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1 plansza karnomorfow

8 Zetondw czerwonych metazercow
2 7etony niebieskich metazercow

1 Zeton $cierwojada

4 zetony zwtok intruzéw

20 Kart ataku karnomorfow

20 kart wydarzen karnomorfow

12 kart mutacji postaci

8 kart adaptacji karnomorfow

5 kart pomocy

® 8 figurek metazercow ® 8 figurek powtdczacych

® 3 figurki Scierwojadow ~ # 1 figurka rzeZnika
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Podczas rozgrywki z tym dodatkiem traktujcie
] stowa ,intruz” i ,karnomorf” jako jednoznaczne. W

——

WPROWADZENIE

Wszystko zaczgto sig od kota.

Musiat dostac sig na pokfad statku naukowego Andraste w trak-
cie przygotowari do wyprawy na protoplanete DB-198. Gdy po-
bralismy probki z DB-198, zapakowalismy sie do komdr hiber-
nacyjnych i wykonalismy statkiem skok w kierunku domu. Nie
przypuszczalismy, Ze czyha na nas niebezpieczeristwo. ..

Dziewig€ zy¢ nie wystarczyto, aby go uratowac. Gdy statek przy-
spieszyt, przecigzenie wzrosto do 1000 g, a biedne futrzaste
stworzenie zamienito sig w czterokilogramowy pocisk, ktdry stracit
pojemniki z probkami i ostatecznie zamienit sie w cienkg warstwe
biatka na metalowej przegrodzie. W sumie nie wydarzyto sig nic
strasznego, prawda? Okazato sig¢ jednak, Ze w uszkodzonych pro-
béwkach znajdowat sig osobliwy wirus — jego Zartoczne, paso-
2Zytnicze XNA fgczyto sig z taricuchami DNA i RNA i replikowato
je w nikomu nieznany sposéb. Gdy wymieszat sie ze szczgtkami
kota, przeobrazit sie w nowg istote, ktéra pochtoneta catg bio-
mase z naszych zapaséw zywnosci. W koricu znalazta nas szczel-
nie zamknigtych w komorach hibernacyjnych. Dla nigj nie byli-
smy niczym wigcej, jak puszkowanym miesem. ..

Wkrdtce rozpetato sig piekto! Prébowalismy walczy¢ z namna-
Zajacymi sig istotami, ale im bardziej stabliSmy, tym stawaty sig
wigksze i silnigjsze. Ostatni z nas planujg teraz zniszczy¢ statek,
Zzabierajac te wygtodniate potwory ze sobg do grobu. Jednak
droge do generatora blokuje pierwotny nosiciel wirusa — olbrzy-
mia gdra migcha ze znieksztatconym kocim them. Zgtositem sig
na ochotnika i rusze na niego ze skleconym na szybko miotaczem
ognia. To irracjonalne, ale ten cholerny zwierzak musi zaptacic za
wszystko, co przytrafito sie mojej zatodze!

Karnomorfy to rasa szybko adaptujgcych sie potwordw, ktdre
pozeraja dostownie wszystko, co stanie im na drodze — cztonkéw
zatogi, zwtoki, a nawet inne karnomorfy. Gra z karnomorfami jest
bardziej wymagajaca niz z intruzami z gry podstawowej. Jesli
chcecie przetrwac ten okrutny wyscig w osigganiu celéw z ros-
nacymi w site karnomorfami, powinniscie powaznie podej$¢
do kooperacyjnego aspektu gry. | oczywiscie pamietajcie, aby
w odpowiednim momencie whi¢ swoim rywalom n6z w plecy.




PRZYGOTOWANIE

1] Potézcie plansze gtéwna na stole strong podstawowa ku gorze.

Y Uwaga! Strona podstawowa planszy jest oznaczona
czerwong strzatkg w lewym gérnym rogu.

2] Potasuijcie wszystkie kafelki pomieszczen ,,2” i losowo roz-
tdzcie zakryte na polach planszy oznaczonych cyfrg 2.

Pozostate pomieszczenia ,,2” odtézcie do pudetka.

Uwaga! W kazdej rozgrywce bierze udziat tylko czes¢ pomiesz-
czeri 2", gdyz jest ich wigcej niz odpowiednich pdl na planszy. Gracze
nigdy nie wiedza, jakie dokfadnie pomieszczenia znalazty sig na statku.

Uwaga! Odktadajgc jakiekolwiek elementy do pudetka, starajcie sig
nie patrzec na ich tresc.

3] Nastepnie ta samg metoda rozt6zcie kafelki pomieszczen ,1”
na polach oznaczonych cyfrg 1.

4] Potasuijcie zetony eksploracji, nie patrzac na ich tresc, i potdz-
cie po 1 zakrytym Zetonie na kazdym kafelku pomieszczenia.
Pozostate zetony eksploracji odtézcie do pudetka.

5] Potdzcie 1 zakryta losowo dobrang karte koordynat na polu
obok Kokpitu.
Pozostate karty koordynat odtézcie do pudetka.

6] Potozcie 1 znacznik statusu na polu B na torze destynacji.
Jest to znacznik destynacji.

7] WeZcie odpowiednig liczbe losowo dobranych kapsut ratun-
kowych:

—1-2 graczy: 2 kapsuty,

—3-4 graczy: 3 kapsuty,

— 5 graczy: 4 kapsuty.

Potézcie kapsute 0 najnizszym numerze w Sektorze A. Kap-
sute 0 kolejnym najnizszym numerze potézcie w Sektorze B.
Kolejne kapsuty uktadajcie na przemian i w kolejnoSci rosngcej
w Sektorach A i B.

Kapsuty powinny by¢ zwrdcone strong z napisem ,,zamknieta”
ku gorze.

Odtdzcie pozostate kapsuty do pudetka.

8] Potasujcie 2 zakryte zetony silnikéw o numerze 1 (1 uszko-
dzony i 1 sprawny). Potdzcie je zakryte w Maszynowni 01, jeden
na drugim. Wierzchni zeton okre$la status silnika.

Powtérzcie te czynno$c¢ dla silnikéw ,,2” i ,,3”.

Wazne! Gracze nie mogg zobaczyc tresci zetondw, aby nie wiedziec,
czy dany silnik jest sprawny, czy nie.

9] Obok planszy gtéwnej potdzcie plansze karnomorfow, a na
niej w odpowiednich miejscach:
— 8 znacznikdw jaj,
— 3 losowe zakryte karty adaptacji karnomorfow.
Przygotujcie po 1 figurce powtdczacego, Scierwojada i rzeznika,
a nastepnie umiesccie je na odpowiednich kartach adaptaciji.
Gdy w trakcie rozgrywki nastgpi pierwsze spotkanie z danym kar-
nomorfem, umieszczacie odpowiednig figurke na planszy i odkrywacie
jej karte adaptacji.
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10] Wtdzcie do woreczka (kolonii intruzw) nastepujace zetony:
—1 pusty zeton,
— 2 zetony niebieskich metazercéw,
— 2 zetony czerwonych metazercow.
Nastepnie dotézcie po 1 zetonie czerwonego metazercy za
kazdego gracza biorgcego udziat w rozgrywce.

11] Potasuijcie i potozcie obok planszy nastepujace stosy kart
(zakryte): 3 stosy przedmiotéw (kazdy w innym kolorze), stos
wydarzen karnomorfow, stos ataku karnomorféw, stos skaze-
nia, stos mutacji postaci i stos gtebokich ran.
Obok stoséw przedmiotéw potézcie stos kart samordbek.
Obok stosu kart skazenia potozcie skaner.

12] Potdzcie pozostate znaczniki, zetony i kosci obok planszy:

—znaczniki pozaru,

— znaczniki awarii,

— znaczniki szmerdw,

— znaczniki amunicji/obrazen,

—znaczniki statusu (uzywane jako powierzchowne rany/
$luz/sygnat/znacznik samozniszczenia/znacznik czasu/znacznik
destynaciji),

— zetony drzwi,

— czerwone Zetony ciat cztonkéw zatogi,

— 2 kosci walki,

— 2 kosci szmerdéw,

—znacznik pierwszego gracza.

13] Potdzcie 1 znacznik statusu na zielonym polu toru czasu.
To znacznik czasu.

14] Rozdajcie losowo kazdemu z graczy 1 karte pomocy. W grze
3-osobowej uzyjcie tylko kart o numerach 1-3, w grze 4-0so-
bowej — kart o numerach 1-4 itd. Karty te okreslajg kolejnos$¢
wyboru postaci (krok 17).

Numer na karcie pomocy i plecaku jest numerem gracza —
jest istotny nie tylko podczas wyboru postaci, ale takze z uwagi
na niektore karty celow.

Pozostate karty pomocy odtdzcie do pudetka.

15] Kazdy gracz otrzymuje 1 plecak (plastikowg podktadke)
0 takim samym numerze jak jego karta pomocy. Plecak stuzy
do przechowywania kart przedmiotéw w sekrecie przed innymi
graczami.

Nastepnie wymiericie karty pomocy z gry podstawowej na
karty pomocy z dodatku Karnomorfy.

Oto Twdj plecak, czyli migjsce do przechowywania niecigzkich
przedmiotow. Masz peten przeglad swojego ekwipunku, podczas gdy
pozostali gracze moga sie go jedynie domyslac.

16] Usuricie z obu stosow kart celéw (korporacyjnych i osobi-
stych) karty oznaczone wigkszg liczbg niz liczba graczy uczest-
niczacych w rozgrywece.

Potasujcie osobno oba stosy i rozdajcie graczom po 1 karcie
celu korporacyjnego i 1 karcie celu osobistego. Gracze trzymaja
tres¢ swoich kart celow w tajemnicy przed innymi!

Odtézcie wszystkie pozostate karty celow do pudetka.

Gdy w grze pojawi sig pierwszy intruz, kazdy gracz musi wybrac,
ktdrag ze swoich 2 kart celow chce zachowac (drugg odrzuca).

Wskazéwka. Gracze otrzymujg karty celéw, zanim dokonajg wy-
boru postaci, aby mogli wybrac postac, ktdra najlepiej nada sig do
ich realizacji.
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«< PRZYGOTOWANIE »»

17] Potasujcie karty wyboru postaci. Gracze wybiera-
ja postacie w nastepujgcej kolejnosci: gracz 1 odkrywa
2 losowe karty i wybiera jedng z nich. Druga karte wtaso-
wuje z powrotem do stosu. Teraz gracz 2 wybiera swojg
postac¢ w taki sam sposob, nastepnie gracz 3 itd.

Gracz moze kontrolowac jedynie postaé, ktdrg wybrat
podczas wyboru postaci.

Po wyborze postaci odtdézcie karty niewybranych postaci
z powrotem do pudetka. Nie beda brac udziatu w grze.

18] Kazdy gracz otrzymuje nastepujace elementy:

A) Plansze postaci, ktorg wybrat w poprzednim kroku.

B) Figurke swojej postaci, ktdrg umieszcza w Hiber-
natorium.

Umiesc swoja figurke w kolorowym krazku.

C) Stos kart akeji swojej postaci, ktdry tasuje i kta-
dzie zakryty po prawej stronie planszy postaci.

D) Przedmiot startowy swojej postaci (bron), ktdry
umieszcza w 1 z 2 rak na planszy postaci. Nastepnie na
karcie przedmiotu nalezy umiesci¢ wskazang na niej liczbg
znacznikéw amunicji.

E) 2 przedmioty osobiste swojej postaci, ktdre kia-
dzie poziomo obok swojej planszy postaci. Na poczatku
gry przedmioty te sg NIEAKTYWNE, ale po spetnieniu
okreslonych warunkéw gracze moga je aktywowac.

Odtozcie pozostate plansze postaci do pudetka. Nie bedg
uzywane w grze.

19] Gracz 1 otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

20] Potézcie niebieski zeton ciata cztonka zatogi
w Hibernatorium. Reprezentuje nieszczesnika lezgcego
w katuzy krwi obok swojej kapsuty hibernacyjne;.

W trakcie gry zeton ten nalezy traktowac jako obiekt
,Ciato cztonka zatogi”.

N

MUTACJE

W dodatku Karnomorfy postacie moga ulega¢ mutacjom. Gdy tak sie
wydarzy, gracz dobiera karte mutacji postaci i ktadzie znacznik muta-
¢ji na swojej planszy postaci.

Uwaga! Podczas rozgrywki z dodatkiem ,Karnomorfy” nie umieszczajcie
figurek intruzéw na swojej planszy postaci. Pole na planszy postaci, na ktére
w grze podstawowej stawialiscie figurke larwy, jest teraz uzywane do zbiera-
nia znacznikéw mutacji.

KARTY MUTACJI POSTACI

Karty mutacji postaci reprezentujg zmiany genetyczne spowodowane
ekspozycjg na wirusa karnomorféow.

Za kazdym razem, gdy gracz ma dobra¢ karte mutacji postaci, dobiera
2 karty i wybiera jedng z nich. Drugg wtasowuje z powrotem do stosu.
Gracz ktadzie zakryta wybrang karte mutacji obok swojej planszy
postaci. Gracze trzymajg tre$¢ kart mutacji w tajemnicy przed innymi
do momentu, az wykonajg akcje z karty mutacji. Jesli gracz ma otrzy-
mac karte mutacji postaci, gdy ma juz takg karte, nie dobiera kolejne;.

AKCJA MUTACJI

Aby wykonaé akcje mutacji, gracz musi przeskanowaé wybrana
karte skazenia ze swojej reki i potozyé 1 znacznik mutacji na swojej
planszy postaci (niezaleznie od wyniku skanowania).

Kazda karta mutacji postaci ma 2 efekty:

® Jesli karta skazenia jest ZARAZONA, gracz odkfada jg na swoj
stos kart odrzuconych i wykonuje efekt ,ZARAZENIE”.

® Jesli karta nie jest ZARAZONA, gracz usuwa ja ze swojej talii
akcji, dobiera nowg karte skazenia i ktadzie jg na swoim stosie kart
odrzuconych. Nastepnie wykonuje efekt ,BRAK ZARAZENIA”.

Gdy gracz pierwszy raz wykona akcje z karty mutacji, odkrywa ja,
tak aby jej tre$¢ byta widoczna dla innych graczy.

Uwaga! Gracze nigdy nie majg pewnosci, jak postacie zareagujg na dziwng
mutacje, ktora zaszta w ich organizmach.

INACZNIKI MUTACJI

Znaczniki mutacji to znaczniki amunicji/obrazen z gry podstawowe;.
Gdy gracz ma otrzyma¢ znacznik mutacji:

® Jesli gracz nie ma karty mutacji postaci, dobiera te karte zamiast
znacznika mutacji (dobiera 2 karty i wybiera 1 z nich — zob. ,,Karty mutacji
postaci” powyzej).

® Jesli gracz ma karte mutacji postaci, umieszcza znacznik muta-
cji na polu z wizerunkiem figurki na swojej planszy postaci (w grze
podstawowej na tym polu umieszcza sig larwy).

Gdy gracz otrzyma czwarty znacznik mutacji, jego posta¢ umiera.
Figurke powtdczacego i zeton ciata cztonka zatogi nalezy umiescic
w pomieszczeniu, w ktdrym umarta postac.

W trakcie gry nie ma mozliwosci usuniecia znacznikow mutacji. Mozna jed-
nak pozbyc sig karty mutacji postaci dzigki wizycie w Komorze dekontaminacyj-
nej albo uzywajgc Antidotum.

Znaczniki mutacji zostajg na planszy postaci do korica gry, nawet
jesli graczowi udato sig pozby¢ karty mutacii.

KARTY SKAZENIA

Jesli w trakcie skanowania karty skazenia (w wyniku akcji karty ,,0d-
poczynek” albo akcji Kantyny i Prysznlcow) na karcie pojawi sig stowo
L,ZARAZENIE”, gracz umieszcza na swojej planszy postaci znacznik
mutacji zamiast figurki larwy.

Pamigtajcie, Ze gdy gracz nie ma karty mutacji postaci, nie dobiera znacz-
nika mutacji — zamiast tego dobiera karte mutacji.

Pozostate zasady dotyczace kart skazenia sg takie same jak
w grze podstawowe;.




ZASADY KARNOMORFOW

SYMBOLE ADAPTACJE
KARNOMORFOW  KARNOMORFOW

Karty adaptacji karnomorféw zastepuja karty stabosci intru-
C METAZERCA - gdy macie dotozy¢ zeton metazercy do 26w — dzigki nim karnomorfy staja sig coraz silniejsze.

kolonii intruzow, zawsze dokfadajcie Zeton czerwonego metazercy Za kazdym razem, gdy w trakcie rozgrywki nastapi pierw-
(jesli jest dostgpny) zamiast niebieskiego. sze spotkanie z danym rodzajem karnomorfa, umiesccie odpo-
wiednig figurke z planszy karnomorféw na planszy. Nastepnie

(\) ) odkryjcie karte adaptacji tego karnomorfa.
POWLOCZACY Z pojawieniem sig pierwszego powtdczacego w grze zostata

odkryta karta adaptacji powtdczacego — bedzie mozna jg odrzucic
§CIERWOJAD po przebadaniu ciata cztonka zatogi.

W GNIEZDZIE

@ RZEZNIK - wyjatkowo wielki okaz karnomorfa. Rzeznik PLANSZA KARNOMORFOW

nie miesci sie w wejsciu do korytarzy technicznych. Jesli ma sie sweote - e
przemiesci¢ w kierunku wejscia do korytarzy technicznych, zostaje 3 #4 NS

W pomieszczeniu. C e &5 — ) -

- romebczcy

(‘2, - SCIEAWEIAD

T6RY - RzEdNIK
®

Uwaga! W dodatku ,,Karnomorfy” nie ma odpowiednika larwy.

ATAK INTRUZA
ATAK METAZERCY

Posta¢ zaatakowana przez metazerce nie dobiera i nie rozpatru-
je karty ataku karnomorfa. Zamiast tego dobiera 1 karte mutacji
postaci, 1 karte skazenia i 1 powierzchowna rane.

Dotézcie zeton powtdczacego do kolonii intruzéw i usuricie
figurke metazercy z pomieszczenia.

Jesli gracz ma karte mutacji postaci, otrzymuje tylko 1 karte
skazenia i 1 powierzchowng rang. Zeton powt6czacego nalezy doto-
2y6 do kolonii intruzow.

Pozostate zasady dotyczace ataku intruza sg takie same jak
w grze podstawowej.

OBRAZENIA | SMIERC
KARNOMORFOW

Dodatek Karnomorfy wprowadza zmiany w zasadach dotyczgcych
wytrzymato$ci intruzow, ktére sg opisane w sekcji ,,Obrazenia
i Smier¢ intruzéw” w instrukcji do gry podstawowej. /)

ADAPTACIA ADAPTACIA ADAFTACIA
KARNOMORFA KARNOMORFA KARNOMORFA

Gracze moga skorzystac z akcji Laboratorium, aby przeba-
dac 1 obiekt (ciato cztonka zatogi, zwtoki intruza, jajo intruza)
i odrzuci¢ odkrytg karte adaptaciji z gry.

Gdy karnomorf doznaje obrazen, dobierz 1 karte ataku karno-

morfa i sprawdZ efekt obrazen. Na karcie znajdujg sie 2 wartosci — g } 4

gorna dotyczy metazercy, a dolna pozostatych rodzajéw karnomor- } M AR p
féw przedstawionych za pomocg symboli. Jesli liczba w symbolu : . !7_ W o
krwi jest réwna albo nizsza od aktualnej liczby obrazen karno- Y. N /3

=
morfa, karnomorf zostaje zabity. f _\ _ \?\. £ \g' v

Karnomorfy nie umieraja tak tatwo: < N
® METAZERCY i POWLOCZACY - usurijego figurke z plan- 4\
szy i umie$¢ 1 Zeton zwtok intruza w pomieszczeniu, gdzie zginat. »
#® SCIERWOJAD - usuri jego figurke z planszy i umies¢ 1 zeton .
zwiok intruza i figurke powtdczacego w pomieszczeniu, gdzie zginat. . -
#® RZEZNIK - usun jego figurke z planszy i umies¢ 2 figurki
powtdczacych w pomieszczeniu, gdzie zginat. Zabity rzeZnik nie wraca
do gry — odtozcie jego figurke do pudetka.
Uwaga! Powtdczacy umieszczeni na planszy w wyniku Smierci rzez-
nika nie sg dobierani z kolonii intruzow! Liczba zetonéw powtdczacych
w kolonii intruzow sig nie zmienia.
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SPOTKANIE
Z INTRUZEM

Dodatek Karnomorfy wprowadza zmiany w zasadach dotyczg-
cych spotkania z intruzem.

C' PUSTY ZETON - jesli gracz dobierze z kolonii pusty

zeton, umieszcza znacznik szmeréw w kazdym korytarzu prowa-
dzacym do pomieszczenia, w ktérym nastgpito spotkanie.

Jesli pusty zeton byt ostatnim zetonem w kolonii, dotéz
1 zeton metazercy do kolonii. Nastepnie wt0z pusty zeton z powro-
tem do woreczka.

Pozostate zasady spotkania z intruzem sg takie same jak
w grze podstawowej.

Przypomnienie. Gdy macie dotozyc¢ Zeton metazercy do kolonii
intruzow, zawsze dokfadajcie zeton czerwonego metazercy (jesli jest
dostepny) zamiast niebieskiego.

FAZA WYDARZEN

1. TOR CZASU

Przesuiicie znacznik czasu na torze czasu o 1 pole w prawo.
Jesli tor samozniszczenia jest aktywny, przesurcie takze

znacznik samozniszczenia 0 1 pole w prawo.

Z. ATAK INTRUZOW - ZER

Zer to nowa mechanika, dzigki ktérej karnomorfy rosng i stajg sie
silniejsze. Kazdy karnomorf zaangazowany w walke z postacig
wykonuje atak. .

Jesli karta adaptacji ,,Zartoczni” jest odstonigta, karnomorfy Zeruja
przed atakiem.

Gdy karnomorf nie jest zaangazowany w walke, Zeruje, jesli
znajduje sie w pomieszczeniu z cigzkim obiektem (ciatem cztonka
zatogi, zwtokami intruza, jajem intruza) lub metazerca.

Jesli w pomieszczeniu znajduje sie wigcej niz 1 karnomorf,
rozpatrz zerowanie w nastepujacej kolejnosci: rzeznik > Scier-
wojad > powt6czacy > metazerca.

Zer przebiega nastepujaco:

1) Leczenie. Usuri wszystkie obrazenia Zerujgcego karnomorfa.

2) Ewolucja. Zamien jego figurke na figurke karnomorfa
0 WyzSzym poziomie rozwoju:

® metazerca staje sie powtdczacym;

® powtdczacy staje sie Scierwojadem;

® Scierwojad staje si¢ rzeznikiem.

Uwaga! Zabity rzeZnik nie wraca do gry. Gdy Zeruje Scierwojad,
a rzeznik juz zginat, usuricie tylko obrazenia Scierwojada.

Uwaga! RzeZnik nie ewoluuje. Gdy Zeruje rzeZnik, usuricie tylko
jego obr_az'enia.

3) Zywienie. Usun cigzki obiekt albo figurke metazercy
Z pomieszczenia.

Jesli w pomieszczeniu znajduije sie wigcej niz 1 cigzki obiekt
lub kilku metazercow, usuri w nastegpujacej kolejnosci:
czerwone ciato cztonka zatogi > jajo intruza > zwtoki intruza >
> metazerca > niebieskie ciato cztonka zatogi.

Uwaga! Niebieskie ciato cztonka zatogi moze zniknac z planszy
w trakcie rozgrywki, przez co 1 z celow moze stac sie niemozliwy do
wykonania.
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Gdy karnomorf ma zacza¢ zer, a nie ma dostepnych figurek nas-
tepnego poziomu karnomorfa, nie moze ewoluowac. Usuri jego
obrazenia i 1 ciezki przedmiot albo metazerce z pomieszczenia.
Uwaga! Jesli na planszy karnomorfow znajdujg sie jaja intruzow,
kazdy karnomorf w gnieZdzie zywi sig 1 z nich w kroku ataku intruzow.

Pozostate zasady ataku intruzow sg takie same jak w grze
podstawowe;.

PRZYKEADOWY PRZEBIEG ZERU

KROTKI PRZYKLAD 1

Dwdéch metazercow znajduje Sie w pokoju bez postaci.
Podczas kroku ataku intruzow nalezy usunac obie figurki
i umiescic w pomieszczeniu figurke powtdczgcego.

SZCZEGOLOWY PRZYKEAD 1

Dwdch metazercow znajduje sie w pokoju bez postaci.
Podczas kroku ataku intruzow jeden z nich Zeruje na
drugim. Nalezy usungc¢ obrazenia jednego metazercy,
a nastepnie zamienic jego figurke na figurke powtéczg-
cego. Na koniec usuwa sig figurke metazercy, na ktorym
Zerowat obecny powtdczgcy.

KROTKI PRZYKEAD 2

Scierwojad | metazerca znajdujg sie w gniezdzie. Na plan-
szy karnomorfow znajduje sie 6 znacznikow jaj. Podczas
kroku ataku intruzow nalezy usungc obie figurki z planszy,
a w gnieZdzie umiescic figurki rzeZnika i powtéczgcego.
Nastepnie usuwa sie 2 znaczniki jaj z planszy karnomorfow.

SZCZEGOEOWY PRZYKEAD 2

Scierwojad | metazerca znajduja sie w gnieZdzie. Na plan-
szy karnomorfow znajduje sie 6 znacznikow jaj. Podczas
kroku ataku intruzow Scierwojad Zeruje pierwszy, wiec
nalezy usunac jego obrazenia. Nastepnie jego figurke
zamienia sie na figurke rzeZnika i usuwa sig 1 znacznik jaja
Z planszy karnomorfow. Jako drugi Zeruje metazerca —
nalezy usungc jego obrazenia, zamienic jego figurke na
figurke powtdczacego i usungc z planszy karnomorfow
1 znacznik jaja.

KROTKI PRZYKEAD 3

Powtdczacy, metazerca, zwtoki intruza i czerwone ciato
cztonka zatogi znajdujg sie w tym samym pomieszcze-
niu. Nalezy usunac figurki powtdczacego i metazercy wraz
zich obrazeniami. W pomieszczeniu umieszcza sig figurki
powtdczacego i Scierwojada.

SZCZEGOEOWY PRZYKEAD 3

Powtdczacy, metazerca, zwtoki intruza i czerwone ciato
cztonka zatogi znajdujg sie w tym samym pomieszcze-
niu. Podczas kroku ataku intruzow powtdczacy Zeruje
pierwszy na czerwonym ciele cztonka zatogi, wiec nalezy
usungc jego obrazenia, zamienic jego figurke na figurke
scierwojada i usunac ciato cztonka zatogi z planszy. Jako
drugi zeruje metazerca — nalezy usungc jego obrazenia,
zamienic jego figurke na figurke powtdczacego i usungc
Zwtoki intruza z planszy.



«<« PRZEBIEG GRY »»

3. SKUTKI POZAROW
Kazdy intruz znajdujacy sie w pomieszczeniu ze znacznikiem
pozaru otrzymuje 1 obrazenie.

4. KARTA WYDARZENIA

Dobierzcie i rozegrajcie 1 karte wydarzenia.
Przypomnienie. RzeZnik nie mozZe korzystac z wejsc do korytarzy
technicznych.

5. KOLONIA INTRUZOW
Dobierzcie 1 zeton intruza z woreczka.
Efekt zalezy od dobranego zetonu:

\ NIEBIESKI METAZERCA —wszyscy gracze w kolej-
C nosci rozgrywania wykonujg rzut na szmery.
4 Jesli postac gracza jest zaangazowana w walke

z intruzem, gracz nie wykonuje rzutu na szmery. Usurcie ten

zeton z woreczka i dotdzcie do kolonii 1 zeton metazercy.

Przypomnienie. Gdy macie dotozyc¢ zeton metazercy do kolonii
intruzéw, zawsze dokfadajcie zeton czerwonego metazercy (jesli jest
dostepny) zamiast niebieskiego.

CZERWONY METAZERCA - umiesccie figurke
C metazercy w kazdym pomieszczeniu, w ktérym jest
metazerca (nawet zaangazowany w walke) lub cigzki
obiekt (nawet jesli ciezki obiekt znajduje sie w rece postaci).
Jesli gniazdo zostato odkryte i nie jest zniszczone, umiesccie
w nim metazerce.

Widzcie zeton czerwonego metazercy z powrotem do woreczka.

Uwaga! Metazercy umieszczeni w ten sposéb na planszy nie s3
dobierani z kolonii, wigc nie atakujg z zaskoczenia. Liczba Zetonéw
metazercow w woreczku sig nie zmienia. Jesli pierwszy karnomorf
pojawi sie na planszy podczas kroku kolonii intruzéw, kazdy gracz
natychmiast wybiera 1z 2 kart celéw. Niewybrane karty nalezy usunac
Z gry, nie ujawniajac ich tresci.

™\ POWLOCZACY - wi6icie zeton powtbczacego
(\) ‘J z powrotem do woreczka. Wszyscy gracze w kolej-
< nosci rozgrywania wykonujg rzut na szmery.
Jesli postac gracza jest zaangazowana w walke z intruzem,

gracz nie wykonuje rzutu na szmery.

SCIERWOJAD - widzcie zeton $cierwojada z powro-
(2/ ) tem do woreczka. Wszyscy gracze w kolejnosci roz-
" grywania wykonujg rzut na szmery.

Jesli postac gracza jest zaangazowana w walke z intruzem,
gracz nie wykonuje rzutu na szmery.

e \] RZEZNIK — umiesécie figurke rzeznika w pomiesz-
\5, J Cczeniu z postacig, ktéra ma znacznik $luzu i rozpatrz-
" cie spotkanie.
Jesli wigcej niz 1 posta¢ ma znacznik $luzu, umiesccie rzez-
nika w pomieszczeniu z postacia, ktora ma najmniej kart na rece.
W razie remisu rzeznika nalezy umiesci¢ w pomieszczeniu
z postacig, ktora jest najwcze$niej w kolejnosci rozgrywania.
Jesli zadna postac nie ma znacznika $luzu, umiesccie figurke
rzeznika w pomieszczeniu z postacig pierwszego gracza.
Usuricie ten zeton z woreczka.

PUSTY ZETON - wi6zcie pusty zeton z powrotem
_ /') do woreczka. Usuricie z planszy wszystkich powto-
*Cczacych, ktorzy nie znajdujg sie w pomieszczeniu
z postacig. Wtozcie ich zetony z powrotem do woreczka.
Dotdzcie 1 zeton metazercy do woreczka. Wszyscy gracze
w kolejno$ci rozgrywania wykonujg rzut na szmery.
Jesli postac gracza jest zaangazowana w walke z intruzem,
gracz nie wykonuje rzutu na szmery.
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SPRAWDZANIE SKAZENIA
NA KONIEC GRY

Kazda zywa postac (zahibernowana w Hibernatorium albo ewa-
kuowana w kapsule ratunkowej) sprawdza swoje karty skazenia.

Jesli gracz ma karte mutacji, pomija krok A i od razu prze-
chodzi do kroku B.

A) Gracz sprawdza za pomocg skanera wszystkie karty
w swoim stosie kart akcji, stosie kart odrzuconych i na rece. Jesli
chociaz 1 karta wskazuje ZARAZENIE, gracz dobiera karte mutacji
postaci.

B) Gracz tasuje wszystkie swoje karty akcji i skazenia i tworzy
z nich nowy stos. Nastepnie dobiera z niego 4 wierzchnie karty.
Za kazda karte skazenia (ZARAZONA bad? nig) postaé otrzymuje
1 znacznik mutacji. Jesli posta¢ ma 4 albo wiecej znacznikéw muta-
cji, umiera. Jesli ma ich mniej, ma szczescie i przezywa.
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'PODSUMOWANIE ZASAD _

INACZNIKI MUTACJI

Posta¢ umiera, gdy gracz zhierze 4 znaczniki mutacji na swojej
planszy postaci.

KARTY MUTACJI POSTACI

Tre$¢ kart mutacji jest trzymana w tajemnicy przed innymi gra-
czami, dopdki nie zostanie wykonana akcja z karty mutaciji.

Aby skorzystaé z akcji mutacji, nalezy odrzuci¢ karte skaze-
nia z reki i potozy¢ 1 znacznik mutacji na planszy postaci.

ADAPTACJE KARNOMORFOW

Adaptacje odkrywa sie w momencie usuniecia z niej figurki kar-
nomorfa.

Karte adaptacji mozna odrzuci¢ z gry po analizie odpowied-
niego obiektu.

ATAK METAZERCY

Posta¢ zaatakowana przez metazerce otrzymuje 1 karte mutacji
postaci, 1 kartg skazenia i 1 powierzchowng rane.

Figurke metazercy nalezy usung¢ z planszy, a do kolonii
intruzéw dotozy¢ 1 zeton powtdczacego.

GNIAZDO | JAJA

Karnomorfy traktujg jaja w gniezdzie jak swoje pozywienie. Mogg
na nich zerowac, doprowadzajgc nawet do zniszczenia gniazda.
Dzieki zerowaniu na jajach mogg przeobrazic sie w wielkie krwio-
Zercze bestie.

INTERPRETACJA CELOW

EKSTREMALNA BIOLOGIA TERENOWA:
Co najmniej 2 adaptacje karnomorféw muszg zosta¢ odrzucone.

WIELKIE POLOWANIE:
Wyslij sygnat ORAZ rzeznik musi zostaé zabity.

AB OVO:
Adaptacija jaja intruza musi zostac odrzucona.

NEKROPSJA:
Wyslij sygnat ORAZ adaptacja zwtok intruza musi zosta¢ odrzucona.

PAMIETAJCIE, ZE NIEBIESKIE CIALO CZLONKA ZALOGI
MOZE ZNIKNAC Z PLANSZY W TRAKCIE ROZGRYWKI!

JAS
Gdy niezaangazowany w walke karnomorf znajduje sie w pomie-
szczeniu z ciezkim obiektem lub metazerca:

Karnomorfy w tym pomieszczeniu zerujg w nastepujacej
kolejnosci:

1) rzeznik,

2) $cierwojad,

3) powtdczacy,

4) metazerca.
#® Usuncie obrazenia danego karnomorfa.
® Zamiericie jego figurke na figurke o wyzszym poziomie rozwoju.

Karnomorfy zerujg na cigzkich obiektach lub metazercach
w nastepujacej kolejnosci:

1) czerwone ciato cztonka zatogi,

2) jajo intruza,

3) zwioki intruza,

4) metazerca,

5) niebieskie ciato cztonka zatogi.
® Usuricie z planszy ciezki obiekt albo metazerce, na ktorym ze-
rowat karnomorf.

Powtorzcie te kroki dla wszystkich karnomorfow, ktore nie sg
zaangazowane w walke i znajdujg sie w pomieszczeniach z cigz-
kim obiektem lub metazerca.

Pamigtajcie, ze metazerca moze zerowac na innych metazercach!

PIERWSZE SPOTKANIE

Metazerca, ktory wykona atak z zaskoczenia i od razu zostanie
usuniety z planszy, jest traktowany jak spotkanie, wiec gracze
muszg wybrac jeden ze swoich celdw, a drugi odrzucic.

INTERPRETACJA
SLOWA ,INTRUZ"

Wiele kart i zasad z gry podstawowej odnosi sig do stowa ,,intruz”.
Podczas rozgrywki z tym dodatkiem traktujcie stowa ,,intruz” i , kar-
nomorf” jako jednoznaczne.




