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Na palubé Nostroma nds pronasleduje vetielec, vykonny dtistojnik Kane je
mrtvy. Spolecné s posadkou se snazime lod opravit a udélat vse, co je v nasich
silach, abychom pfreizili. Nevim, jestli se nam to podafi. Vetrelec je velky, rychly a

smrtici a mohl by c¢ekat hned za dalSim poklopem...
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KOMPONENTY

1 Herni plan lodi Nostromo 5 Karet zavérecnych misi

5 Referenénich hraéskych karet 20 Zeton Srotu

5 Desek posadky 12 Zetoni predmétd

5 Figurek posadky 6 Zeton( Kanystra s chladici kapalinou

1 Figurka Vetrelce 13 Zeton{ prizkumu

1 Ukazatel moralky (vlozte do bilého podstavce) 1 Pocitadlo autodestrukce

21 Karet stietnuti 4 Zetony odpoditavani

10 Karet cila 1 Postava Ashe (vlozte do modrého podstavce)




PRIPRAVA

1.

10.
11.

12.
13.

14.

RozloZte herni plan Nostroma a seznamte se s misty na lodi Nostromo. Pti pfipravé a hrani hry se na tato mista
budou odkazovat pokyny a komponenty.

Umistéte ukazatel moralky na stupnici moralky posadky na hernim planu.

a. Projednoho a7 tfi hraée umistéte ukazatel moralky na misto vyznac¢ené ,HRACI: 1-3“

b. Pro ¢tyfi az pét hract umistéte ukazatel moralky na misto vyznacené , HRACI: 4-5“

Na kazdé z nasledujicich mist umistéte dva Zetony Srotu: garaz, MA-T-KA, oSetfovna a udrzba.

Vedle herniho planu vytvorte hromadku Srotu se vSemi zbyvajicimi Zetony Srotu.

Zamichejte Zetony prizkumu a poloZte jeden Zeton pruzkumu licem doll na kazdé z nasledujicich mist: garaz,
dilna a udrzba. Zbyvajici Zetony prizkumu poloZte licem dol( na hromadku vedle herniho planu.

Na kazdé z nasledujicich mist umistéte jeden Zeton kanystru s chladici kapalinou: dilna, garaz, udrzba,

sklad vybaveni, MA-T-KA a hibernatorium.

Vedle herniho planu rozlozte predmeéty svitilna, detektor pohybu, elektricky bodec, plamenomet, vystrelovaci hak
a prepravku pro kocky.

Zamichejte karty cilti, odhalte jednu kartu za kazdého hrace plus jednu dalsi kartu a vyloZte je do fady nad herni plan.
Zbyvajici karty cilti vratte do krabice.

Pokud hrajete sélo, odstrarite karty zavére¢nych misi "Odriznéte vSechny prepazky a ventilacni otvory" a "Vyhodte
ho do vesmiru".

Zamichejte karty zavérecnych misi a nahodné si vytahnéte jednu kartu. PoloZte ji licem dolG vedle odhalenych karet
cilG. Zbyvajici karty zavérecnych misi vratte do krabice.

Zamichejte karty stietnuti a poloZte bali¢ek vedle hraciho planu.

Umistéte vetrelce do hnizda.

Il PRO OBTIZNEJSI HRU: umistéte Ashe do o$etfovny (pokyny naleznete na strané 8).

Kazdy hrac si vybere desku posadky a odpovidajici figurku. Kazdy hrac si vezme referencni kartu hrace. Kazdy clen
posadky ma rlizné schopnosti. VSichni ¢lenové posadky zacinaji hru v lodni kuchyni.

Hrac, na kterého naposledy zasycela kocka, je prvni hrac. Jinak hru zac¢ina nejstarsi hrac.




JAK HRAT

Alien: Fate of the Nostromo je kooperativni hra, ve které vsichni hraci spolecné vyhravaji nebo prohravaji.

Splite vSechny pocatedni cile a odhalte zavérecnou misi posadky. Pro vitézstvi ve hie musite splnit vSechny poZadavky

odhalené zavérecné mise!
Osud lodi Nostromo a jeji posadky je ve vasich rukou.

Hraci okamzité prohrdvaji, pokud nastane jedna z nasledujicich udalosti:

e Selhani moralky posadky: Pfi stfetnuti s vetrelcem a v dalSich situacich ziskavaji nebo ztraceji moralku. Pokud

moralka posadky dosahne na stupnici hodnoty 0, posadce dosla nadéje a prestala fungovat.

e Autodestrukce: Sekvence autodestrukce Nostroma muze byt aktivovana zavérecnou kartou mise. Pokud pocitadlo

autodestrukce pfijde o 4 Zetony, lod je okamzité znicena.
lkona odpovida |

mistu na hernim

POCATECNI CILE

Kazda karta cile obsahuje tkol, ktery je tfeba splnit, abyste

planu. V tomto
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. At : : R pripade: ZRUSIME TO V
dany cil dokoncili. Jakmile se posadce podafi splnit ukol(y) 5 ; RAKETOPLANU
el v : Y , . dokovaci stanice #
uvedeny(é) na karté cile, otocte tuto kartu licem dol(.
sy UKOL

[
Ukol potiebny k
dosazeni cile.

Jakmile jsou vSechny vychozi cile otoceny licem dold, odhalte
kartu zavére¢ného ukolu.

HERNIi KOLO

Kazdé kolo ma dvé faze, které se provadéji vtomto poradi.

FAZE AKCi POSADKY

Odlozte @) KANY-
STRY do DOKOVA-
Ci STANICE.

Clen posadky

Ve svém tahu mUZete provést az tolik akci,
kolik je uvedeno na vasi desce clena posadky.
Viz FAZE AKCi POSADKY nize.

AKTUALNI NASAZENI HODNOST

SPECIALNi SCHOPNOST

FAZE STRETNUTI

Z horni ¢asti balicku stfetnuti si vezméte jednu
kartu stretnuti a vyreSte vSechny ¢asti na
kart&. Viz FAZE STRETNUTI na strané 5.

..............

Po dokonceni obou fazi pokracuje hra po
sméru hodinovych rucicek, pficemz zacinate
FAZi AKCE POSADKY dalsiho hrace.
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FAZE AKCi POSADKY

Priklad pohyb
Provedte nékolik akci az do poctu uvedeného na desce posadky. Pokud I B

chcete, mlzete jich provést méné, nez mate k dispozici. Akce lze
provadét v libovolném poradi a stejnou akci lze v jednom tahu provést
vicekrat. Mezi akce patti:

POHYB

Presurite ¢lena posadky do sousedni chodby nebo do sousedni
mistnosti nebo se pomoci Zebrikd presurite do rlznych drovni
Nostroma. Pfi pohybu mUzZete narazit na vetfelce nebo na
Zetony prizkumu. Redeni téchto stfetnuti naleznete v &asti
STRETNUTI S VETRELCEM na strané 5 a OBJEVENI ZETONU
PRUZKUMU na strané 5.
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Pocet akci, které mize
¢len posadky provést v
jednom tahu.

[ Specialni schopnost
¢lena posadky

Pocet predmétu, které
mtuze clen posadky
nést najednou. V pi:
Ripleyova muze nést 3
predméty. Ctvrté misto

je uréeno pouze pro

Kanystr s chladici kapalinou.
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Jednu akci miZete pouZit k vyzvednuti nebo odhozeni libovolného poctu Zetoni Srotu nebo k vyzvednuti ¢i odhozeni
jednoho predmétu. Pri vyzveddavani Zzeton( Srotu nebo predmétu je umistéte do svého inventare. MUZete nést az tfi
predmeéty, jeden kanystr s chladici kapalinou a libovolny pocet Zetonu Srotu. Pfi odhozeni Zeton(l Srotu nebo
predmétl je umistéte do mistnosti nebo chodby, ve které se pravé nachazite.

POUZITi PREDMETU
Nékteré predméty vyzaduji akci, abyste je mohli pouzit.
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SPECIALNI AKCE

Nékteri clenové posadky maji specialni akce. Specialni akce se pocitaji jako jedna z celkového poctu akci ve vasem
tahu a Ize je provést vicekrat, pokud neni uvedeno jinak.

VYROBA

|
Chcete-li vyrobit predmét, odhod'te Zetony Srotu rovnajici se cené predmétu (na strané 6, 7)&/‘. .

z inventare na hromadku Srotu a poté predmét poloZte licem nahoru do inventare.
OBCHOD P¥: 2 Sroty na svitilnu

Vsichni ¢lenové posadky, ktefi se nachdazeji ve stejné mistnosti nebo chodbé, si mohou navzajem predavat libovolny
pocet Zetonu Srotu nebo predmétd.

PRIKLAD FAZE AKCi POSADKY

Ripleyova muzZe ve svém tahu provést 4 akce, jak je uvedeno na jeji desce posadky. Po diskusi s ostatnimi hraci se
rozhodne, Ze béhem akéni faze posadky provede nasledujici akce:

VNTILIAS

(o o

AKCE [EB: Vyzvedne Ctyti zetony $rotu z dokovaci stanice a umisti je
do svého inventdre.

AKCE FJ: SPECIALNI SCHOPNOSTI pfesune Lambertovou ze sousedni
chodby na Mustek, aby pomohla posadce splnit jeden z cild.

AKCE EJ: VYROBI si vystielovaci hik tak, Ze zahodi t¥i Zetony ¥rotu a
umisti si vystrelovaci hak do svého inventare. U vystrelovaciho haku je
uveden pocet moznych poufZiti (celkem 2).

AKCE [} Vetrelec ¢ihd v chodbé pfimo u dokovaci stanice.

POUZIJE vystielovaci hdk a pfesune vetfelce a7 o t¥i policka.

Vystrelovaci hak se otoci na druhou stranu zobrazujici 1 zbyvajici pouziti.

AKTUALNI NASAZEN(

SPECIALNI SCHOPNOST

Ripleyova vyuzila vSechny 4 akce. Hra prechazi do faze stretnuti.
AKCE H AKCE H




FAZE STRETNUTI
Na konci akéni faze posadky si ¢len posadky dobere a odkryje kartu

stfetnuti z balicku stfetnuti. Vyreste kartu stfetnuti shora doll. Po vyreseni
karty stretnuti ji poloZte licem nahoru na odhazovaci hromadku vedle

X

SniZeni
moralky

balicku stretnuti. Nékteré karty stretnuti jsou urcitého typu, pricemz jiné Pohyb
karty mohou odkazovat na to, Ze pravé dany typ ma byt zamichan zpét do A$A T
balicku stretnuti.

AKCE

Provedte akci uvedenou na karté. Ay ' Typ karty

MA-T

UMISTENIi ZETONU

Pokud vam karta stretnuti prikazuje umistit Zetony, provedte nasledujici

kroky: Nejprve, pokud se v oblasti jiZ nenachazi Zadny Zeton prizkumu, Zetony srotu l Udava, Ze je tieba
umistéte na toto misto Zeton prizkumu z hromadky licem dolG. Poté k umisténi do umistit Zzeton

umistéte na ur¢ené misto pozadované Zetony Srotu z hromadky. mistnosti prizkumu.

Nékdy vam karta stretnuti fekne, Ze mate umistit Zeton prlzkumu na

misto, kde se pravé nachazi ¢len posédk}/. Pokud se tak stane, umistéte V mistnosti maze byt pouze jeden
Zeton prlzkumu, aniz byste jej odhalili. Clenové posadky mistnost opusti,
aniz by Zeton odhalili, ale pokud néktery ¢len posadky do mistnosti vstoupi,
eton prizkumu musi byt odhalen. Viz OBJEVENi ZETONU PRUZKUMU na

strané nize.

STRETNUTI S VETRELCEM
Presurite vetrelce o pocet policek uvedenych na karté. Vetrelec se musi pohybovat smérem k nejblizsimu ¢lenu posadky po

Zeton pruzkumu. Pokud vam efekt
udava umistit do této mistnosti dalSi
Feton pruzkumu, Zadny neumistujte.

nejkratsi cesté. Vetrelec muze pouzivat Zebriky stejné jako posadka. Pokud je vice ¢lenl posadky ve stejné vzdalenosti od
vetrelce, posadka rozhodne, ke kterému z nich se vetrelec presune. Pokud vetrelec narazi na ¢lena posadky, svlij pohyb
ukonci.

Kdyz vetrelec narazi na ¢leny posadky, ztraci mordlku shodnou s hodnotou moralky uvedené na karté stfetnuti a ukazatel
moralky se posune o odpovidajici poéet mist dol(. Clenové posadky, ktefi se s vetfelcem sttetli, musi okamzité uprchnout, a
to tak, Ze se vzdali o tfi policka smérem, ktery si sami zvoli.

PFi Gtéku muze byt ¢len posadky nucen pfesunout se do mistnosti, kterd obsahuje Zeton prizkumu. V této situaci se prchajici
¢lenové posadky zastavi, odhali Zeton priizkumu a vyfesi jej. Viz ¢ast OBJEVENI ZETONU PRUZKUMU nize. Budte opatrni!
Vetrelec mlzZe pokracovat v pronasledovani ¢lena posadky...

Nékdy mlze byt nemozné vyhnout se stietnuti s vetrelcem béhem faze akci posadky hrace. Pokud se ¢len posadky s
vetrelcem stretne ve fazi akci posadky, mordlka se snizi o 2 a postiZzeny ¢len posadky utece o tfi policka. Faze akci posadky
aktualniho hrace je timto ukoncena.

OBJEVENi ZETONU PRUZKUMU
Kdyz se ¢len posadky presune do mistnosti, ktera obsahuje zeton prizkumu, nejprve zkontrolujte, zda byly splnény néjaké
cile. Poté Zeton prtzkumu odhali.

BEZPECi

Nic se nedéje. Zamichejte tento Zeton zpét na hromadku.

NECEKANY UTOK
Okamzité presunte vetrelce do mistnosti. Snizte moralku o hodnotu uvedenou na Zetonu
Snizeni prizkumu. Vsichni zasaZzeni ¢lenové posadky musi utéct o tfi policka a akéni faze posadky
Ry 1) aktualniho hrace okamzité konci. Pokud tah skonci timto zptsobem, preskocte fazi stretnuti.

Zamichejte tento Zeton zpét na hromadku.

b !
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SniZeni JONESY (Kocka)

moralky
Jonesy okamzité zasyci na ¢lena posadky a snizi jeho mordlku o 1. Zamichejte tento Zeton zpét

na hromadku.

STUPNICE MORALKY

Razné efekty ve hre zplsobuji, Ze posadka ztraci moralku. Pokud dojde ke ztraté moralky, posunte ukazatel smérem dold.
Pokud posadce dojde moralka, nemuze pokracovat ve hie a hra je okamZité prohrana.

PLNENI CiLU
Vétsina cilG vyZaduje, abyste na dané misto prinesli jeden nebo vice predmétd. Pro splnéni cile musi mit ¢len posadky
pfedmét v inventati a pfesunout se na dané misto. Nemusi predmét odhodit ani jej na daném misté pouZit.

Jiné cile mohou vyzadovat odhozeni predmét na daném misté. Po odhozeni pfedmétu a splnéni cile mlzete dany predmét
opét vyzvednout.

PREDMETY

Predmeéty jsou duleZité pro splnéni cilG a udrZeni vetrelce na uzdé. Kazdy predmét ma cenu Srotu, ktera udava, kolik Zeton(
Srotu je treba zahodit, aby ¢len posadky mohl predmét vyrobit. U predmétu je uvedeno, zda jejich pouZiti stoji akci, nebo je
Ize aktivovat v pripadé stfetnuti s vetfelcem. Predméty s limitem pouZiti jsou po tomto poctu pouZiti zahozeny. Kdyz je
predmét zahozen, poloZte jej k ostatnim predmétim vedle herniho planu. MGze byt znovu vyroben.

ZETONY SROTU

Zetony $rotu pouzivaji ¢lenové posadky k vyrobé predmétl a ke splnéni nékterych cild. Kdy? ziskéte $rot,
méjte ho u své desky hrace. Sprava srotu jako zdroje bude v pribéhu hry velmi dlleZita. Dalsi Zetony Srotu
se generuji z karet stfetnuti.

KANYSTRY S CHLADICi KAPALINOU

Clenové posadky mohou mit u sebe vidy pouze jeden kanystr s chladici kapalinou. Kdy? si
vyzvednete kanystr s chladici kapalinou, umistéte jej na ur¢ené misto na vasi desce hrace.
Kanystry s chladici kapalinou Ize odhodit a v Dilné je v ramci akce preménit na dva

Zetony Srotu. Nezapomernte, Ze nékteré cile vyZzaduji kanystry s chladici kapalinou, takze je BB ERRwu P
nepreménujte vSechny na srot pfed spInénim téchto cilG.
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Cena predmétu: 2x Srot | Limit pouZiti: Neomezené
Kdykoli mate ztratit moralku, snizte danou ztratu o 1. Lze pouZit, i kdyZ nejste na

VNLLIAS

tahu. (Nescita se s jinymi svitilnami)
Neni nutna zadna akce.
DETEKTOR POHYBU

Cena predmétu: 2x Srot| Limit pouziti: Neomezené

NGAHOd
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Akce: Odhali Zeton prizkumu v mistnosti vzdalené az dvé pole. Pokud to je
vetrelec, umistéte figurku vetrelce do té mistnosti a dostanete dalsi akci. Odhaleny
Zeton zamichejte na hromadku Zetonl prizkumu.

VYSTRELOVACI HAK
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Cena predmétu: 3x Srot | Limit pouZiti: 2
Akce: Pokud se vetrelec nachazi do tfi policek od vas, posurite ho aZ o tfi policka

-OTIYLSAA

libovolnym smérem.
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PLAMENOMET

Cena predmétu: 4x Srot | Limit pouZiti: 2
Akce: Pokud se vetrelec nachazi do tfi policek od vas, poslete ho do hnizda.
Pokud tak ucinite, neberete si vtomto tahu kartu stretnuti.
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ELEKTRICKY BODAK

Cena predmétu: 3x Srot | Limit pouZziti: 2
Snizeni ztraty moralky pfi stfetnuti s vetfelcem o 2. Neni nutnd Zadna akce. Lze
pouzit, i kdyz nejste na tahu.

Myaos
S RIINEREN

PREPRAVKA PRO KOCKY

3

Cena piredmétu: 1x Srot

Pokud Jonesyho odhalite, poloZzte ho pod vas Zeton prepravky pro kocky, kterou
mate v inventdri (i pokud tam uZ néjaky je) a nevyhodnocujte snizeni moralky.
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Neni nutna zadna akce.

ZAVERECNA M ISE UTER NA LODI NARCISSUS

/.
Po splnéni vSech vychozich cill je odhalena zavérecna mise. Kazda zavérecna mise ma specifické ‘ jj ¢
pozadavky, které musi byt spInény soucasné, aby posadka uspéla. Pokud se posadce podafi -
splnit vSechny cile zavérecné mise, vyhravaji hru. g
Nékteré zavérecné mise mohou stanovit podminky, kterym je tfeba se vyhnout, jinak posadka ﬂ ! f
okamzité hru prohrava. P M
Priklad: Clenové posadky splnili vechny cile a odhalili svou zavére¢nou misi, Uték na lodi F“*m"i:""é"?f::CS"*T:"?'":*’Zfi:T:"E“MLA,
Narcissus. Pfipravte se na zavére¢nou misi tak, ze vSechny vyrazené kanystry s chladici | ottt 1 anyt it paydo doovc
kapalinou umistite do skladu vybaveni. Pro splnéni této zavérecné mise — T VR
musi posadka odhodit jeden kanystr chladici kapaliny za kazdého ¢lena posadky do dokovaci ;:adkta,,.,.,?ﬂ
stanice; mit v inventari prepravku pro kocky a plamenomet; a vsichni ¢lenové s T
posadky se musi shromazdit v dokovaci stanici, aby vyhrali. vitezsTvi

Vsichni élenové posadky se musi shromazdit v
dokovaci stanici

POCITADLO AUTODESTRUKCE

Nékteré zavére¢né mise spusti autodestrukéni systém lodi Nostromo. Clen posadky, ktery je na fadé, umisti pocitadlo
autodestrukce pred svou desku hrace se ¢tyfmi Zetony odpocitavani. Na zacatku kazdého svého nasledujiciho tahu
odstrani jeden Zeton odpocitavani. Pokud se ma odstranit Zeton odpocitavani a Zadny uz nezbyva, je lod Nostromo zni¢ena
a posadka zemre.
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NEMOHU LHAT O VASICH SANCICH

Chcete-li si zahrat narocnéjsi hru, miZete si pfidat do hry Ashe.

osetrovné.

Kdykoli se Ash pohne, pouzije nejkratsi cestu k nejblizsi mistnosti nebo chodbé s Zetony
padé shody rozhodne posadka,

i
srotu nebo ke ¢lenu posadky - podle toho, co je blize. V pfi

kam se Ash presune.

Pokud Ash narazi na misto se Srotem, zastavi se Y

=S ™.
5 4

a vSechen srot odstrani. VSechny Zetony Srotu,
které Ash odstrani, se umisti do zasoby Srotu.

Pokud Ash narazi na posadku, zastavi se a kazdy
¢len posadky, ktery je s nim v mistnosti, musi odhodit jeden Zeton Srotu nebo
snizit moralku o 1. Za kaZzdého ¢lena posadky, ktery nemuze odhodit Zeton
Srotu, snizte moralku o 1.

PRIPRAVA

Pokud ¢len posadky zlistane ve stejné mistnosti jako Ash a bude ho hlidat, Ash 4 umtse viecnyssens sy s cnoae ZNACKY.

se nebude moci hybat. €len posddky nemusi odhazovat $rot ani ztracet 2 Umistate Ashe do MA-T-

smérem ke Elendm posa

moralku.

osadka musf mit v inventafi prepravku pro kocky

plamenomet.

Pokud odhalite zavérecnou misi Mate mé sympatie, pravidla pro Ashe se ayellsastisatka’s clensmpoadiy, musf

| tento ¢len posadky odhodit kanystr s chladici
kapalinou, aby Ashovi zplisobil 1 zranéni a

zmeéni. Jiz se nebude pohybovat smérem ke Srotu v mistnosti, ani se nezastavi a " posunul se o 3 policka podie svého vybérs. ||
‘-‘

« V opaéném adé ztrati 3 moralky a ute¢e 0 3

neodstrani jej, kdyz se presune na misto, které obsahuje srot. Nebude el
zpusobovat ztratu Srotu hraciim, kdyz se s nimi setka béhem této zavérecné

mise.
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Po porazce Ashe pouzijte na Vetfelce plamenomet.
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Ash zacina hru v
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POZNAMKA:

Zaznamenejte

zranéni Ashe

umisténim

Kanystrti na 3
5:;’Ash se pohybuje

|

en, odstrante ho z lodi. |
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