néktefi ¢clenové
posadky nakazily neomorfnimi sporami. Johns vi
i o tom, co zpUsobuji vytrusnice.

Lékafri z jejich védeckého tymu vyvinuli Iék,
ktery neomorfni ndkazu neutralizuje a rostouciho
parazita méni na neskodny nador. A protoze se
vSichni naoc¢kovali, Johns nechape, co se u Coo-
pera pokazilo. Pokud nékdo doktorovu mrtvolu
prohled3, objevi v kapse plnou injekéni stfikacku.
Nikdy ji nepouzil.

Pokud si hracské postavy sundaly skafandr
(pravdépodobné ano, protoze jim davno dosel
vzduch) doktor Flynn jim navrhne, aby se oka-
mzité nechaly naockovat. Nejspis se uz nakazily
neomorfnimi sporami. Jedna z postav mGze pouzit
vakcinu od Coopera, dalsi jsou v IékaFské labo-
ratofi. Jestli se tam postavy rozhodnou vypravit,
doktor Flynn chce jit taky. Rad by si vzal z labora-
tofe jeden z ,,artefaktd”, které tam zlstaly (celou
urnu nebo aspon jednu ampuli).

SPATNY VZDUCH: Na palubé Cronu maji vsich-
ni problémy s dychanim. Vzduch je tu zatuchly,

s vysokym obsahem oxidu uhli¢itého (viz strana
19). Podle Johnse je po desetileti trvajici odstavce
nejspis potreba vymeénit filtry v sachté centralni
vzduchové filtrace.

T MINUS DESET MINUT (POVINNE): Kdyby
se hraci rozhodli opustit Cronus driv, nez najdou

jeho posadku, nebo ho dokonce odmitli prozkou-
mat, dojde k této udalosti uz v prvnim aktu. Ko-
munikatory postav oziji hlasem matky z Montera:
,Pozor. Zavada tlacného pohonu. Nastava retézo-
vé selhani systému. PretiZzeni fuzniho reaktoru za
T minus deset minut.”“ VSem hraé¢skym postavam
stoupne UROVEN STRESU o 1.

Hlaseni odpoctu se opakuje kazdou minutu. Po-
sledni pGlminutu matka odpogcitava po sekundach.
Az dojde k O, Montero zni¢i mohutny vybuch.
Postavy se mozna budou snazit destrukci zastavit,
ale nic, co vymysli, nepomtize. Scénu neni potfe-
ba odehravat kolo po kole. Spise se zeptej hracq,
co chtéji udélat, a pak v pravidelnych intervalech
odpocitavej ¢as, abys udrzel napéti.

Postavy se mozna pokusi vratit na Montero
a nafidi MU/TH/UR 6500, aby byl odpocet za-
staven. Ale nikdo z nich neuspéje, dokonce ani
Wilson. Na ovladaci konzoli reaktoru jde provést
hod na TECHNOLOGIE. Uspé&ch odhali, ze zni¢eni
lodi nejde zastavit a odpocet byl ziejmé spustén
zamérné. Pravdou je, Zze MU/TH/UR 6500 spustil
na zdkladé zvlastniho rozkazu 966 autodestrukci.
Cilem je zajistit, aby byl Cronus dopraven zpatky
do Weyland-Yutani.

Hraci musi pochopit, Ze jedina Sance jak prezit
je nastoupit na Cronus a dostat se od Montera na
bezpecénou vzdalenost dFiv, nez vybuchne. Pokud
jim to nedojde, upozorni je prostfednictvim nékte-
ré z nehradcskych postav. A protoze Cronus porad
nema nahozené motory, je jediny zptsob, jak se
dostat do bezpecné vzdalenosti, odletét s Monte-
rem pry¢ od Cronu.

Bud'se jedna z postav obétuje, nebo nastavi au-
topilota a na Cronus se vrati stafickym nakladnim
raketoplanem Daisy. V obou pfipadech je to pro
pilota obtiZna akce, nech ho hodit na PILOTOVANI
s Upravou -2. Pokud neuspéje, lod se do bezpecné
vzdalenosti nedostane a mohutny vybuch zpUsobi
na Cronu v k6 mistnostech explozivni dekompresi.
Je na tobé, které to budou. Jestli chces odehrat
opravdu napinavou scénu, muzes rozhodnout, Zze
k tomu doslo i v oddélenich, kde jsou postavy.




ODPOJENI: Pokud jsou Cronus a Montero spo-
jené prechodovym tubusem, nastane problém

s jeho odpojenim. Nékdo to musi zvladnout jesté
béhem matciného odpoctu. Bud pouzije autogen,
pak musi hodit na TEZKE STROJE, nebo na to puljde
hrubou silou a hodi na SiLU. Ostatni hraéské posta-
vy muzou pomahat. Pokud nepadne uspéch, mize
se Cronus jesté uvolnit pomoci sily svych motord,
to ale zpusobi poskozeni trupu lodi.

PRACHY V LUFTU: Je mozZné, zZe se béhem
odpoctu pred vybuchem pokusi nékteré z postav
(predevsim Rye nebo Millerova) zachranit alespon
¢ast své nestabilni, ale cenné zasilky tritia/helia 3.
Pokud jsou Rye nebo Millerova nehracské postavy,
budou na tom trvat.

Nakladni raketoplan Daisy uveze deset nadrzi.
Jejich nalozeni zabere i za pouziti nakladace na
Monteru dost Casu. Manipulace s kazdou nadr-
2i vyZzaduje hod na SiLU nebo TEZKE STROJE (za
pouziti nakladace). Neluspéch znamena, ze nadrz
spadne. Postava si hodi kostkou stresu, a jestli
padne @, nadrz exploduje. Vybuch znici Daisy
a zabije kazdého, kdo je v nakladovém prostoru.

Pro zvyseni napéti nezapomen ve vhodnych
situacich hlasit probihajici odpocet. Pokud budou
postavy marnit ¢as, pred vybuchem Montera to na
Cronus nestihnou. Kdokoli a cokoli (véetné Daisy)
bude pfi této udalosti mimo Cronus, utrpi to zra-
néni nebo poskozeni vybuchem. V pfipadé hrac-
skych postav jde o vybuch se silou 12. Daisy bude
vazné poskozena a dojde k masivni dekompresi.
Postavy se mlzou zachranit utékem ve skafan-
drech, ale naklad bude potfeba nechat tam, kde
je. VSem pritomnym hrac¢skym postavam vzroste
UROVEN STRESU o 1.

Daisy se do Cronu dokaze vklinit, ale musi se
naklonit a i tak poskrabe Fidici kabinou a tryska-
mi stény a strop vozovny. Nech pilota hodit na
PILOTOVANI. Pokud neuspéje, hod jednou kostkou
stresu za kazdou nadrz na Daisy. V pfipadé, ze
padne n&jaky (@, nadrz exploduje a spusti feté-
zovou reakci vybuchu, ktera zniéi Daisy a zabije
kazdého, kdo je uvnitF.

ZMENA PLANU (POVINNE): Jakmile si posta-
vy uvédomi, Ze domu se dostanou jediné s pomoci
Cronu, musi opravit komunikacéni zafizeni, nahodit

motory a zprovoznit filtraci vzduchu. O problé-
mech je mize informovat Johns nebo kdokoli jiny
z posadky Cronu.

KOMUNIKACNI ZARIZENI: K opravé je potfeba vy-
stup do vesmiru, ¢tyfi tahy prace a uspésny hod
na TECHNOLOGIE. Hazi jen jedna hra¢ska posta-
va, ale ostatni miZou pomahat (véetné nehraé-
skych postav). Pozor, na trupu lodi hibernuje
ohavnost IV. stadia.

MOTORY: Ke zprovoznéni motoru je na nich po-
tfreba provést opravy v otevieném vesmiru (vy-
Zaduje to tfi tahy prace a Uspé&sny hod na TEZKE
STROJE) a vycistit Fidici mistnost reaktoru, kde
hibernuje ohavnost (viz strana 25).

VZDUCHOVA FILTRACE: Viz strana 18.

Béhem oprav muzes proti hraéim pouzit dalsi
udalosti. Napfiklad béhem vystupu do vesmiru by
na hrac¢ské postavy mohli zautocit clenové posad-
ky Cronu (viz nize).

NECEKANA AGRESE (POVINNE): Clenové
posadky Cronu se zacnou chovat divné a agre-
sivné, neCekané propadnou zachvatu zufivosti

a zautocCi na hra¢ské postavy. Ockovani derivatem
cerné kapaliny zvanym kmen 26 Draconis u nich
zpUsobuje mutaci a méni je na ohavnosti Il. stadia
(viz strana 43).

Vyber si dobfe okamzik, kdy tyto utoky pou-
Zijes, abys dosahl maximalniho napéti. Nejdriv se
proméni jen jedna nehracéska postava. Necekané
a bez ohledu na vlastni bezpeci propadne zufivé-
mu zachvatu a zautocéi na ostatni. S agresorem se
neda domluvit. Napadené hracské postavy musi
okamzité provést hod na paniku. Néjakou chvili
po prvnim utoku se proméni dalsi jedna nebo dvé
nehrdcéské postavy. Budto zautoci rovhou nebo
utecCou a pozdéji, az budou proménéné do do
ohavnosti lll. stadia, zacnhou postavy pronasle-
dovat. Ale Claytonovou zatim neproménuj, ma
dulezitou roli ve lll. aktu.

Pokud si postavy téla proménénych prohléd-
nou, uvidi deformace zptsobené €éernou kapali-
nou. Vic informaci by o proméné mohl zjistit vé-

nezjisti nic. Zbyvajici ¢clenové posadky Cronu
zpanikafi. Nechapou, co se s jejich prateli déje.




SETKANI S AVOU: Postavy se v jedné z mist- ve lll. aktu dllezZitou roli. NakaZena postava prejde
nosti nebo chodeb lodi Cronus setkaji s poskoze- pomérné brzy do Il. stadia premény a podlehne
nou androidkou Avou. Zahnou za roh a vSimnou zachvatu zufivosti. (Pokud chces byt férovy, mu-
si siluety téla zhrouceného u vzdalené stény. Ze$ dat hraéum Sanci ndkaze odolat. VyZzaduje to
Tato Zena je na rozdil od ostatnich rozsapanych, uspésny hod na nhemoc proti nakazlivosti 6.)
tlejicich nebo ohorelych mrtvol na lodi na prvni V tomto okamziku ziskd hra¢ nakazené postavy,
pohled v poradku. misto stavajiciho osobniho cile, novy. Pfedej mu
Jestli se ji nékdo pokusi zvednout, dotkne se karty ,,Cil nakazenych® a ,,U¢inky nakazy“ a nech
na jejim zatylku néceho vlhkého a lepkavého, asi ho, aby svou postavu Fidil az do vyhodnoceni
krve. Ruka je ale misto toho umazana od mlé¢né jejiho prvniho utoku. Kdyz jsou hra¢ské postavy
bilé kapaliny. Jde o androidi krev. Zena je Ava, po- napadené jinym ¢lenem posadky, musi si okamzité
Skozeny a zmateny syntetik. Pod vlasy za pravym hodit na paniku.
uchem ma osklivou ranu, ale slo by ji opravit (viz Pokud se infikované hracské postavé podafri
strana 77 Prirucky pravidel). prezit svlj prvni utok, stane se nehraéskou posta-
Opravena Ava nabidne postavam pomoc vou pod tvoji kontrolou. Za¢ne pronasledovat by-
a informace. Neomorfové a ohavnosti si ji moc valé spolecniky a brzy se pfeméni na ohavnost lil.
nevsimaji, protoze jim ,,nevoni“. Jestli si postavy stadia (pozdéji i IV. stadia). Hra¢ dostane ke hrani
ziskaji jeji daivéru, mohli by tento fakt vyuzit ve novou postavu. Budto Avu nebo kohokoli dalsiho
svUj prospéch. z posadky Cronu.

INFEKCE: Pokud se hra¢ské postavy nechaly na- NEPRIJEMNA PRAVDA: Pokud postavy jesté
ockovat, zacnou se nékteré, podobné jako posad- nezjistili pravdu o oékovani, mdze jim ji prozradit
ka Cronu, ménit v ohavnosti. Vyber si jednu z nich Ava. Kazdy, kdo byl Iékem naoékovany, se muze
a popis, jak ji zaéne svédit klize a bolet hlava. proménit v ohavnost. Ale existuje Sance, zZe télo
Zacind u ni I. stadium premény. Kazdé nakazené nakaze odola. Ava taky prozradi, co je ve skutec-
hraéské postavé vzroste UROVEN STRESU o 1. Asi nosti ¢inidlo A0-3959X.91-15. Vyjde tak najevo,
je ti jasné, Ze Lucase nakazit nejde. Taky nedopo- Ze vzacné ,artefakty”, které se Claytonova snazi
rucujeme nakazit prilis brzy Wilsona, protoze ma zachranit, jsou ve skutec¢nosti smrtici zbrané.

JAK HRAT ZA OHAVNOST? .

Nakazené hracské postaVy se snazi udrzet si byly dilezité. To miZe pomoct tém, kdo ohav-

zdravy rozum a pfekonat nesnesitelnou bolest. * nosti ¢eli. Napfiklad: ohavnost se miize vydat ’
Nékteré z nich dokazi pfreméné vzdorovat a za- , na znamé misto, tifeba do své kajuty. Nebo ji
chvatu vztéku podlehnou az béhem II. stadia. rozptyli hologram milované osoby. Od okamzi-

Do té doby se spoléhaji na instinkty, ale obéas ..ku, kdy dospéji do lik stadia, definitivné se p'ro-.-
je mGZou vykolejit véci, které pro né v minulosti” méni v néco nelidského. Stanou se VETI'QELCEM.
. . L




AKT 11l1: ROZDEL TO A PADAME

V zavérecném aktu scénare musi postavy na
opusténé lodi bojovat o holy zZivot a zaroven celit
zastupcuim spoleénosti, Lucasovi a nakazenym
¢lentm posadky, aniz by védély, kdo stoji na jejich
strané a z koho se stava ohavnost. Béhem tohoto
aktu se naplno rozehravaji osobni cile jednotli-
vych postav - zejména Lucase a Wilsona. Hlavhim
hybatelem déje budou z velké ¢asti sami hraci. Ale
i tak predkladame nékolik navrhovanych udalosti:

NAVRAT DOMU: Jen co postavy zprovozni
motory lodi Cronus, nastavi MU/TH/UR 2000 kurz
k Zemi. Uspésny hod na TECHNOLOGIE odhali, ze
centralni pocita¢ obdrzel zvlastni rozkaz 966 letét
s Cronem na Zemi. Tento rozkaz nedokaze zrusit
zadna z postav.

PRO LECEBNE UCELY: Claytonova ostatni
pozada, aby ji pomohli dostat vzorky kmene na
Zemi. Vysvétli jim, Ze jde o ,prastary” a dllezity
xenomorfni material, neocenitelny pro vyzkum
rakoviny a fady dalsSich zdvaznych onemocnéni.

A i kdyz ma Iék z kmene 26 Draconis vedlejsi Gcin-
ky, kdyby se ho podafilo zdokonalit, byl by kazdy,
kdo se se sporami setka, v bezpeci. Podle zdzna-
mu védeckého tymu nemaji tito tvorové puvod na
LV-1113. Je pravdépodobné, Ze jsou rozsifeni i na
dalsich planetach. Je na postavach, jak budou na
Claytonovou reagovat. Pokud ji napadnou, bude
se branit.

VZPOURA! Pokud se postavy Claytonové vze-
prou a chtéji vzorky kmene 26 Draconis nebo
dokonce samotny Cronus znicit, Claytonova se po-
kusi nékteré ¢leny posadky presvédcit a podplatit,
aby se pridali na jeji stranu. Zejména Wilsona, po-
kud je jesté nazivu. Chce mezi prezivsimi vyvolat
vzpouru. Aby dosahla svého, bude ostatni MANIPU-
LOVAT a vyuzije jakoukoli paku, kterd se namane.
Claytonova se snazi dosahnout nékolika véci.
Rada by z Iékarské laboratore ziskala injekéni
stfikacky s derivatem kmene 26 Draconis; ze sejfu
ve svém apartma potrebuje hotovost na uplaceni

posadky a datovou kostku; a nakonec chce pobrat
co nejvice uren s ¢inidlem A0-3959X.91-15. Vsech-
ny véci shromazdi jako pojistku v zachranném
modulu ve své kajuté.

Timto ukolem Claytonova povéri Wilsona nebo
nékoho, kdo se pfidal na jeji stranu. Pokud po-
2adované véci nepljde shromazdit, chce ales-
pon jednu injekci s kmenem 26 Draconis a urnu
nebo ampuli z Iékafské nebo védecké laboratore.
S prazdnou se vracet nehodla. Pokud se véci zvrt-
nou, Claytonova se pokusi unést doktora Flynna
a odletét s nim a vécmi, které se podafilo shro-
mazdit, v zachranném modulu.

SIRENIi INFEKCE: Zatimco se postavy snhazi vy-
pofadat s Claytonovou, mutace zplisobena ocko-

vanim kmenem 26 Draconis postihuje dalsi a dalsi
lidi a méni je v protivniky. Bude k tomu dochazet

tak dlouho, dokud infekci nepodlehnou vSichni.

PRIPRAVTE SE NA NALODENI: N&hlé zadu-
néni o trup lodi mdZe znamenat jediné: s Cronem
se spojila cizi lod. Kontrola systému to potvrdi.
Jde o pirdtskou lod' Sotilo ve sluzbach spolec¢nosti.
Jeji signal se dfive na Monteru nebo Cronu zahad-
né objevoval a zase ztracel.

Posadka lodi Sotillo se doted drzela stranou.
Chtéli zjistit, o co tu jde. Ted se ale rozhodli skrz
probouranou prechodovou komoru nalodit na
Cronus a prevzit jeho naklad. Jsou bez skafandrt
a brzy jim dojde, Ze se dostali do mnohem vétsiho
prusvihu, nez si uméli predstavit. Jestli maji hraci
své postavy mrtvé nebo preménéné na ohavnosti,
muzZou zbytek hry odehrat za postavy najezdniku.
Popis posadky Sotilla najdes na strané 11 a dale.

POZNAMKA: Zapojeni Sotilla neni nutné. Pouzij ho,
jen pokud budes mit pocit, ze pfibéh potrebuje
prodlouzit, ozivit dalSim déjovym zvratem nebo
vam dosly ndhradni hracské postavy. Ale pokud
hra sméruje k uspokojivému findle, lod Sotillo klid-
né uplné vyneche;j.
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KDO JE NA Ci STRANE? Claytonova se na-
jezdniky pokusi podplatit. Chce, aby ji pomonhli.
Najezdnici ale nejsou nadseni z predstavy, Ze se
tito tvorové dostanou na Hranici. Nez se kapitan
Bolaji rozhodne, jestli vezme Claytonovou, Wilso-
na a xenomorfni materidl na palubu Sotilla, zvazi,
jestli mu podstoupené riziko za tuény vydélek
opravdu stoji nebo bude lepsi zdrhnout.

Ostatni postavy nemaji nic, ¢im by kapitana
pfimély, aby jim pomohl. Ale mGzZou se pokusit
obsadit jeho lod. Pfitomnost najezdnik dava
hra¢skym postavam Sanci na preziti a Sotillo je
klicem k zachrané.

Samoziejmé, Ze i posadka Sotilla se muze infi-
kovat neomorfnimi sporami. Stejné tak se mize po
ockovani proménit v ohavnosti.

KONTAMINACNI PROTOKOL: Ve tfetim aktu
je Lucasovym osobnim cilem zabranit Weylan-
d-Yutani ziskat kmen 26 Draconis. Pouzije k tomu
jakékoli prostfedky. To pravdépodobné povede

k pfimé konfrontaci s Claytonovou. Lucas se do-
konce muze pokusit sabotovat nebo uplné zniéit
Cronus (informace, jak na to, najdes na strané 25).

Jestli nékdo znici Lucasovo télo, stane se z néj
nehracska postava fizena Matkou. Jeho osobnost
se nahraje do centralniho pocitace Cronu a spusti
pretizeni reaktoru. Taky zmrazi zamky na zachran-
ném modulu Claytonové. K jejich uvolnéni je po-
tfebny tah prace a Uspésny hod na TEZKE STROJE.
Pokud je ke Cronu pripojena lod Sotillo, predsta-
vuje pro postavy jejich nejlepsi Sanci na zachranu.

UTIKEJTE NEJRYCHLEJI, JAK MUZETE: At
uz k tomu dojde jakkoli, je velmi pravdépodobné,
Ze Cronus nékdo znici. Bud' Lucas, nebo jina hrac-
ska postava ve snaze zlikvidovat ohavnosti a xe-
nomorfni material. Jestli chtéji postavy vybuch
prezit, musi byt od Cronu v dostatec¢né vzdale-
nosti. Pokud se katapultuji v zachranném modulu,
preziji automaticky. Pokud odleti na Sotillu, pilot
musi uspét v hodu na PILOTOVANI s Upravou -2.
Neuspéch znamena, Ze se Sotillu znicil nadsvétel-
ny pohon a lod' je unasena vesmirem. Jestli chces,
pfeéti hrd€lm text v rameéku ,,Preziti vybuchu®.
At si mysli, Ze je po vSem. Ale mozna to pro né
jeSté neskondilo.

-
PREZITI VYBUCHU :
Zrychlenim zpusobené pretiZeni vis vmacékne
do polstrovaného sedadla. Cronus se zmen-=
Suje a zmensuje v dalce. Do ramen a hrudniku
se vam zarezavaji pasy, sotva popadate dech.
Tésné predtim, nez ztratite védomi, se na misté,
kde byval Crdnus, objevi zablesk svétla nésle-
dovany torndadem energie. O&i vam oslepi zaFici

razova vina a plavidlem otrasaji gama paprs-

ky. SnazZite se otevrit oci, ale Vldlte Jjen modré,
flalové a oranzové barvy Fitici se vesmirem. Po .
mlnute si uvédomite, Ze jste nazivu Pomalu se
s,nazn‘e uklidnit dech. Zda se, ze jste z nejhorSI-
ho venku.




KONEC JE, AZ TO SKONZCIi

Jestli postavy unikly na lodi Sotil/lo, je mozné, ze

s sebou vezou jednu nebo vice ohavnosti lll. nebo
V. stadia, které se sem vplizily jesté prfed odle-
tem. Pokud ano, jesté to neskoncilo. Prezivsi si vy-
dechnou a odpocinou na tak dlouho, aby jim kles-

la UROVEN STRESU. Jakmile jim opadne adrenalin,
zacnou pripravovat lod na nadsvételnou rychlost.
Pridzorem pohlédnou na hvézdy a udefi péstmi do
zdi. Misto do vesmiru hledi do o¢i monstra.

Jedna z ohavnosti se snazi prorazit prizor
v kokpitu. | kdyz na to nema dost sily (to posta-

vy nevédi), poskodit ho zvladne. Vztekla bestie
opakované busi péstmi do prtzoru. PFi étvrté rané
se na okné v zafi vzdalené hvézdy objevi vlasova
prasklina. Viem pfitomnym postavam vzroste URO-
VEN STRESU o 1.

Pokud postavy spusti Stity prizoru, je Sance, ze
ohavnost zmrzaci nebo zabiji (pod spousténymi
kovovymi stity ji uvizne hlava nebo koncetina).
Jestli se postavam nepodafi ohavnosti na trupu
zbavit, nestviry Sotillo poskodi a lod skoné&i nepo-
hybna. B

OSOBNIi CILE A PRIBEHOVE BODY

Na zavér zhodnot, jestli se hra¢iim ve tfetim aktu
podafilo splnit osobni cile postav a vSem Uspés-
nym pridél pfibéhovy bod. Pokud budete mit chut,
muzete si spoleéné cile postav prozradit a prob-
rat, co presné se béhem hry délo. VétsSinou je to

velmi zabavné!
Pfibéhové body patfi hraélim, ne jejich posta-

vam. Pokud budete chtit, muzZete si je pfenést do
dalsiho filmového scénare. Ale pamatuj, Ze vic jak
t¥i pfibéhové body mit hraéi nemiGzou. B

POSLEDNI HLASENI

Pokud aspoii jedna z hra¢skych postav prezila,

méla by nahrat posledni hlaseni. Tady je-navrh,

jak by mohlo vypadat. At si ho hraé prezivsi po-
stavy upravi podle svého, ale mél by zohlednit,

co se odehralo. Pak ho ostatnim pfecte nahlas.

Posledni hlaseni nakladni hvézdné lodi, Montero.

=@ '4.. . 1

» .
Hlasi se [FUNKCE A JMENO POSTAVY]. Prezili
pouze [POCET] z nds. Ostatni élenové posddky,

& stejné jako bosédka védeckého prizkumnéHho

plavidla Cronus, jsou mrtvi. Obé lodé i jejich
nédklady jsou zni¢ené. Ted bude na kolonidlnich
marsalech, aby tuto spoust prosetFili a uklidili.
Tady [JMENO POSTAVY], konec hldsen.




DODATEK I:

XENOMORFOVE

V pIné verzi hry VETRELEC je popsana fada roz-
liénych xenomorfl. Tady z nich najde$ dva druhy.
Xenomorfové se v boji Fidi specidlnimi pravidly -
mezi hlavni patfi jejich rychlost a typické utoky.

DOVEDNOSTI: Xenomorfové nemaji vlastnosti
jako lidé, ale maji své specifické dovednosti. Kdyz
je pouziji, hazi tolika zakladnimi kostkami, kolik je
hodnota dovednosti. Ta mGze byt mnohem vyssi
nez u lidi.

HODNOTA PANCIRE: Vétsina xenomorfii ma
silnou kGzi, kterd odolava utokim a poskytuje

nez lidé. To je vyjadreno jejich rychlosti. Rychlost

ma dveé vyuziti:

» V REZIMU PLIZENI (viz strana 51 PFiruéky pravi-
del) se mize xenomorf béhem tahu pohybovat
o dvé zdény za kazdy bod rychlosti. Lidé se pFi
plizeni pohybuji o dvé zény za tah, tzn. Ze maji
rychlost 1.

TYPICKE UTOKY

Vétsina Xenomorfl utoéi vyhradné v boji zblizka,
na vzdalenost NA DOSAH. KdyZz ma xenomorf zau-
tocit, nedéla bézné bojové akce, ale provede jeden
z Utoku ze své tabulky typickych utokd. Vybér je

prirozenou hodnotu pancife (viz strana 64 v pravi-
dlech).

ZDRAVi: KdyzZ klesne xenomorfovi zdravi na nulu,
neni na rozdil od lidi vyfazeny, ale obdrzi kritické
zranéni z tabulky napravo. Ur¢i ho hodem k6. Po-
kud je xenomorf se zdravim na nule a dostane dalsi
zranéni, zopakuj hod na kritické zranéni z tabulky.

ZVLASTNi SCHOPNOSTI: Néktefi xenomorfové
ovladaji krom typickych utoku jesté specialni akce.
Ty jsou vysvétlené v popisu konkrétniho xenomor-

fa.

» V BOJI mUze Xenomorf jednat tolikrat za kolo,
kolik ma hodnotu rychlosti. Za kazdy bod rych-
losti taha jednu kartu iniciativy. Pokazdé, kdyz
je na fadé, muze provést jednu kratkou a jednu
dlouhou akci.

na tobé, popfipadé hod k6. Pak vyhodnot ucinky.
Nékteré z typickych utokl jsou smrtelné nebez-
pecné.




KRITICKA ZRANENI XENOMORFU

K6  ZRANENI UEINKY ; O
1 Z mrtvych Xenomorf, zdanlivé mrtvy, padne k zemi. Ale je to lest. Pokud je znovu
] vstani napadeny nebo pfFi své dalSi iniciativé, ziska jeden bod Zdravi a pohanén
instinktivni nenavisti znovu povstane.
2 Zranéni Xenomorf se zapotaci a silné krvaci. Rychlost mu klesne o -1 (minimalné 1
. mu musi zstat) a pFijde o nejniZsi iniciativu. Zaroven ziska zpatky jeden
bod Zdravi. Na zaéatku kaZdého dalsiho kola hod k6. P¥i vysledku 1-3 se
B pokusi utéct. . .

Zoufala akce Xenomorf je téZce zranény a zurivé syéi. Okamzité muiZe provést krait-
kou a dlouhou akci mimo bézné poradi tahii. Hod k6. P¥i vysledku 1-3 se
pokusi o uték (jestli unikne, ziska zpatky polovinu Zdravi). Pfi vysledku
4-6 zautoéi na nejblizsiho protivnika. Pokud mu nezptisobi zranéni, umira.
Jestli ho zrani, ziska zpatky jeden bod Zdravi.

4 Posledni vy- Xenomdl:f je smrtelné zranény: a divoce se sviji. AZ bude podle iniciativy
dech . na Fadé, zautoci na nejblizsi obét, pak zemfe. Kdyby ho nékdo pFed jeho
- ! utokem znovu zranil, okamzité pojde. .

5-6 Rozervani na Okamzita smrt. Xenomorf je za vzteklého Fevu rozervan nebo rozdrcen.

kusy Ma zmrzacené télo a pFi pripadné analyze dostane postava k hodu na '
POSTREH tipravu -2. E
-. v - X ” . .
NEONMORF . ’ : J .

Neomorph je obecné oznaceni pro endopara- z noénich mur. Podobné jako u xenomorfa XX121 se -
ziticky extraterestridlni (mimozemsky) organis- i neomorfni parazit (Plagiarus celerius) dostava do
mus (EEO), se kterym se lidé poprvé setkali na 4. hostitele prostfednictvim prenasece (Tachinidae

planeté nezmapovaného systému v sektoru 87. Ma tabellarium). Po implantaci parazit dorista v Zivém .
se za to, Zze tamni ekologicka katastrofa vznikla hostiteli. Kdyz prijde ¢as vylihnuti, hostitel béhem

vypusténim Cinidla A0-3959X.91-15 do atmosféry krvavého zrozeni mladéte umird. Od xenomorfa se

vedla k mutacim mistnich hub a hmyzu, na kte- neomorf v mnohém odlisuje, proto je klasifikovan

rych se urychlovac¢ usazoval. Tim vznikli tvorové jako samostatny druh.




IV. STADIUM - MLADE NEOMORFA



FYZICKE VLASTNOSTI: Neomorfové maji
Sedobilou prusvithou klzi, svalnaty $pi€aty ocas,
protahlou banatou hlavu bez o¢i a svéraci podob-
ny obli¢ejovy otvor skryvajici tusta plna ostrych
zubu. Jejich krev je pruisvitné zluta, podobna krvi
xenomorfu, ale nejde o kyselinu. Vydavaji nena-
padné klapavé zvuky a zvifeci vréeni a pisténi,

v dospélosti navic zfetelné chropti. Neomorfové
jsou na rozdil od xenomorfnich pribuznych po-
dobnéjsi zvifatim a zjevné mnohem méné inteli-
gentni.

STADIUM

Malé banaté vacky, rostouci jako houby, vznikly
plUsobenim mutagenniho &inidla A0-3959X.91-15
na pyl a mikrobidlni organismy vyskytujici se na
planetach nebo vesmirnych lodich. Jakmile se
tyto vacky o velikosti ptaciho vejce vytvofri, maji
tendenci se rozristat do trsti o 2k6 kusech. V in-
fikované oblasti roste téchto trsi vétsinou vice.

STADIUM

Kdyz dojde k naruseni vytrusnice, vypusti do
ovzdusi oblak ¢astic podobnych pylu. Ve skutec-
nosti jde o synchronizovany roj vysoce infek¢nich
spor Tachinidae tabellarium, mensich nez zrnka
pisku. Roj spor se Fidi kolektivni inteligenci a hned
jak to pujde, zamifti k nejbliz§imu potencidlnimu
hostiteli. Spory se skrz nechranéné télesné otvory
jako jsou oci, usi, nos, hrdlo nebo oteviena rana
dostanou do krevniho recisté, kde obéti infikuji
bilé krvinky mikroskopickym mnozstvim cinidla
A0-3959X.91-15.

I: NEOMORFNI

STADIA: Zivotni cyklus neomorfli délime na pét
znamych stadii. Jsou popsané dale spolu se zplso-
by jejich likvidace.

STERILIZACE: Neomorfové jsou geneticky na-
programovani k zabijeni vSeho zivého. Podle mno-
hych nazorli ma p. celerius ptivod v derivatu éerné
kapaliny a s nejvétsi pravdépodobnosti byl inzeny-
ry navrzen k doéisténi planety od vech puvodnich
zivoéisnych druhd, které na ni prezily vyhlazovaci
utok cinidlem A0-3959X.91-15.

VYTRUSNICE (ecc sacs)

Diky vytrusnicim se do ovzdusi rozptyluji neomorf-
ni spory (viz stadium II).

ZPUSOBY LIKVIDACE: Vytrusnic se neju¢inngji
zbavuje vystavenim silnym teplotnim zménam.
Ohen je zniéi a tekuty dusik zneskodni (pfinejmen-
Sim do doby, nezZ rozmrznou).

IlI: NEOMORFNIi SPORY (MoTES)

INFEKCE: Zasazeni neomorfnimi sporami se bere
jako nemoc s nakazlivosti 9. Pokud pacient v hodu
na nemoc neuspéje, zmutuje béhem jedné smény
do stadia lll. DalSi hody na hemoc nejsou potreba.
Jestli chces, muzes pfi hrani tohoto scénéafe pro
zvyseni dramatic¢nosti hod na nemoc uUplné vyne-
chat. Kdo se nakazil a pfreménil do stadia lll, bude
jednoduse na tvém rozhodnuti.

ZPUSOB LIKVIDACE: Neomorfni spory se snazi
vyhybat koufi a zabiji je ohen.
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STADIUM Il11I:

Jakmile se spory dostanou do krevniho obéhu
hostitele, vypusti svij mikroskopicky obsah a uhy-
nou. Po aplikaci ¢inidla A0-3959X.91-15 za¢nou
mutovat bilé krvinky kolujici télem. Casem se
uchyti na sténé zily nebo artérie a vyvolaji rakovi-
nové bujeni. Nddor mlize metastdzovat do jakékoli
dostatecné masivni oblasti téla - napfiklad plic,
traviciho traktu, jicnu nebo dokonce mozku. Kolem
nadoru se vytvofi amniovy vak a za¢ne pfeméno-
vat zmutované bunky hostitele na krevni larvu.

Pokud se usadi v ¢asti téla s pevnou svalovinou
nebo kostmi, odkud neni snadné vylihnuti, vyvinou
se u larvy hrbetni trny, které ji zrozeni usnadni.
Kdyz krevni larva doroste do velikosti vhodné
k vylihnuti, zrodi se z hostitele ven. Nasilné si
drapy, zuby a ostny prokouse a proreze cestu ven,
trha u toho svalovinu, sSlachy i kosti. Vylihnuti larvy
je krvavy akt, na jehoZ konci zlstane hostitel s ma-
sivhim poranénim jehoz nasledkem je ve vSech
pripadech smrt.

Krevni larva ma banatou hlavu s ostrymi Spica-
ky a béha po ¢tyrech. Jde o dravého ¢tyfnohého
tvora, kterého neni kvli jeho rychlosti a mritnosti
snadné zasahnout. Larvy maji po vylihnuti délku
asi 0,3 metru, ale po zrozeni rostou exponencialni

KREVNIi LARVA (BLOODBURSTER)

rychlosti a pfi kazdém pohybu se viditelné zvétsuji.
Vykazuji velkou agresivitu a utoci na vsechno, co je
v jejich blizkosti. K rozparani obéti pouzivaji drapy,
zuby i ocas.

VYLIHNUTI: V okamziku, kdy se pacient dostane
do Ill. stadia, dojde k vylihnuti krevni larvy, p¥i kte-
rém pacient umre. Nové zrozené larvé trva jedno
kolo, nez se zvolna vyprosti z plodového vaku.
Jakmile je venku, propadne dravé zurivosti a za-
utoci na jakéhokoliv pobliz stojiciho zivého tvora.
Pouzij tabulku typickych Gtokl uvedenou zde na
strance. Do stadia IV (mladé neomorfa) dospéje
krevni larva uz za nékolik kol.

SPRINT: Krevni larva muze jako svou dlouhou
akci sprintovat. To je jako by pouzila dvé akce
béhu, tj. pfes dvé zény nebo ze sousedni zény pfri-
mo NA DOSAH k cili.

ZPUSOB LIKVIDACE: Na krevni larvu je nejlepsi
zautocit hned po vylihnuti, d¥iv, nez se ji podafFi
vyprostit z plodového vaku (viz vyse). Ohen anebo
jakékoli vétsi zranéni ji zazene na uték. Schova se
do ukrytu, kde rychle doroste do stadia mladéte.

UTOKY KREVNI LARVY

K6 UTOK

1-3 UNIK. Krevni larva s vréenim uteée. BE€hem jedné akce se pFesune o dvé zény. Jestli to bude
mozné, zmizi v nejblizSim pruduchu vzduchotechniky. Jakmile se postavam ztrati z dohle-
du, skonéi pro ni boj a pfejde do rezimu pliZeni. Po k6 kolech z ni vyroste mladé neomorfa

a zacne pronasledovat postavy.

4 DESIVE SYEENI. Krevni larva sko&i na obé&t, vyceni ostré zuby a zasyéi. Obét si musi okamzité

hodit na paniku.

5 KOUSNUTI DO NOHY. Krevni larva se s vréenim zakousne do nohy obéti. Hod na ttok Sesti
zakladnimi kostkami se zranénim 2. Pokud dojde ke zranéni, bude automaticky kritické (¢.
53, obét nemusi byt vyfazend). Obét si musi okamzité hodit na paniku.

6 ) HRYZNUTI DO KRKU. Larva se obé&ti zakoushe tlo krku. Hod na utok Sesti zakladnimi kostkami <

se zranénim 1. Pokud dojde ke zranéni, bude 'automaticky kritické (€. 61, obét mnemusi byt *
vyFazena). Obét si musi okamzité hodit na paniku. .
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-fYPlCKA' z - . TYPICW _ -
KREVNI'LARVA NEOFYT (MLADE NEONORFA)
" RYCHLOST: 3 RYCHLOST: 3 . .
ZDRAVI: 4 ZDRAVI: 4

DOVEDNOSTI: Pohyb 10, Postieh 6

DOVEDNOSTI: Pohyb 10, Postieh 6 -

HODNOTA PANCIRE: 4 (proti ohni 2)

HODNOTA PANCIRE: 4 (proti ohni 2)

| ; SPRINT: Neofyt mize jako svou dlouhou akci sprintovat. To je
jako by pouzil dvé akce béhu, tj. pFes dvé zény nebo ze soused-

ni zény pfimo NA DOSAH k cili.

-

STADIUM IV: NEOFYT (MLADE NEOMORFA)

MIadé neomorfa dorlsta délky 1,2 aZ 1,8 metru

a pohybuje se po ¢tyrech. Jeho hlava je sice stale
banata, ale zac¢ina se prodluzovat a na temeni
zuzovat do Spicky. Neofyté jsou agresivni lovci

a neni snadné je zahnat. Utoé&i ve skupiné a vétsi-
nou se zaméri na jednu obét. Vyvinou veskeré usi-
li, aby tuto kofist skolili. Kdyby jim utekla, budou
ji nemilosrdné stopovat. Divoké a dravé mladé
neomorfa Utoci zuby a ostrym ocasem.

VYVOJ: Mladé po jedné sméné doroste do sta-
dia V a stane se z néj neomorfni dospélec.

SPRINT: Neofyt mlze jako svou dlouhou akci
sprintovat. To je jako by pouzil dvé akce béhu, tj.
pres dvé zény nebo ze sousedni zény pfimo NA
DOSAH k cili.

ZPUSOB LIKVIDACE: MIadé neomorfa se tak
moc soustfedi na Utok, Ze mensi poranéni (dokon-
ce i stfelnd) zcela ignoruje. Zlikviduji ho az kriticka
zranéni zplsobena koncentrovanou strelbou a uUto-
ky. Snad ho dostanes dfiv, nez ono tebe.

STADIUM V: DOSPELEC NEOMORFA

V dospélosti se neomorfova bezoka hladka hlava
na zatylku jesté vice protahne a zaspicati. Zakrat-
ko se postavi na zadni nohy a ve vzpfimeném po-
stoji dosahuje vysky 2,1 metru i vice. Se zavienou
tlamou, kdyz nejde vidét jeho Celist, ma zvédavy,
témér étericky vzhled. Po vyprovokovani vyceni,
podobné jako zralok, horni ¢elist a zakousne se
do kofisti, aby mu nemohla utéct. Pak ji zabije.

I kdyzZ jsou dospélci nenasytni masozravci, na
kofist neutoci pfimo, ale vyuzivaji plizeni.

KRATKY ZIVOT: Zivotni cyklus a metabolismus
neomorfu je tak pfekotny, Ze se rychle vyéerpa.
Dospélec neomorfa obvykle do 24 hodin (Ctyf
smeény) zahyne pFirozenou smrti. Na rozkladajici

zdechliné vyrostou houby, které se preméni na
vytrusnice. Tim se jeho zivotni cyklus uzavre.

SPRINT: Dospélec mlze jako svou dlouhou akci
sprintovat. To je jako by pouzil dvé akce béhu, tj.
pres dvé zény nebo ze sousedni zény pfimo NA
DOSAH Kk cili.

ZPUSOB LIKVIDACE: Nejjist&jsi zplsob, jak
zabit neomorfniho dospélce, je zasah plnou dav-
kou pulzni pusky. Ale své nakonec udéla jakakoliv
automaticka zbran. Neni od véci jim nakonec jesté
prostrelit hlavu, protozZe je znamo, ze ¢asto vsta-
nou a zautoci, i kdyz vypadaji, Ze jsou mrtvi.

B O H‘0:|
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UTOKY NEOMORFA

K6  UToK N o .

1 DESIVE SYCENI. Neomorf se pFiblizi k obéti, vyceni ostré zuby a zasyci. Obet musi okamzité
hodit na paniku.

2 UDER OCASEM. Neomorf Svihne ocasem s ostrym bodcem po jedné z postav. Hod na titok 2
deseti zakladnimi kostkami se zranénim 2. Jde o prubojny atok snizujici hodnotu panciFe na
polovinu.

3 TVRDE ODHOZENI. Neomorf priskoé&i k jedné z postav, popadne ji a odmrsti pryé. Hod na ttok

osmi zdkladnimi kostkami se zranénim 1. Pokud neomorf zasidhne, odhodi od sebe obét na
STREDNI vzddlenost. Ta pFi padu upusti vSechny predméty, které drzela a musi okamzité
hodit na paniku.

4. SRAZENI Z VYSKOKU. Neomorf skoéi na obét. Hod' na utok osmi zdkladnimi kostkami se zra-,
. nénim 1. Pokud je Gtok lispésny, srazi obét k zemi a ta si musi hodit na paniku. Neomorf na
ni okamazité zatitoc¢i znovu, ale tento dodatecny litok se nepovazuje za akcl a nejde bloko-
. : vat. Hod' deseti zakladnimi kostkami se zranénim 2. "

5 HRYZNUTI DO KRKU. Neomorf zalitoéi na jednu z postav a pokusi se ji kousnout do krku. Hod'
na utok osmi zakladnimi kostkami se zranénim 1. Pokud dojde ke zranéni, bude automaticky
kritické (€. 61, obét nemusi byt vyfazend). Obét si musi okamzité hodit na paniku.

6 PROBODNUTI OCASEM. Neomorf obét probodne ostrym ocasem. Hod na titok sedmi zdklad-
nimi kostkami se zranénim 1.<Jde & prubojny ttok snizujici hodnotu pancife na polovinu.
Pokud dojde ke zranem, bude automaticky kritické a smrtelne (€. 66, obet nemusi byt vyra-

zena).
| : .

TYPICKY
DOSPELEC NEOMORI:A

RYCHLOST: 2

ZDRAViI: 6
DOVEDNOSTI: Pohyb 9, PostFe_I) 8
HODNOTA PANCIRE: 6 (proti ohni 3)

SPRINT: Dospélec miize jako svou dlouhou akci sprintovat. To je jako by pouzil dvé akce bé&hu, tj. pFes dvé
zény nebo ze sousedni zény pf¥imo NA DOSAH k cili. "
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Ohavnost je zriidna mutace élovéka zplsobena
genetickym urychlovacem. Béhem nékolika malo
smén projde mnoha stadii vyvoje. Na nasleduji-
cich strankach jsou popsané druhy a stadia vznik-

STADIUM 1I:

RYSY: Zlost, dezorientace, aciddza

Jako prvni se na subjektu prochazejicim promé-
nou objevi skvrny na kuzi. NejdFiv jen na kon-
Cetinach, ale pozdéji se zacnou Sifit dal po téle.
Nakonec zac¢ne subjektu méknout lebka a spo-
lu s rostoucim mozek se protahuje celd hlava.

U subjektu dojde ke zméné chovani, je vztekly
a vznétlivy. Hned jak nastane acidéza, zméni se
pH subjektu na kyselé.

STADIUM

RYSY: Agresivnhi demence, mozkova dysmorfie

I1: ,MUTANT*

Télo ohavnosti devastuji bolestivé bunécné
mutace. Subjekt je kvali nim velmi agresivni. Jeho
nezvykle ohebné koncetiny se protahnou a velmi
Casto zkrouti do nepfirozenych péz. Mozek a leb-
ka nadale rostou. Subjekt je silnéjsi, rychlejsi a ob-
ratnéjsi, divoky vzhled odpovida chovani. Z jeho
osobnosti a védomi zlstanou jen nepatrné stfipky,
ale stdle je dostatec¢né uvédomély, aby dokazal
pouzivat zakladni nastroje a zbrané.

INFIKOVANY

Ié pisobenim kmene 26 Draconis pochazejiciho
z Cinidla A0-3959X.91-15. Jiné chemické kmeny
mulzou zplsobovat odlisné mutace.

INFEKCE: Pusobeni kmene 26 Draconis se bere
jako nemoc s nakazlivosti 6. Neuspéch znamena,
Ze u pacienta propukne I. stadium.

Jestli budes mit pocit, Ze je to ve prospéch pfi-
b&hu, mizes v rdmci tohoto scénafe hod preskoéit
a o tom, jestli se postava nakazila nebo ne, prosté
rozhodnout.

Béhem jedné smény se u pacienta zac¢nou pro-
jevovat prvni pfiznaky. Diky tomu se jeho UROVEN
STRESU zvysi o jedna. Il. stadium obvykle propukne
béhem nasledujici smény.

NASLEDKY: Subjekt ziska rychlost 2, diky
tomu muze jednat dvakrat za kolo. SiLA se zvysi
o 3 (spolu s ni i Zdravi), OBRATNOST se zvysSi o 1
a OSOBNOST klesne na 1. Neumi pouzivat doved-
nosti spojené s OSOBNOSTI. Nedokaze stfilet ze
zbrani a pouzivat jakoukoli technologii. Navic ho
nejde MANIPULOVAT.

Je ¢im dal agresivnéjsi a zautoci na kazdého,
koho spat¥i. Pokud je nakazenym hracska postava,
hraé za ni mlUze odehrat jen jeden utok. Hned po-
tom jeji hrani pfevezme Matka. U subjektu béhem
jedné smény propukne faze lll.
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STADIUM III: ,REVENANT*

N STADIUM IlII:
sREVENANT?®

RYSY: Instinktivni agrese, pokrocila
demence

% DNA subjektu je v pokrocilém stadiu
prekédovani. Vétsinu jeho hlavy pokryva
prasvitny, Zelatinovy povlak, pfes ktery

)] . je vidét propadla a odpudiva karikatura

| jeho dfivéjsiho vzhledu. Pod ptvodnimi
rysy tvare rozpousténymi v kyselé zelati-
né je ¢im dal vic patrna lebka. Obli¢ej na-
konec uUplné zmizi. Chodidla se subjektu
rozlozi na t¥i silné prsty a paze prodlouzi
jako u primatu. PFi b&hu se jimi odrazi

od zemé a diky tomu dokaze sprintovat
velkou rychlosti.

-

.“kf"'"

NASLEDKY: SiLA se zvysi jesté o 2
/ (spolu s ni i Zdravi). OBRATNOST se
zvysi jesté o 1. BYSTROST klesne na 1.
Kromé POSTREHU neumi pouzivat do-
vednosti spojené s BYSTROSTI. Nejde ho
MANIPULOVAT a je imunni proti panice.
i Zelatinova vrstva mu ddva pfirozenou
i\ i i hodnotu pancife 3. Odted ho ber jako
plnohodnotného xenomorfa. V boji bude
pouzivat tabulku typickych utokt (viz
. dalsi strana). IV. stadium u néj propukne
¥ - - : ‘ bé&hem &tyF smén.

.
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TYPICKY TYPICKA _
~REVENANT” SHLAVA BELUHY”
RYCHLOST: 2 RYCHLOST: 2
ZDRAViI: 8 ZDRAVi: 10
DOVEDNOSTI: Pohyb 5, Postieh 3 DOVEDNOSTI: Pohyb 5, Postieh 3
HODNOTA PANCIRE: 3 (proti ohni 0) HODNOTA PANCIRE: 6 (proti ohni 3)

STADIUM I1V: ,HLAVA BELUHY¥*

RYSY: Kompletni bunécna metamorféza buje po ¢tyrfech jako opice a ztrati posledni zbytky
lidského chovani. Hlava béluhy sice neni tak silna
Zelatinova vrstva subjektu zprihledni a ztuhne, a inteligentni jako xenomorf XX121, i tak predsta-

oc¢i mu ztmavnou a posunou se na boky banaté vuje nebezpedi, které neni radno podcernovat.
hlavy. Klize je prisvitna, pokryta Sedymi skvrna-

mi. Vzhled zac¢ne pfipominat xenomorfa XX121, NASLEDKY: SILA se zvysi jesté o 2 (spolu s ni

i kdyz s mnohem kratsi hlavou, vyraznéjSima i Zdravi). Zelatinova vrstva odted' poskytuje pfiro-
ocCima a prodlouzenymi pazemi. Subjekt se pohy- zenou hodnotu pancire 6.

UTOKY OHAVNOSTI (STADIUM Il A 1V)

K6 UTOK

1 HRUZNY REV. Ohavnost vztekle k¥iéi. VSichni lidé do KRATKE vzdalenosti musi okamzité
hodit na paniku.

2 UDER PESTi. Ohavnost ustédFi obéti silny tider. Hod' na titok deseti zdkladnimi kostkami se
zranénim 1.

3 ODHOZENI. Ohavnost obét popadne a pokusi se s ni prastit o néco tvrdého. Hod na titok
deviti zdkladnimi kostkami se zranénim 1. Pokud ttok zasidhne, obét dopadne v KRATKE
vzdalenosti od ohavnosti a upusti vSsechny pfedmeéty, které drzi v ruce. Navic musi okamzi-
té hodit na paniku.

4 UTOK ZE SKOKU. Ohavnost skoéi po obéti jako velka opice. Hod na Gitok osmi zakladnimi
kostkami se zranénim 1. Pokud titok zasahne, srazi obét k zemi. Té z rukou vypadnou vsech-
ny pfedméty a musi okamzité hodit na paniku. Ohavnost pak za¢ne do obéti busit péstmi.
Jde o okamzity, bonusovy uUtok dvanacti zakladnimi kostkami se zranénim 2.

5 SKUBNUTI ZA PAZI. Ohavnost popadne pazi obéti a pokusi se ji holyma rukama utrhnout.
Hod na utok Sesti zakladnimi kostkami se zranénim 1. Pokud dojde ke zranéni, bude auto-
maticky kritické (€. 54, obét nemusi byt vyfazena). Obét si musi okamzité hodit na paniku.

6 ROZDRCENI HLAVY. Ohavnost uchopi obét za hlavu a pokusi se ji holyma rukama rozmack-
nout. Hod na titok sedmi zakladnimi kostkami se zranénim 1. Pokud dojde ke zranéni, bude
automaticky kritické a obét zabije (€. 64, obét nemusi byt vyfazena).

[4s



I:scéNAﬁj

DODATEK I11I: L NaNes

TALENTY

VEDECKY TALENT:

ANALYZA

Uspésnym hodem na POSTREH dokdazes ziskat
informace o podivnych a cizich artefaktech nebo
tvorech, na které narazis a budes je mit mozZnost
aspon jeden tah studovat. Za kazdy hozeny @
muzZes$ Matce polozit jednu z nize uvedenych
otazek.

Je to ¢lovék nebo vetrelec?

Je to mrtvé nebo zivé?

Jak je to staré?

K ¢emu to slouzi?

Jak ta véc funguje?

Jaké problémy to muze zpUsobit?

Matka musi odpovédét pravdivé, ale kdyby hro-

zilo vyzrazeni dulezité pointy scénare, mize byt
odpovéd neuplna nebo neurcita.

Navic snizi Uspésny hod na Analyzu vsem
ostatnim postavdm do KRATKE vzdalenosti URO-
VEN STRESU o 1. Nelspésny hod jim ale naopak
UROVEN STRESU o 1 zvysi.

NAMORNICKY TALENT:

DIVOKE NASILI

Ty neutikas a neschovavas se. Ani kdyz jde do tuhé-
ho. Tvafi v tvar smrtelnému nebezpeci nepanikafis,
ale dokazes svij strach proménit v agresi a pouzit

4s:|
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DETSKY TALENT:

NENAPADNOST

At uz se dostanes do sebedésivéjsich situaci,
vzdycky z nich vyvaznes bez uhony. Nejspis pro-
to, ze si té nikdo nevsima. Pfi hodu na kritické
zranéni mizes hod zopakovat a vybrat si vysle-
dek, ktery se ti libi vic.

"L '

ZDRAVOTNICKY TALENT:

SOUCIT

Pro tebe to neni jen prace. Na lidech, které mas
v pédi, ti skutecné zalezi. Pfi dovednostnich
hodech zaloZenych na OSOBNOSTI muzes zkusit
Stésti jesté podruhé. Pamatuj, ze ti kazdé zkou-
Seni $tésti zvysi UROVEN STRESU o jedna.

ho jako zbran proti nepfriteli. Misto zachvatu paniky
muzes vyuzit efekt Divokého nasili (podrobnosti
viz str. 70 Prirucky pravidel).



Ll

JEDNATELSKY TALENT:

OSOBNIi BEZPECNOST

At se déje, co se déje, zajmy spolecénosti jsou
vzdy na prvnim misté. A ty spole¢nost zastu-
pujes. To znamena, ze prvorada je tvoje vlastni
bezpecnost. Ostatni ¢lenové posadky jsou po-
stradatelni. V okamziku, kdy jsi cilem utoku nebo
ve smrtelném nebezpeéi, a v KRATKE vzdalenosti
od tebe (ve stejné zéné) se nachazi jinad hracska
postava nebo spratelena nehraéska postava, ma-
ZeS hodit na MANIPULACI (nejde o akci, a proto
nejde o vzdorovany hod). Pokud uspéjes, vymy-
sli§ chytry dlvod, jak pfimét druhou postavu,
aby blizici se hrozbé celila misto tebe. Pouziti
tohoto talentu ti zvysi UROVEN STRESU o jedna.

PILOTIi TALENT:

LEHKOMYSLNOST

Milujes naval adrenalinu v krvi a tlacis na pilu
vic, nez by si dovolili ostatni. U jakéhokoli do-
vednostniho hodu souvisejiciho s OBRATNOSTi
muzes zkusit stésti dvakrat. Pamatuj, Ze ti kazdé
zkouseni stésti zvysi UROVEN STRESU o jedna.

e BEBaN

DUSTOJNICKY TALENT:

VYSSi HODNOST

Pomoci dovednosti VELENI muzes$ udilet rozkazy
ostatnim nedustojnickym postavam (hraéskym

i nehraéskym). Musi ale patfit ke stejné organi-
zaci jako ty. Az budes chtit nékoho pfFinutit, aby
splnil tvlj rozkaz a provedl pozadovanou akci,
hod' si VELENIM proti jeho MANIPULACI. Jestli
uspéjes, cil musi tvij rozkaz splnit, i kdyby mu
hrozila Ujma nebo nebezpedi. Pfi kazdém rozka-
zu se ti zvySi UROVEN STRESU o jedna. Pamatu;j,
Ze po jednom hodu muiZes rozkazem pozadovat
splnéni jen jedné konkrétni akce. Akce v panice
timto talentem zastavit nejdou. &
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