NOVA MAPA - LABORATOR

Herni soucasti:

+ Figury Skrtivky 2% e« Karty dovednosti zabijaki 27X

S | » FiguryNeidentifikovaného 2X < Karty evoluce 4x

| .} AL ld » Hraci plany 2% < Karta specidlnich pravidel 1x

o et + Desky zabijakd 2%« List pravidel 1x

1| i mﬂr . ” ﬁ “H’ﬁ" + Zetony jad¥inct 10x « Poradac 1x
e | - Lékarni¢ka 1%

V odlehlém kraji amerického vychodu se turisté nékdy nevédomky
pohybovali v mistech byvalého zlatého dolu. Pramadlo se zajimali

o historii pod svyma nohama. Jednoho léta pred desitkami let zde
vSak byl vykopdn vzdcny druh rostliny. Po ucinéni tohoto objevu byl
diil proddn vyzkumné spolecnosti, kterd ho uzavrela pred verejnosti.
Za zavienymi dvermi se tym triceti ambiciéznich védcii pustil do
neetického paleontologického vyzkumu. Provddéli na rostliné
vSemozné experimenty v nadéji, Ze dosdhnou prilomu, ktery by jim
mohl zajistit prestizni ocenéni a penize, které k nému patri.

Jedné noci ve své opilecké posetilosti polevili v ostraZitosti, aby si
uzili noc plnou veseli. Netusili, Ze se sazenice v laboratori pres noc
| zméni v masoZravou rostlinu. Jeji iponky se rozprostrely do vSech
koutt a skulin — vytah, kanceldr, strojovna... Jako prvniho uskrtila
osamoceného védce, ktery ziistal ve sluzbé.

V ramci p¥ipravy si hrac¢i mohou vybrat, kterou mapu pouziji. Toto rozSi¥eni p¥indaSi mapu laboratore.
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V nasledujici ¢asti jsou popsany specidlni prvky této mapy.

Lékarnicka
Na konci pripravy prezivsi umisti lékarnicku do
G3 Lékatského salu.

Pokud je 1ékarnicka ve hie, mtze u ni prezivsi v ramci
svého tahu provést specialni akci: [LECENS] a odstranéni
veSkerého strachu u prezivsiho v této lokaci. Poté |
lékarnicku odstrante. Pfezivsi nemusi zabijakovi sdélovat, !
co k [LECENM] pouzili.

@ zaB1jik - SKRTIVKA

Sterilni sal

Kdykoliv se prezivsi [POHNE] do R4 Sterilniho sélu,
musi tam umistit Zeton hluku.

R4 | Steri 1in1 sal
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Na konci pripravy obé

strany umisti Zeton barikady
na dvefe mezi Bl Hlavni
laboratof a B4 Generatorovou
mistnost.

Specialni priprava:

* Obé strany umisti do pocatecéni lokace
Skrtivky 1 Zeton jad¥ince. Dal$i 4 Zetony
jadfinct ptipravte pobliz mapy.

Pribéh hry:

+ Skrtivka miiZe pouzitim svjch dovednosti umistit zeton

- jddfince (pokud se na mapé jiz nachazi 5 Zetont jadfinci,
mize Skrtivka 1 odstranit a poté umistit). V lokaci se miize
nachézet vice neZ 1 zeton jadfince.
Pfezivsi miZe v ramci svého tahu jako specialni akci
odstranit 1 Zeton jadfince ze své aktualni lokace.
Kdyz je umistén, pfesunut nebo odstranén Zeton jadfince, |
hra¢ by mél okamzité informovat protistranu, aby na své
mapeé ucinila totéz.

Podrobnosti k Telesyntéze:

+ Kdyz se Skrtivka pfesune, jednoduse
ji umistéte do cilové lokace a sdélte
prezivsim, aby udélali totéz.

» Zetony jadfinci se mohou pohybovat skrze
zetony barikady, aniz by je odstranily.

Podrobnosti k Zu¥ivym uponkiam:

Tato karta udéli maximalné 1 zranéni
kazdému piezivsimu v lokaci s Zetonem
jadfince nebo tajnou chodbou.

8 Zufivé dponky




ZABIJAK - NEIDENTIFIKOVAN? |

Specialni priprava:

* Neidentifikovany ma 2 zamcéené karty a 4 jedine¢né
karty evoluce.V ramci pfipravy pro zabijaka polozte
2 zamcené karty dovednosti a 4 karty evoluce vedle

mapy.

& Plivnuli kyseliny

+ Vsichni prezivsi ve vasi lokaci
v sousedni lokaci dle vasf
volby utr# zran&ni, poté postavte

[BARIKADM] mezilehlych dve.

- Maskovani
Efekt ,Désivého prichodu™
se méni na |
do libovolné lokace"“.
+3 k sile pfi objeveni.

+3 k sile do konce tahu,
kdy projdete tajnou chodbou.

& Pronikavy kiik

S0

« [STRACH] viem pieziviim
v dosahu 3.

+ Tufo kartu milZete polozit
navrch svého baliéku.

 Jako plaz

Efekt ,Plazeni"
se méni na 1-3x [POHVE].

Trvalé odstrafiovani karet

* Bojova adaptace a Metamorféza mohou trvale odstranit
karty z odhazovaci hromadky. Odstranéné karty polozte
licem dolt vedle desky urovné a sily. Jiz se nebudou
michat do zabijakova bali¢ku.

» Zabijak si mtuze odstranéné karty kdykoliv prohlédnout,
piezivsi vSak nikoliv.

» MiuZete odstranit karty, které jste pravé pouzili pro
zaplaceni. =

e Neni mozné odstranit kartu dovednosti, kterou prave
hrajete.

+ Trvale odstraiite 1 kartu ze
své odhazovaci hromadky.

« Trvale pridejte +1 k sile:

« Trvale odstraiite 2 karty
ze své odhazovaci hromédky.

« Trvale pridejte +2 k sile.

Karta evoluce

~ Slizové zlazy
Na konci svého tahu,
pokud se €], postavte

Zvukova propriocepce

Pokud na zadatku vaseho tahu

neni ve hfe zadny 4h, vSichni
pEezivii v dosahu

1 musi odhalit svou lokaci.

1 (BARIKADY) ve vasi lokaci.

Doberte si kartu a postavte
2 [BARKADY] ve vasi lokaci
Po pouziti ,Metamorfézy".

V opaéném pfipadé vsichni
pEezivsi v lokacich s fh
musi odhalit svou lokaci.

Karta evoluce Earta evaluce

Pribéh hry:

* V prubéhu hry Neidentifikovany projde na 2. a 4.
urovni evoluci. Vyberte si, kterou kartu evoluce chcete
odemknout, a poloZte ji nad desku svého zabijaka.
Neidentifikovany ziskava schopnost uvedenou na karté
evoluce. Neidentifikovany by mél pfezivsim oznamit,
kterou kartu evoluce odemkl, a vysvétlit jeji efekt.
Prezivsi mohou kdykoliv Neidentifikovaného pozadat,
aby jim ukazal odemcené karty evoluce.

Maskovani

Odemcené
karty evoluce

<
=

wvoluce dle své volby. ) ‘

3.troveil Odemknéte jednuz téchto karet: %
Pronikavy kfik" NEBO , Plivuti kyseliny". 4 ’

4.drovei Vezméte si 1 kartu evoluce
dle své volby.

5. roveit  Kdy? dojde ke stfetnuti, viechny
cile utr# pred ttokem zranéni.

Plazeni 3 Metamorféza 1x
Prepadeni 2x Infratervens detekce 2x
Désivy prichod 3 Bojova adaptace  1x

Néi :"en[i ik(;vany

* Kdyz Neidentifikovany postoupi na 3. uroven, odemkne
kteroukoliv ze zaméenych karet dovednosti a oznami
prezivsim, kterou si zvolil.

Priklad pouziti Metamorfézy:

* Pro pouziti Metamorfézy nejprve musite odhodit
3 karty ze své ruky. Poté vyberte a odstratnte
2 karty ze své odhazovaci hromadky. Nemuzete
odstranit Metamorfézu, protoZe pfi vykonavani
jejiho efektu ji jesté stale mate v ruce. |

Odstranéné karty

1vy priichod

By G 3. @
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Odstranéni
2 karet

Odhozeni pro

pouziti
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