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5 Postav + 1 Pes _
(Reditel, Android, Lovec odmén, Psychol
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ozka, Trestanec)

. 3 Kulomety

1 Pfesypacf hodiny

1 Ko¢konaut

13 Karet osobnich poZzadavk

1 Karta lukrativni nabidky

11 Karet viastnosti postav
_ (5 pro Aftermath postavy,
6 pro Nemesis postavy)

5 Pomocnych (lama) karet

UKAZATELE A ZETONY:

9 Zetonl stavu kulomett
(8 Vsichni, 3 Vettelci, 3 Nikdo)

23 Aftermath Zetonl prizkumu

3 Zetony préizkumu kulomett
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<« HERNI MATERIAL »»

KTERY HERNI M&D SI ZVOLIT?

Hlavni hernim médem Nemesis: Aftermath je méd Epilog,
kratkd (45-60 min.) hra s péti koly, kterd se hraje po zdkladni hre.

Zacatek Epilogu je po uplynuti nespecifikovaného mnozstvi
Casu od uddlosti, ke kterym doslo v z&kladni hfe Nemesis.

Hraci pouziji postavy (které se netcastnily zakladnr hry), které
vstoupi na palubu lodé Nemesis, aby ji prozkoumali. Lod' nese
zndmky mnoha minulych strasti, takze veskeré pozistatky
rozhodnuti z vasi pfedchozi hry budou mit viiv na vasi hru v médu
Epilog.

Hra v médu Epilog je mnohem kratsi, nez hra v zékladni hre

Nemesis, ale je obtizn&jsi a nabizi velmi dynamicky herni z&zitek.

Namisto Ukolt se musi hraci vypordadat se zddnlivé
jednoduchymi osobnimi dkoly, pfi¢emz se snazi spolupracovat,
aby zviadli vytesit karty poplachd. Lukrativni nabidku mdze navic
prijmout ten hrd¢, ktery chce hrat vice ve svij prospéch.

Hraci také vyuzivaji dodatecny raketopldn, ktery predstavuje
novou malou lod' (ukotvenou k Nemesis) skiddajici se z dalsich 4
slott pro mistnosti. Rozsifeni Nemesis: Aftermath pridéva 4 nové
mistnosti ,2".

Mdéd Epilog mUzete hrat s mensim poctem hra&d, nez kolik se
jich acastnilo zakladni hry.

VLASTN@STI

Nemesis: Aftermath pfidava ke kazdé postavé kartu viastnosti
(jak ze za&kladni hry, tak z rozsiteni Aftermath). Karty viastnosti
davaji hréc¢i béhem hry urcité vyhody i nevyhody.

Karta viastnosti je umisténa licem nahoru vedle panelu postav
a jeji popis plati po celou dobu hry.

NOVE POSTAVY

Kdyz si hréci vyberou svoji kartu postavy, mohou si zvolit bud’
postavu ze zd&kladni hry, nebo postavu z rozsifeni Aftermath stejné
barvy.

Napiiklad cervena postava Aftermath (Trestanec) mdze
nahradlit cervenou postavu ze zaklaadni hry (Vojak).

Po vybéru své postavy si kazdy hra¢ ponechd jim vybranou
kartu postavy, coz brani jinému hraci, aby si vybral dalsi postavu
stejné barvy.

Dvé Cervené postavy (Trestanec a Vojdk) nemohou byt nikdy
spolecné ve stejné hre.

Postavy Aftermath se velmi lisi od postav ze zékladni hry.
V nésledujicich odstavcich najdete prehled t&chto novych postav
a informace o jejich hratelnosti, siinych a slabych strankdch
vlastnostech atd.

NOVE POSTAVY A JEJICH VLASTNOSTI

REDITEL (M2DRA)

Redlitel viastni nejen Nemesis, ale pravdépodobné i celou
posaaku. A polovina poanikani se dgje doma. Jeho piitomnost na
palubé naznacuje, jak moc je pro néj tato mise ddlezita. Mdizete
se vsadit, Ze vi, proc jsou tu vsichni jsou. A mnohem vic, nez fo ...

Rediitel je stary, kiehky muz. Nebyt svého osetfovatelobota,
meél by problémy s provedenim i f&ch nejzdkladné&jsich akci. Ve
hte je to nastaveno tak, Ze feditel za¢ind s jednim véznym
poranénim.

PREDMETY - DOPLNUJICi VYSVETLENI:

® Reditele doprovazi jeho osetfovatelobot. Ten mu umoziiuje
mit vice, nez standardnich 10 hracich karet. Nékteré z t&chto akei
jsou oznacené Q?f a jsou specifické pro robota, coz znamend, Ze je
provede namisto samotného feditele.

e Vétiina téchto akci vyCerpava energii robota — pomoci
kosti¢ek munice / zranéni zndzornéte stav energie robota.
Zahrajete-li kartu s ﬂ?z odeberte 1 kostiCku energie robota.

Karty oznacené !ﬁl jsou vyjimkou a nahrazuji ndklady na akci.
Nestoji tedy Zadnou energii, ale mohou byt pouzity pouze jednou
a po pouziti jsou odstranény z bali¢ku hracich karet feditele.

® Pokud dojde robotovi energie, nemdzete hrat zadné jeho
Q?/ hraci karty. Tyto karty viak Ize stéle zahodit, abyste jimi mohli
platit za jiné akce. Chcete - li doplnit energii robota, zahodte 1
pfedmét baterie a zaplafte 1 ak&ni kartu z ruky (jako pfi dobijeni
energetické zbrané).

® Obé karty specidinich pfedmétd s pristupovymi kddy vypadaiji
z pohledu ostatnich hracud Upiné stejné, takze nebudou védét,
kterou z nich feditel aktivoval. Jakmile aktfivujete jednu kartu
specidlniho predmétu, hrd¢ s postavou feditele ji umisti do svého
inventdre a druhou zahodi. 3

® Predmét manudiniho nastaveni modulu muze feditel bud'
vypustit vybrany anikovy modul na ddlku (s libovolnou postavou
uvnitf), nebo na ddalku zméni stav jednoho vybraného motoru.

® Predmét lodnich k6dl umozni fediteli bud'zmenit kurz (mize
to udélat odkudkoli na hraci plose), nebo si vzit pfedmét podle
svého vybéru z balicku borvy odpovidajici mistnosti, ve které se
nachdzi. Toto je nejvyhodnégjsi v bilych mistnostech, kde si feditel
mUze vybrat jakykoli pfedmét z cerveného, zeleného nebo Zlutého
balicku. .

HRACi KARTY - DOPLNUJICI VYSVETLENI:

® Odhozeni karty Ochrénit z balicku je jedinou cenou za
provedeni této akce.

® Chcete - li zahrdt Roboticky dder, nejprve odhodte 1 kosticku
energie a hodte bojovou kostkou. Pokud zasdhnete vetfelce,
mUzZete odhodit dalsi kosticku energie, kterd zpasobi dalsi zranéni
stejnému vettelci. Poté vyhodnoftte jeho zranéni.

® Jesté jedna véc vam umozni zahrdt dalsi tah b&hem
stejného herniho kola poté, co jste pasovali. Pokud jste poslednim
hracem, ktery pasoval, nelze tuto akci proveést.

® Demolice stoji 1 energii robota.

® Provizorni opravy stoji 1 energii robota.

® Odhozeni karty Zastav to! z balicku je jedinou cenou za
provedeni této akce. Funguje na jakykoli Gtok vetrelce, bez
ohledu na ptivod (prepadovy Utok, karta Utoku vettelct atd.).

® Kdyz hrajete Autoritu, musite sdélit svou cilovou mistnost dfive,
nez muze jakykoli jiny hr&¢ zahrat kartu prerusent.

VLASTNOSTI - DOPLNUJICi VYSVETLEN!I:

e Dokud mate na karté robota néjaké kosticky energie,
je vade vazné poranéni povazovdno za obvézané a lze ho
normdainé vylécit,

e SluZebni Ukoly viech hracu Ize pinit a kontrolovat pouze v
hernim mddu Vyzkumné misi nebo v z&kladni hfe Nemesis. V
hernim mddu Epilog nejsou zadné sluzebni dkoly.

Vyzkumna mise — viz dalsi stranka.

ANDRCID (ZELENA)

Anaroid neni clovek. Jako uméla bytost se chova jinak, nez
ostaini ,organicti* clenove posaadky. Je neochveéiné logjaini ke
svéemu tvarci a svemu jedinemu majitel, k jeané z velkych
pozemskych kornporaci.

Android, jako synteticky organismus, nemUze pouzivat zelené
predmeéty k oble€ené nebo uzdraveni viastnich zranéni. Dokud se
Android nevréti zpét ke svému tvarci, mlze se sém opravit pouze
pomoci konkrétniho predmétu a hraci karty Sebeopravy.

PREDMETY - DOPLNUJICI VYSVETLENI:

® Rucni délo je soucdsti paze Androida. Na zac¢atku hry ma
tedy Android obé ruce volné. Android je velmi vykonny, ale m&
omezené funkce. Jakmile se posune ukazatel na Easové ose
popdté, systém Androida se vypne a hra¢ je timto vyfazen.

® Aktivace nouzové energetické burky umozni androidovi hrat
déle. Aby android splnil svUj cil, musi bud'hibernovat, nebo ukongit
své tahy v unikovém modulu.

. _Deok‘rivoénr modul funguje béhem kroku Utoku vetfelce ve

+ fézi uddlosti.

HRACI KARTY - DOPLNUJICI VYSVETLENI:
® Sebeoprava je jediny zpUsob, jak uzdravit androida. Prislusnou
kartu musite odhodit, abyste zahagjili vdechny rany.

¢ Uginnost umoziuje pouZit akci mistnosti, pokud v této

mistnosti neni zadny Zeton poruchy.

VLASTNOSTI - DOPLNUJICI VYSYETLENI:

® Sluzebni cile se pouzivaji v hernim médu vyzkumné mise i v
z&kladni hfe Nemesis. Coz znamend, Ze v téchto hernich rezimech
zna feditel oba cile androida. :

® Pamatujte, Ze android si stéle mize napriklad vybirat zelené
predméty k obchodovani s ostatnimi hraci.

® Android mtze pomoci karty uniformy zahodit ukazatele slizu.
® RAny androida Ize obvdazdna nebo vylécena pouze pomoci
hraci karty Sebeopravy. Pfedmeéty, akce v mistnosti nebo hraci

karty Medika nemaiji Zadny acinek.
® Skenujte kartu infekce ihned po vytazeni.

Pokud je na ni PARAZIT, utrzite 1 lehké poranéni, poté vyfadte
tuto kartu infekce ze svého balicku (stejné jako pfi pouZiti akce
Odpocinek u karty bez PARAZITQ).

Pokud na ni neni PARAZIT, vyfadte tuto kartu infekce ze svého
baliCku (stejné jako pfi pouZiti akce Odpocinek u karty bez
PARAZITa).

Poté si doberte 1 kartu.

L S S
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PSYCHOLOG (BILA)

Navzdory inhibitordm agresivity jsou clenoveé posaaky béhem
dlouhych cest do vesmiru nachyini ke stresu. Aby se
minimalizovalo riziko vazneho napéti mezi posadkou rozhod!
rediitel vzit s sebou psychologa.

Hrani psychologa je jedinecny z&zitek. Aby se na palubé
neocitla ve svizelné situaci, musi se spolehnout na zbytek posadky.
Je viak schopna ovlivnit jejich rozhodovdni — pomoci svych
hracich karet nebo ,hranim pres stal™. Jeji viastnosti jsou schopné
podpofit posédku, ale nesnazte se ji zkfizit cestu...

PREDMETY - DOPLNUJICI VYSVETLENI:

® Kdyz Sledovaci dron sleduje jinou postavu, jsou psychologovi
zndmy viechny akce provdadéné touto postavou (napfiklad
kontrola karty kurzu nebo karty Gkold postavy) a viechna tajnd
rozhodnuti, kterd provede (napfiklad stav motoru).

* Pamatujte, Ze analyzGtor emocl nefunguje, pokud jsou
v chodbé&, mezi dvéma mistnostmi, zaviené dvefe.

HRACI KARTY - DOPLNUJICI VYSVETLENI:

* MUZete zahrat kartu Podat ruku sami na sebe. Vytdhnete si 2
karty a zahodite 1 kartu. Ostatni postavy v mistnosti vytadhnou 1
kartu a odhodi 1 kartu.

VLASTNOSTI - DOPLNUJICI VYSVETLENI:
® Abyste prefili, je dobré mit pfi pohybu na palubé spole¢nika!l
V pfipadé potfeby se nezapomerite pohybovat s jinou postavou.
® Akce pohybu vyplyvaijici z viastnosti postavy je feSena

ndésledovné: '

- Jind postava si vybere cilovou mistnost a zaplati zasvou akei

‘presunu.

- Psycholog prohldsi, ze chce pouzit svou viastnost Cvokaf a -
odhodi hraci kartu z ruky. e .

) .- Obeé figurky se pfesunou do vybrané mistnosti a dokonci se

sekvence pohybu (aktivni hra€ provede hod na hluk a vyhodnoti

" Jed.

LOVEC 2DMEN (FIALQVA)

Lovec eameén.je na palubé lodi hiaviné kvali jeho koristi —
trestanc. Es)(o‘rfu/e 'ho do vezeni, a pakud frestanec neni ve hie,
cestuje lovec oadmen, aby ho zagjal. Pokud je frestanec ve hre,
qostane lovec odmeén jedinou sadlu kiicu od frestancovych pout,
které Ize pouzit jako silny argument pii presvéacovani fres/‘dnce,
aby mu pomohl v obtiznych situacich. .

Nejvérnéjsim spolecnikem lovce je Laika, jeho pes
zdokonaleny mnoha implantaty. Vysokd droven kybernetizace
Laiky umoZniuje extrémné efektivni spoluprdci s loveem odmén.

Na zacatku hry umistéte figurku Laiky na panel postavy lovce.

PREDMETY - DOPLNUJICI VYSVETLENI:

® Laika se vraci na hlavni panel lovece odmén poté, co provede
vyhleddvaci akci se sledovacim modulem. Ziskany predmét je
umistén do batohu Lovce odmén.

® Vzbuzujici se agrese umozni udélit 1 poskozeni vettelci v
mistnosti s loveem odmén, kdykoli by mohl Laiku presunout, ale
rozhodne se, Ze ji nepresune (s hraci kartou Béz holka! a viastnosti
Laiky pred provedenim prvni akce v kazdém kole).

: z /4
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«< HERNI MATERIAL »>»

HRACI KARTY - DOPLNUJICI VYSVETLENI:

® Takticky pfesun vém umozni vybrat si 1 vetfelce v mistnosti,
ve které se nachdzite, a presunout se s nim do sousedni mistnosti,
dle viastniho vybéru. Ostatni vetfelci ve stejné mistnosti na vas
nezautogi.

® Druhd viastnost karty Strézce zpUsobi, Ze bude Laika
odstranéna ze hry a uz ji nebudete moci pouzivat. Tuto akci
pouzijte pouze jako posledni moznost. Tato akce ovlivni jakykoli
Utok vetfelct bez ohledu na jeho plvod (pfepadovy Utok, Gtok
vettelce ve fazi uddlosti atd.).

VLASTNOSTI - DOPLNUJICi VYSVETLEN!I:

® Laiku muzete presunout do mistnosti sousedicich s mistnosti,
ve které se nachdzi.

® Laika ignoruje Gcinky ohnivych zna¢ek v mistnostech, ve
kterych je, ale tato schopnost neovliviiuje postavy — mohou byt
zranény, i kdyz je Laika ve stejné mistnosti. Laika ignoruje kulomety.

® Laika se po pfivoldni vraci zpét na desku postav lovce
odmeén, bez ohledu na to, jak daleko se od n&j nachdzi.

TRESTANEC (CERVENA)

Trestanec je na zacdtku hry spoutan pouty a retezy. Jiny hrac
(lovec odmeén) obalrZel kiic od pout - jediny pfedmét, ktery je
schopen odstranit pouta frestance. Trestanec bude muset lovci
oamen vyhroZovat, obchodovat nebo ho jinak presvedcit, aby
mu sunadal pouta‘a uvoinil jeho ruce.

Schopnosti trestance odrdzeji jeho krimindini minulost. Je to
nadany bojovnik, ktery se neboji v t&ch nejté&zsich chvilich
improvizovat. Je natolik statecny, nebo snad §ﬂ9nv, aby stdl pfed

vetfelcem s frubkou v ruce. Trubkou, kterou pravé.vyrval ze zdi.

PREDMETY - DOPLNUJICI VYSVETLENI:
® Zesilend paze vam umoziuje provadét odpodinkovou akci
podobnou zakladni akci. U&inekje popsdn na karté Odpodinek.
Posilené paze ignoruje vaznd poranéni a nevyzaduje
obvazani. Mé&jte také na paméti, ze mizete pouzit-Posilenou pazi
k odpocinku a stéle igno’rujéte_ efekt vézného poranéni.
® Kdyz minete v boji nablizko, Trubkd va&m umozni vzit si misto
vézného poranéni jednoflehké poranéni.
Trubku mUzete ziskat v jokékoli mistnosti. Pokazdé, kdyz hra
vyZaduje, abyste odhodili Trubku, oto¢te hraci kartu a ukazte, ze
mUZete potencidiné ziskat dalsi Trubku. Svou Trubku ale nemUzete

s nikym vymeénit. Viem ostatnim hréd&m je totiz k ni¢emu.

HRACI KARTY - DOPLNUJICI VYSVETLENI:

# Tohle potfebuji neni preruseni, takze ostatni hr&ci proti nému
nemohou pouZit kartu Prerusent.

® Kratky tlumeny hluk se provadi po akci mistnosti (napr. po
hodu kostkou na hluk pfi objeveni hnizda dle pravidel).

® Prosp&chdr bude stdle fungovat, i kdyz jsou dvefe na
chodbé, kterou jste prodli, znicené.

® P¥i Siiném dderu nejprve hodte bojovou kostkou, poté pfidejte
1 dal3i poskozeni vettelci a zkontrolujte Ucinek poranéni.

VLASTNOSTI - DOPLNUJICi VYSVETLEN!I:

Vase vlastnost vam umoziuje sndset 1&z8i rany, ale stdle
musite byt opatmi. Utoky vetfelct vés mohou stdle zabit!

DALSI HERNI MéDY
REZIM VYZKUMNE MISE (120 MINUT)

Jednd se o hru standardni délky, kterou Ize hrat misto z&kladni
hry. Hra ma 15 kol a hra&i mohou pouzivat pouze postavy z
rozsifeni Aftermath. Hréa¢i pouzivaji desku Raketopldnu a cile ze
z&kladni hry. Nové postavy, uddlosti Aftermath a tokeny prazkumu
Aftermath nabizeji odlisny herni z&zitek.

PRIDANi KOMPONENT Z ROZSIRENI
AFTERMATH DO ZAKLADNI HRY

B&hem bézné hry si hrd¢i mohou vyménit jakoukoli postavu ze
z&kladni hry (v&. jejiho balicku hracich karet) s postavou z rozsireni
Aftermath (v&. jejiho bali¢ku hracich karet) stejné barvy.

Stoji za zminku, Ze postavy z rozsiteni Aftermath jsou vhodné&jsi
pro hrani epilogu a vyzkumné mise nez pro zakladni hru Nemesis.

Do zd&kladni hry Ize libovolné pfidat 4 nové desticky mistnosti

.2", 3 zetony prazkumu ,kulometl" a karty viastnostt.

Rezim Epilog Ize hrat po vyzkumné misi (nebo po hfe zdakladni
hry Nemesis s postavami z rozsiteni Aftermath), ale postavy, které
se ji tcastnily, se nemohou Epilogu za&astnit.
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"éSTATNi HERNI MATERIAL AFTERMATH

KARTY ALARMU

Nemesis: Aftermath pfiddva do hry novou
. sadu poplachu. 5

Poplachy jsou kratké ukoly, které musi
% posadka spinit. Pokud se nepodaii Ukol splnit
ve stanoveném case, hra konci pordzkou
viech hracu, jejichz postavy jsou stdle ve hre.
Nacasovani poplachu zavisi na hernim rezimu,
ktery bude popsan pozdéji.

Pokud po vés poplach vyzaduje umisténi Vzorku ve
specidlni mistnosti, pouZzijte Zetony zvi&stnich Ukold,
které jsou soucdsti Untold Stories #1. Vzorky jsou
povazovany za tézké pfredmety.

A - ikona poplachu
STUPNE POPLACHU

Neé&které poplachy jsou rozd&leny do dvou krokd. K
dokonceni druhého kroku (tedy ukon&eni poplachu),
musite nejprve dokoncit prvni.

Pokud ma poplach pouze jeden krok, staci jej provést,
abyste jej ukoncili.

Po provedeni prvniho kroku poplachu jej oznacte
na karté poplachu umisténim kosti¢ky munice /
poskozeni na kartu poplachu ( ).

S

ng AKTIVACE POPLACHU
N

7 Nktere poplachy vyzaduji provedeni aktivace.

¢ I
\

Tuto novou akci Ize provést pouze v mistnostech
oznac¢enych ikonou poplachu. Lze jej provadét v boji i
mimo né&j. Jeho cena je vzdy 1 hraci karta.

U&inek aktivace je popsdn na karté poplachu.

NOVE MISTNOSTI

Rozsiteni Aftermath obsahuje 4 dalsi nové mistnosti ,2".
Tyto mistnosti Ize pridat k ostatnim destickam mistnosti v
zaklaani hre.

Spolu s novymi mistnostmi jsou do hry pfidany také
nové sestavené predméty (souvisejici s jednou z novych
mistnosti): Bojovy dron, kombinéza a laserovy
zamérfovag. Tyto polozky nelze ziskat jinak, nez akci v
Dilné.

VWroba predméta vyZaauje jiné komponenty, neZ
Jje tomu u sestavenych predméta v zaklaani hie.

L o\

= DILNA

/

e°

® Baterie = laserové ukazovatko

VYTVORTE SESTAVENY PREDMET:
Postava v dilné mtize provést zakladni akci
. Vytvoreni pfedmétu® z téchto predméta:

N B,

ot §

® Nastroje = Bojovy dron
® Obleceni = Kombinéza
Predmét nelze vytvorit, pokud je zde Zeton poruchy.

%~ SERVEROVNA

) ‘\ )

£ % '/ POUZITI JINEHO POCITACE:

t % ! Pouzijte jakoukoli akci jiné objevené mistnosti s
i j pocitacem, kde neni Zeton poruchy.

-
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o
° . ALARMOVA MISTNOST
~ _ UDELEJTE HLUK:
; \ Vyberte libovolnou 1 mistnost, ve které neni zadnd postava.
’
\P2=RJ Hodte pro ni kostkou na hluk.
To mUze pfivolat vetfelce, ale pfepadovy Utok nebude proveden.
B e
0', ‘Ac
. GO °
¢ = = MISTNOST S OVLADANIM KULOMETU
L
= KONTROLA KULOMETU:
; g Vyberte libovolny kulomet na hernim pldnu a zménte jeho
i o j stav. Zménény stav je umistén licem doll navrchu

hromadky se stavy kulometd.

KULOMETY

Miniatura kulometu je umisténa do mistnosti, kde je odhalen zeton
prizkumu s kulometem. Na hernim plénu mohou byt kulomety, i
kdyZ tam neni zadnd mistnost s oviddanim kulometd, a naopak.
Kulomety nelze umistit do mistnosti pokryté slizem ani do hnizda.
Poc&datecni stav véze je ur€en ndhodné zamichdnim 3 rlznych
stavovych Zetonl a polozenim licem doll vedle kulometu. Vrchni
token uréuje stav kulometu. Stav kulometu je odhalen, kdyz
postava nebo vettelec poprvé vstoupi do mistnosti s kulometem.
Kulomet Ize zni¢it akci Demolice.

Bé&hem poZdru ve fézi uddlosti vettelci vzdy zni¢i aktivni kulomet v
mistnosti, ve které se nachdzeji. Stejny postup je i v situaci, kdy
kulomet stfili, takZe je mozné, Ze vettelec znici kulomet a zemre.
JIgnorovani kroku pozaru ve fézi uddlosti* neplati pro kulomety.

Zni¢ené vé&ze jsou odstranény z hraci desky.
STAV KULOMETU: :
g,\ NEAKTIVNI - kulomet je neaktivni a nelze jej zni&it.
N
WACTIFE
CiL: VSICHNI - Kulomety stfili na vie, co vstoupi do mistnosti
TARGET.

A (veftfelcl, ktefi jsou pfivoldni do mistnosti jsou také
povazovani, ze do ni vstupuji). Strelba kulometd se vyhodnocuje
bé&hem kroku poskozeni onném ve fazi uddlosti.

Postavy dostanou 1 _Iehké poranéni, vetfelci dostanou poskozeni.

@& cil: VETRELCI - obdoba VSICHNI, ale kulomet stfilf jen na
e vettelce.

Pokud chcete v zdkiaaini hie Nemesis potzivat kulomety,
musite do ni mezi ostaini Zetony prazkumu piidat i 3.nové Zetony
prazkumu s kulomety a postavit miniatury a stavy kulometu vedle
hermiho planu.

NOVY HERNI PLAN - RAKETOPLAN

Raketopldn md 4 mistnosti.

Hlavni mistnost je vytisténa na hernim pléanu.

Na zbyvajici 3 volnd pole jsou ndhodné umistény desticky mistnosti
.2". Raketopldn nemad pocitadlo polozek, takze zde s akei Hledani
nelze nic najit.

Hlavni mistnost nemad Zadnou viastni akci, nicméné na ni odkazuji
nékteré poplachy.

Raketopldn md nova pravidla pro pohyb:

® Kdyz je postava v hlavni mistnosti, mize provést akci pohybu
do jakékoli mistnosti se vstupem do servisni chodby na lodi
Nemesis.

% x

e Kdyz je postava v mistnosti se vstupem do servisni chodby na
lodi Nemesis, muze provést akci pohybu do jakékoli mistnosti 2" v
raketoplanu.

e P¥ifedeni akci a pravidel se povazuje lod' Nemesis a
raketopldn za jednu lod.

Raketopldn md také novou Easovou osu, kterd se sklddd z 5 poli.

ZETONY PRUZKUMU AFTERMATH
Zetony prizkumu Aftermath funguji obdobné, jako u zakladnf hry.

Jediny rozdil je v fom, Ze v mistnostech nejsou pfedméty.

Kdyz za¢nete hrat Epilog nebo Vyzkumnou misi, umistéte 1
Zeton prlzkumu Aftermath do kazdé mistnosti na hernim plénu
(v&etné hiberndtoria, motord a mustku).

KdyZ néjakd postava vstoupi do mistnosti s Zzetonem prdzkumu
Aftermath, otolijej a vyhodnoti jeho U¢inek ndsledovné:

LOCKDOWN:

Zavrete viechny dvefe na chodbdch vedoucich do této mistnosti,

kromé& chodby, kterou jste pravé do mistnosti vstoupili.

Pokud jste do mistnosti vstoupili skrze servisni chodbu, zavfete
vSechny dvefe v chodbdch vedoucich do této mistnosti.

N
=7

¥~ NEBEZPECI:
Stejné, jako kdyz padne nebezpedi pfi hodu na hluk.

@" VEJCE:

Umistéte do této mistnosti Zeton vejce vettelce.

T
u SLIZ:

Tento Zeton nechte na desticce mistnosti. Pokazdé, kdyz postava
vstoupi do mistnosti's tfimto Zetonem, bude pokryta slizem.

-,

s » LARVA:

Umisté&te do této mistnosti miniaturu larvy. Toto nezpdsobi ani
prepadovy Gtok, ani si nehdzite kostkou a hluk.

‘@ OHEN:

Umistéte do této mistnosti Zeton pozaru.

MRSINA:
Umist&te do této mistnosti Zzeton mrsiny vettelce.

D
e

MRTVOLA:
Umistéte do této mistnosti Zeton mrivoly Elena posadky.

Po vyhodnoceni U¢inkd Zetonu prazkumu Aftermath (s vyjimkou
Zetonu Sliz, vratte kazdy zeton prazkumu Aftermath zpét do
krabice).

-

_umaw

.
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PRIPRAVA HRY

01 Pfed zahdjenim tohoto herniho rezimu musite nejprve odehrat

celou z&kladni hru Nemesis. M&jte na paméti, Zze pokud hrajete s
postavami z rozsiteni Aftermath v zékladni hre, nelze s nimi hrat v
hernim médu Epilog!

Pokud byla lod'Nemesis znic¢ena netésnosti tfrupu (pfidanim 9
ZetonU poZzdaru nebo poruchy), nebo byla zni¢ena autodestrukci,
nelze pak pokracovat v Epilogu.

11 Odstrante viechny vetfelce z hraci desky a pridejte odpovidajici
Zetony do sécku s vetrelci.

Poté pridejte:
e pro 2-3 hrace = 1 Zeton larvy a 2 Zetony dospélcu.
® pro 4 hréce = 2 Zetony larev a 4 zetony dospélcu.
® pro 5 hracd = 3 Zetony larev a 6 Zetonl dospélc.

Pokud nemdte dostatek zetonu, nepfidavejte je.

21 Odstrante:
e \/Sechny zetony pozdru a zetony hluku.
® Viechny predméty, které hraci nasli nebo vzali, odstrarite ze
hry.
31 Ponecheijte:

e Zetony poruch, dvefi a tnikové moduly, které byly ve hre.

# Nechte neodhalené karty slabin vetfelcd, jak jsou. Umisté&te
ukazatele stavu na odhalené karty slabin. Jsou neaktivni,
dokud nejsou znovu objeveny.

Chcete-li objevit slabiny vetfelct, musite je znovu prozkoumat.

41 Zamichejte ndsledujici balicky karet licem dold: Gtoky vettelcu,
uddlosti Affermath, karty infekce a véznd poranéni. Zamichejte
Zetony stavu motort a umistéte i novou kartu kursu. Vse umistéte
tak, jako pfi pfiprave zdkladni hry.

51 Odhalte viechny neobjevené mistnosti, a to v&etné jejich
Zetonu prlizkumu — nastavte pocitadia polozek v mistnostech a
zbyvaijici efekty Zetond prizkumu ignorujte.

61 Zamichejte zetony prl"JzkumLJ Aftermath.a.umistéte 1 Zeton na
kazdou mistnost (v&etné hibemnatoria, motort a mastku).

71 Umistéte herni desku raketopldnu vedle desky lodé Nemesis.

81 Zamichejte dlazdice mistnosti "2" z rozsiteni Aftermath. Umistéte
je nédhodné do poli "2" na desce raketoplanu.

Pokud ne to mistnost pokrytd slizem, bdsfroﬁfe ji a umistéte jinou.
91 Pfipravte dostatek pomocnych karet a ndhodné rozdejte 1
kazdému hrégi. Cislo na karté uréuje poradi ve vybéru postav.
101 Kazdy hr&¢ obdrzi 1 plastovy drzdk se stejnym &islem, jako je
&islo jeho pomocné karty.

Poté vymérite pomocné karty ze zakladni hry za pomocné karty
z rozsiteni Aftermath.

111 Zamichejte karty vybéru postav. Hraci si vybiraji postavy
nésledovné:

Hréae €. 1 vybere 2 ndhodné karty a nechd si jednu z nich. Druhd
karta se zamichd zpdtky do balicku.

Hrée €. 2 vybird svou postavu stejnym zpUsobem, jako hrac¢ &. 1.
Poté hrac &. 3 atd.

—
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121 Kazdy hra¢ obdrzi ndsledujici polozky: panel postavy, figurku
postavy, bali¢ek hracich karet jeho postavy, pocatecni predmet,
2 osobni pfedméty své postavy a kartu viastnosti. Prvni hra¢ obdrzi
zeton zacinajiciho hréace (kockonauta).

131 Kazdy hra& umisti figurku své postavy do hlavni mistnosti.

141 Zamichejte balicek karet osobnich Ukolt a rozdejte 1 kartu
kazdému hragi.

151 Zamichejte balicek karet poplachd a umistéte je vedle herni
desky. Otocte vrehni kartu z balicku.

161 Umistéte kartu lukrativni nabidky licem nahoru vedle desky.

171 Umistéte ukazatel stavu na zelené pole Casové osy
raketoplanu.

POPLACHY VE HRE EPILOGU

Bé&hem tohoto herniho médu musite spinit pozadavky 2 poplachu.
Na dokon&eni kazdého z nich mate 2 kola.

Pokazdé, kdyz je ukazatel stavu na Zlutém poli Easové osy
raketopldnu, zkontrolujte, zda jste spinili pozadavky poplachu.

Pokud ano, odstrarte tuto kartu poplachu ze hry.

Pokud ne, hra koné&i prohrou viech hra¢d. Situace na lodi
Nemesis zacind byt pfili§ nebezpecnd na to, aby posadka
pokracovala v misi.

Na za¢atku 3. kola obdrzite druhou kartu poplachu.

Pokud uz v 5. kole neni ani jedna ze dvou karet poplacht (u obou

byly v€as spinény pozadavky), je pro posddku nejvyssi Cas k Gtéku!

EVOLUCE VETRELCU
ZE SACKU S VETRELCI

Tento krok se v médu epilogu neprovadi.

UDALOSTI EPILOGU

Uddlosti Aftermath funguii stejné; jako v zdkladni hfe, ale maiji
jedno pravidlo navic: pokazdé, kdyz md karta uddlosti ikonu
poplachu (A ).'kazdd postava si hodi na hluk v pofadi, ve
kterém hrdla. ;

FAZE UDALOSTI

1: CASOVA OSA
Posurite ukazatel €asu na ¢as raketopldnu o 1 pole.

Pokud byla aktivovdna sekvence autodestrukce, presurite také
ukazatel Casu autodestrukéniho ukazatele o 1 pole doprava.

2: KONTROLA POPLACHU (POUZE 3. A 5. KOLO)
Zkontrolujte, zdd jsou spInény pozadavky pro dokon&eni
poplachu. Poté, jak za¢ne 3. kolo, oto¢te druhou kartu poplachu.

3. UTOK VETRELCE
KaZdy vettelec v mistnosti s postavami provede Utok.

4: UCINKY POZARU
Kazdy vettelec v mistnosti s Zzetonem pozaru dostane jedno
zranéni.

5: KARTA UDALOSTI
Vezméte a vyhodnoftte 1 kartu uddlosti:

1) Pohyb vetfelct

2) Efekt uddlosti

3) Provedte hod na hluk, pokud je na karté uddlosti ikona
poplachu

6: KONEC KOLA

KONTROLA PODMINEK VITEZSTVI
Po 5. kole raketopldn opusti Nemesis a vrati se zpét k matetské lodi
bez ohledu na to, zda jsou postavy na palubé.
Chcete-li vyhréat v tomto hernim rezimu, musi hr&¢ splinit ndsledujici
podminky:
1) Hragi objevili véechny Zetony prlzkumu Aftermath na lodi
Nemesis.

e Ve hfe pro 2 hrd¢e mohou byt az 3 zetony prazkumu

Aftermath neobjeveny.

Pokud neni tato podminka splinéna, mise selhala - viichni hr&aci
prohravaii.

2) Hra¢ musi plnit svaj osobni Ukol.

3) Hré¢ova postava musi byt v raketopldnu, kdyz se vraci zpét
k matetské lodi nebo opousti lod'v Unikovém modulu.

4) Postava musi prezit kontrolu INFEKCE (stejné jako v zdkladni hre).
NEBO:
Kdykoliv béhem hry si hrd¢ muaze vzit kartu lukrativni nabidky — poté

zahodi kartu osobniho Ukolu. Cheete-li vyhréat, musi tento hrac
splnit podminky lukrativni nabidky a prezit kontrolu INFEKCE.
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Tento herni méd je ur€en pro hréce, ktefi chtéji hrat zakladni hru

121 Chcete-li vytvofit balicek karet uddlosti vyzk & mise,
Nemesis s hernimi komponenty rozsiteni Affermath. A A0 Y R A

zamichejte karty uddlosti Affermath s ndsledujicimi kartami
uddlosti ze zakladni hry: Cihani, Kratky okruh, Lov (smérovy

PRiPRAVA HRY: KROKY 1-15 ukazatel: 3), Pach kofisti, Poskozeni, Selhani systému podpory
- e a N sivota, Vylihnuti, Nigivy pozar.
PRIPRAVA HERNIHO PLANU

Tento herni méd se nehraje po skonceni zakladni hry.

131 Zamichejte a umistéte ndsledujici balicky karet (licem doll)

vedle herniho planu:
11 Umistéte na stdl herni pldn ze zékladni hry stranou uréenou pro

R Ve B R S el s el 4 hromdadky predmétl (vyzbroj, ndstroje, I€Civa, sestavené

predmety), balicek uddlosti vyzkumné mise, balicek karet Gtoku
vettelcu, balicek karet infekce, balicek karet poplacht a bali¢ek

21 Zamichejte vsechny desticky mistnosti "2" a ndhodné je e _
vdznych poranéni.

rozmistéte do sekci oznacenych &islem 2, aniz byste je vidéli. g
Umistéte skener vedle balicku karet infekce.

31 Poté stejnym zpUsobem rozmistéte desticky mistnosti "1" do sekci 141 Umistéte zbyvajici ukazatele, Zetony a kosticky a kostky vedle
oznac¢enych Cislem 1. herniho planu:

® Zetony pozdru,
41 Otocte dlazdice mistnosti v raketoplanu. Pokud je mistnost ® Zetony poruchy
pokryta slizem, vyfadte ji zp&t do krabice a umistéte tam jinou ® Zetony hluku,
.
.

zbylou dlazdici mistnosti "2". kosti¢ky munice / poskozeni,

ukazatele stavu (pouzivané jako lehkd poranéni / sliz / signdl / :
51 Odstrante zetony prizkumu "Dvefe" a "Nebezpeci' z hromdadky ukazatel spusténi autodestrukce / Easovd osa / kurs) iy £
Zetonu prazkumu. Pridejte ke zbyvajicim Zetony prazkumu

® dvefe, : L
"Kulomet". Zamichejte Zetony prizkumu, aniz byste se na né ® Cervené zetony mrivol &lend posadky, v
podivali, a umistéte 1 Zeton prizkumu na kazdou neobjevenou ® 2 bojové kostky, b !‘ 4
dlazdici mistnosti. ® 2 kostky na hiuk, | A

® Zefon prvniho hrace (kockonaut). 4 AT i % J

61 Pfipravte si Zetony pruzkumu Aftermath, zamichejte je a umistéte ' _J. ‘_«
je po 1 na kazdou neobjevenou diazdici mistnosti, v&. mastku, s ;, 151 Umistéte 1 ykazatel stavu nd zelené pole gasové osy.To Je '
hibernatoria a k motordm. ukazate| Casu. 48 4 K&
5 Pfiprava herniho pldnu je timto dokoncena: Ddle budeme

pokracovat pfipravou postav.

Takto maji vSechny mistnosti na Nemesis 2 riizné Zetony prizkumu.

71 Umistéte 1 ndhodné 'vybrgm;u'korm kursu do pole vedle mustku. 2 o #RiPRAVA HRY: KROKY 16'22.' iy
PRIPRAVA POSADKY - '

81 Vezmete odpovidajici pocet tnikovych.modull: . iy
® 1-2 hraci: 1 modul. . . : ) ' 161 Nahodné dejte kazdému hraci 1 pomocnou kartu. Verhre se 3
® 34 hrééi: 2 moduly. * ’ L e -» . hrééi mlzeme pouzit pouze karty-1-3, ve hie pro 4 hr&&i mizeme
® 5hradt: 3 moduly, * - " . pouZit pouze karty 1-4 atd. Tyto karty uréuji pofadi, ve kTerém si

pak hraci vybiraji své dkoly, postavy a poté i hraji. (viz krok 19).

B

91 Zamichejte 2 zetony motoru Cislo *1" (1'poskozeny a 1 funkend). 171 Kazdy hré¢ dostane plastovy drzék se stejnym Sislem, jako je

” < Umistéte je licem dold do prislusné strojovny, jeden na druhy. jeho pomocnd karta. Drzdk se pouzivé k ukiGdani karet predmétt
3 Horni Zeton uréuje stav motoru. Opakujte i pro motory 2" a "3". " aGkold, aby je o_sTofm‘ l(elel] r)evidéli. /
%t - 181 Odistrarite karty Ukolt (sluzebni i osobni), které jsou ur¢eny pro ; :
- 101 Umistéte panel vetfelct vedle herniho plénu a umistéte na néj: B e i A _ |
- vice hra¢€ud, nez kolik se jich acastni hry. |
= ® 5 7etont vajec vettelct N

Zamichejte kazdy balicek zvidst a dejte hra&tim 1 kartu sluzebni

® 3 ndhodné karty slabin vetfelcd licem dold. Gkolu @ 1 kartu osobniho Gkolu. Hradi znéni svych dkold taj

111 Do sacku s vetfelci viozte nasledujici zetony: 191 Zamichejte karty pro vybér postav. Hragi si vybiraji postavy v

' nésledujicim poradi: Hré€ €. 1 vezme 2 ndhodné karty a vybere si
jednu z nich. Druhd& karta se zamichd zpdatky do balicku. Nyni hra¢
&. 2 vezme 2 karty a vybird si stejnym zpUsobem, pak hra¢ &. 3 atd.

1 prézdny Zeton, 2 larvy, 2 nymfoidy, 3 dospélce.‘ 1 strézce, 1
krélovnu.

Poté pridejte 1 Zeton dospélce za kazdého hrace, ktery se GCastni . ) )
Hra¢ maze oviddat pouze postavu, kterou si vybral.

hry. Zbyvaijici Zzetony vettelce polozte vedle herniho pldnu - budou
poffebad ve hte pozdaji. Vedle panelt vetffelct umistste take Hrac, ktery hraje za androida tajné vrdti svij osobni kol a vezme si
druhy sluzebni tkol.

Zetony mrsin vetfelcl — oznadite tak vetfelce zabité b&hem hry.
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201 Kazdy hra¢ obdrzi ndsleduijici komponenty:
A) Panel postavy, kterou si vybral v pfedchozich krocich.
B) Figurku jeho postavy umisti do hlavni mistnosti raketopldnu.

C) Bali¢ek hracich karet vasi postavy zamichd a umisti je licem
dolt nalevo vedle panelu postavy.

D) 2 karty specidlnich pfedmétt postavy, umistéte vodorovné
vedle svého panelu postavy. Na za¢atku hry jsou tyto pfedméty
NEAKTIVNI, ale hr&é je mize za spinéni ur&itych podminek
aktivovat.

E) Kartu viastnosti postavy, umisti hr&¢ vedle svého panelu
postavy.

F) Startovni predmét (zbran) postavy se umisti do jedné ze dvou
rukou pod panel postavy (kromé kombinovanych zbrani
Androida a oseffovatelobofta, kferé jsou umistény vedle
specidinich preamétd). Poté umistéte pfislusny pocet kosticek
munice, ktery je uveden na kazdé karté zbrané.

211 Hra¢ €. 1 obdrzi Zeton zacinajiciho hré¢e (kockonauta).

221 Umistéte modry Zeton mrtvoly ¢lena posddky do hyberndtoria.

UDALOSTI VE HRE
VYZKUMNE MISE

Uddlosti funguiji stejné jako v epilogu, ale s ikonou alarmu (&)
vezméte dali korTu_popIoi:hu, namisto hodu kostkou na hiuk.

POPLACHY VE HRE il S e
VYZKUMNE MISE____ '
: Béhem hry v hernim madu vyzkumné mise, mohou nékteré
‘uddlosti spousfet PuZne poplachy. Pokazdé, kdyz vezmete kartu
'udalos‘rl s ikonou ctlormu (&) nehdzite kostkou na hiuk (jako v
) eptrogu) cﬂe vezmefe kartu poplachu a umistéte ukazatel Easu na
6. pole cosove stopy. rokeTopIcnu Pokud je jiz ukazatel Easu na 5.
poli, ignorujte ikonu. poplochu

-Mate 5 kol na dpkonéenl’ kazdého poplachu.
Kdyz ukazatel ‘cosu hc cosove ose rokefop.lonu dosdhne
posledniho éerveného 5 pole zkon‘rroluﬁe zda Jsfe ellalll}
pozadavky poplachu. .
Pokud ne, hra kon¢&i a vdechny postavy na palubé zemrou.
Pokud ano, odeberte ukazatel ¢asu i kartu poplachu.

Pokud je na konci hry stdle aktivni poplach, zkontrolujte, zda jste
splnili jeho pozadavky. Pokud ne, viechny posfqu na palubé
zemtou.

VYVOJ VETRELCU
ZE SACKU S VETRELCI

Tento krok feste stejn&, jako v zakladni hfe Nemesis.

<>

FAZE UDALOSTI

1: CASOVA OSA

Presunte ukazatel Casu na casové ose raketopldnu (pokud je na
ném umisténo) o 1 pole doprava.

Pokud je spusténa sekvence autodestrukce, presurite ukazatel
Casu na ose autodestrukce také o 1 pole doprava.

2: ZKONTROLUJTE POPLACH

Zkontrolujte, zda jsou spinény podminky pro dokonc&eni poplachu.
3. UTOK VETRELCE

Kazdy vettelec v mistnosti s postavami provede Utok.

4: POSKOZENi POZAREM

5: KARTA UDALOSTI

Vezméte a vyfeste 1 kartu uddlosti:
® Pohyb vetfelct
® Efekt uddlosti

6: VYVOJ VETRELCU ZE SACKU S VETRELCI
7: KONEC KOLA
CILE HRACU

A KONEC HRY

Tento krok se vyhodnocuije stejné, jako v zakladni hfe Nemesis.

POUZITi PRESYPACICH HODIN
VE HRE NEMESIS :

Pokud chcete do hry pfidat dalsiinapéti, muzete pouzit pfilozené
presypaci hodiny.

Otocte je pokazdé, kdyz zacne novoi5 kolo.

Kdyz si néktery hrac viimne, Ze vypriel &as, mize hodiny vzit.
Hrae, ktery takto vezme presypaci hodiny, mize vybrat jednu
mistnost na hernim plénu a provede pro ni hod na hiuk, dle
standardnich pravidel.

Pokud hluk vyvolda vetfelce, provede pfepadovy Gtok na
hréce, ktery md v rukou mensi pocet karet. Pokud v této mistnosti
neni zddnd postava, prepadovy utok veﬁeleo neprovede.

Po vyhodnocenl hodu na hluk odloZte presypaci hodiny
stranou. Do hry mohou byt vroceny a7 na zaéatku nového kola.

Pokud hroc nechce vzﬁ presypaci hodiny, tak nemusi.

Pokud se nékterému : z hré&u nelibf pouzti presypacich hodin,
mohou byt presypaci hodiny odstranény ze hry, ale prvné musi byt
proveden hod na hluk. ‘




