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55 kart fabuty

GLOWNE ZASADY

Infiltratorki nie ma na mapie na poczatku rozgrywki. Nalezy jg naj-
pierw znalezc. Stanie sie to, gdy postacie beda sie poruszac po bazie
i rozpatrywac karty eksploracji.

Gdy posta¢ po raz pierwszy w trakcie rozgrywki dobierze karte
z symbolem ¢ %, gracz wykonuje nastepujace kroki:

1. Rozpatrzenie w catosci karty eksploracii.

2. Przygotowanie fabuly. Nalezy odszuka¢ w stosie kart fabuty
wszystkie karty odpowiadajace nowo odkrytemu pomieszcze-
niu i potozy¢ je w poblizu tak, by karta o najnizszym numerze
znajdowata sie na wierzchu. Pozostate karty fabuty nalezy
odfozy¢ do pudetka — nie bedg potrzebne w tej rozgrywce.

3. Rozpatrzenie karty poczatku fabuty, czyli wierzchniej karty
0 najnizszym numerze.

Uwaga! Karte poczatku fabuly mozna rozpoznac po numerze
w prostokatnej ramce. Jest to zawsze karta o najnizszym
numerze w zestawie Kkart fabuly odpowiadajacych danemu
pomigszczeniu.

Zabezpieczenie:
Jesli wykonujesz uwazny ruch, umiesc 1 ﬁ

Efekt po wejsciu:
Zamknij wszystkie drzwi w korytarzach
tego pomieszczenia. Usun te karte z gry.

OPIS ROZSZERZENIA

Rozszerzenie Infiltratorka wprowadza do gry historig, ktdra moze
mie¢ rozny przebieg. Jej bohaterkg jest infiltratorka, uwieziona
w bazie kobieta, ktdra kieruje sie wtasnymi motywami.

W trakcie rozgrywki bedzie tworzona fabuta wprowadzajgca
nowe zasady gry i zamieniajaca te dotychczasowe. Postacie bedg

uczestniczy¢ w tej historii, majac infiltratorke po swojej stronie albo
z nig walczac.

ZGODNOSC

Rozszerzenie Infiltratorka moze byc taczone tylko z podstawowa
wersja gry Nemesis: Odwet. Nie mozna go t3czy¢ z zadnymi
innymi rozszerzeniami (z wyjatkiem pakietow nowych postaci).

Potozcie wszystkie elementy z tego rozszerzenia w poblizu obszaru
gry. Zostang wprowadzone podczas rozgrywki.

Stos kart fabuty potdzcie strong z nazwami pomieszczen do gory.
Nie tasuijcie go.
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Probujesz wstukac kod wejsciowy,
ale zadna kombinacja cyfr nie dziata.
Przycisk alarmowy tez.

Z wsciektosci kopiesz w drzwi,
ale ani drgna.

Umies¢ infiltratorke we wiasnie odkrytym
- 4 pomieszczeniu. Umies¢ £\ zpowrotem
__(if, w pomieszczeniu, z ktérego wykonywata ruch
b (nie wykonuje rzutu na szmery).

Zamknij wszystkie drzwi wokét Schronu
(nawet zniszczone i w korytarzach
bez oznaczenia drzwi).

Drzwi wokét Schronu nie moga B
zostac otwarte ani zniszczone.
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Na poczatku kazdej fazy
porzadkowania:
Kazda ;\3_’\ w pomieszczeniu z il
traci2 #
Kazdemu 5 w pomieszczeniu z il
sg zadawane 2 obrazenia.
Jesli & ma juz jakies$ obrazenia,
zamiast tego jest mu zadawane Etﬁ P

X “ Jesliinfiltratorka jest na tej karcie,
przejdz do karty 33.

W przeciwnym razie umiesc

—Otworz te cholerne drzwi—sapiesz. —

infiltratorke na tej karcie.
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—Nie moge — odpowiada sfaby gfos. —
Dorwali mnie. Wykrwawiam sie.
Potrzebuje pomocy... Daj mi apteczke.
Przez przewéd wentylacyjny.

SCHRON

Karty fabuty sa podzielone na zestawy kart z nazwg tego samego
pomieszczenia na awersie. Kazdy taki zestaw stanowi pojedyncza
historie, ktéra zostanie opowiedziana w trakcie 1 rozgrywki.

Karta o najnizszym numerze w danym zestawie to karta poczatku
fabuty, ktdra rozpoczyna dang fabute.

Karty fabuty rozpatruje sig w 2 sytuacjach:

e (Gdy zostanie dobrana karta eksploracji z symbolem

e (Gdy efekt wskazuje, by przej$¢ do karty o okreslonym nume-
rze — nalezy wtedy odszukac i rozpatrzy¢ karte fabuty o wska-
zanym numerze.

| ﬁ Jesliinfiltratorka jest na tej karcie,
przejdz do karty 33.

W przeciwnym razie umiesc
infiltratorke na tej karcie.

Na awersie znajduje sie wprowadzenie fabularne — nalezy je przeczy-
ta¢ podczas rozpatrywania danej karty.

Na rewersie mogg wystapic 4 rodzaje efekt6w:

A. Efektnatychmiastowy. Jest to jednorazowy efekt przedsta-
wiony na jasniejszym tle, ktdry nalezy rozpatrzy¢ natychmiast
po odwrdceniu karty (po przeczytaniu tekstu na awersie).

B. Efekt staly. Ten efekt jest aktywny, dopoki jest widoczny.
Wprowadza nowe zasady gry albo zmienia dotychczasowe.

C. Nowa akcja. Niektdre karty wprowadzaja nowa akcje, ktdra
moga wykonywac postacie.

— Takich akcji dotycza standardowe zasady i ich wykonanie
wymaga optacenia kosztu, czyli odrzucenia wskazanej
liczby kart akcji.

— Wszystkie inne wymagania i efekty sa opisane na danej
karcie.

D. Efekt eksploracji. Takie efekty rozpatruje sie po odkryciu
karty eksploracji z symbolem (po rozpatrzeniu karty
eksploracji).

ze Schronem:
Odrzuc 1 1}, aby przejsc do karty 30. D

g

o

Karty dalszej fabuty po rozpatrzeniu umieszcza si¢ na poprzedniej
karcie fabuty. W ten sposéb w danym momencie rozgrywki widoczna
jest tylko 1 karta fabuty i tylko ona jest aktywna.

Jedyny wyjatek stanowig karty z przerywang linia.

Takie karty rozpatruje sie jak pozostate, ale gdy zostanie odkryta
nastepna karta fabuty, nalezy ja umiescic na poprzedniej w taki spo-
sob, by przykryta tylko jej czeS¢ NAD przerywang linig — pozostata
czes¢ przykrytej karty pozostaje widoczna i aktywna.

PRZYKLAD ROZPATRZENIA =
KARTY FABULY

Umies¢ infiltratorke w Hibernatorium
ipol6z jej karte strong
«Przyjaznainfiltratorka” do gory.

e ———
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2“] Obudsnfiltratorke R ) ZEJ W pomieszczeniu Kontroli g
3 i b zraszaczy zinfiltratorka:

przejdz do karty 36. =
b - e e Usurinfiltratorke z gry.
Gdy ¥ wchodzi do pomieszczenia
2z {3\ w sektorze z @B
Temu ¥ jest zadawane 1 obrazenie.
Na poczatku kazdej fazy

porzadkowania:
Kazda/g, w sektorze z @
umieszcza % nakazdym swoim ™
cigzkim przedmiocie.

Gdy ¥ wehodzi do pomieszczenia

2 (3\ w sektorze z @):
Temu ¥% jest zadawane 1 obrazenie.

Na poczatku kazdej fazy

porzadkowania:
Kazdaz8) wsektorze z @I
umieszcza % na kazdym swoim
clgzkim przedmiocie.

Przykitad. Karta fabuty 35 jest juz aktywna. Jej efekt wskazuje,
by przejsc do karty 36. Gracz rozpatruje karte fabuty 36, a nastgpnie
umieszcza jg na karcie 35 jak na ilustracji powyzej.

Wszystkie efekty i akcje, ktdore pozostaja widoczne na karcie
z przerywang linig, sg dalej aktywne i dostepne. W powyzszym
przyktadzie aktualnie aktywne sg zaréwno akcja z karty 36, jak
i obydwa efekty state z czesSciowo przykrytej karty 35.



Wiele kart fabuty ma efekt, ktéry wskazuje, by umiesci¢ na mapie
infiltratorke lub przygotowac karte infiltratorki. Elementy te nie sg
uzywane w rozgrywce, dopoki taki efekt sig nie pojawi.

Uwaga! Efekt karty fabuty moze powodowac tylko umieszczenie infil-
tratorki bez przygotowania jej karty, co ogranicza mozliwosci interakcji
Z infiltratorkg.

12
Umies¢ infiltratorke w pomieszczeniu
Promu ratunkowego i potoz jej karte
strong ,,Przyjazna infiltratorka” do gory.

Karta infiltratorki jest dwustronna. Jedna strona odnosi sig do infil-
tratorki przyjaznej, a druga do wrogiej. Na karcie opisano efekty
dotyczace infiltratorki.

Jezeli infiltratorka znajduje sie na mapie, ale nie zostata wprowa-
dzona jej karta, oznacza to, ze postacie i efekty gry aktualnie nie
majg mozliwosci interakcji z infiltratorkg (chyba ze karta fabuty
wskazuje inaczej). Infiltratorka prawdopodobnie sig ukrywa albo jest
w jakis sposob chroniona.

0golIne zasady dotyczace infiltratorki:

o Infiltratorke umieszcza sig tylko w pomieszczeniach i moze
przechodzié¢ tylko przez puste korytarze. Nie moze przecho-
dzi¢ przez nieeksplorowane korytarze i nie moze odkrywac
nowych pomieszczen.

¢ |Infiltratorka nie wchodzi w interakcje z mechanika gry, chyba
ze karty fabuty lub karta infiltratorki wskazujg inaczej. Doty-
czy to réwniez pozaréw d .

USUN INFILTRATORKE Z GRY

Taki efekt pojawia sie na wielu kartach fabuty. Nalezy wtedy
usunac z gry figurke infiltratorki, jej karte, a takze wszystkie
karty fabuty.

PRZYJAZNA INFILTRATORKA

Kazda ;‘5\ w tym samym pomieszczeniu co infiltratorka
dobiera 1 dodatkowa [[J na koniec kroku dobierania kart akcji.

- - — —,
Przesuf infiltratorke z pomieszczenia bez ¥%
(Twojego albo sasiedniego) przez pusty korytarz.
Nastepnie infiltratorka wykonuje rzut na szmery.
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Gleboka rana = infiltratorka traci 2 3F.
Karta skazenia = nic sig nie dzieje.

Karta przyjaznej infiltratorki oznacza, ze w rozgrywanej fabule infil-
tratorka jest sprzymierzencem postaci.

Gdy ta strona karty zostanie przygotowana, nalezy umiesci¢ znacz-
nik uniwersalny na 1. od lewej polu widocznego na niej toru zdrowia.

Przyjazna infiltratorka wprowadza dodatkowe zasady:

e Kazda posta¢ w tym samym pomieszczeniu co infiltratorka
dobiera 1 dodatkow3 karte po kroku dobierania kart akcji.

e Postacie w tym samym pomieszczeniu co infiltratorka albo
w sgsiednim pomieszczeniu mogg wykonac akcje opisana na
karcie infiltratorki, aby ja przesunac.

e Intruzi w tym samym pomieszczeniu co infiltratorka trak-
tuja j jak postac ostatnig w kolejnosci graczy (oznacza to,
ze intruzi zawsze w pierwszej kolejnosci atakujg postacie
graczy, jesli to mozliwe).

e Jesli to mozliwe, intruzi zawsze poruszajg sie w kierunku
postaci gracza, a nie infiltratorki (niezaleznie od odlegtosci
i sytuaciji).

e Larwy nigdy nie atakuja infiltratorki.

¢ Inni intruzi moga atakowac infiltratorke — zgodnie ze standar-
dowymi zasadami nalezy wtedy dobrac karte ataku intruzow
i ja rozpatrzyc, przesuwajgc odpowiednio znacznik na torze
zdrowia infiltratorki.
— |Infiltratorka nie otrzymuije kart skazenia.
— Zamiast otrzymania gtebokiej rany infiltratorka traci 2 #
— Jesli znacznik na torze zdrowia infiltratorki dotrze do pola

e, infiltratorka umiera.

WROGA INFILTRATORKA

Wszystkie /g traktuja infiltratorke, jak ¥§.
Obrazenia zadane infiltratorce Kladzcie na tej karcie.

Infiltratorka i ¥4 ignoruja sie wzajemnie.

Ta strona karty oznacza, ze w rozgrywanej fabule infiltratorka jest
wrogiem postaci.
Wroga infiltratorka wprowadza dodatkowe zasady:

e |ntruzi i infiltratorka zupetnie sig ignoruja.

e Postacie traktujg infiltratorke jak intruza — moga do niej
strzela¢ zgodnie ze standardowymi zasadami i zabi¢ jg tak
samo jak dorostego osobnika. Znaczniki obrazen nalezy
ktas¢ na karcie infiltratorki.

Infiltratorka moze zging¢ na wiele sposobéw — moze jg zabic intruz
albo postacie.

Gdy to sie stanie, nalezy usunac z gry figurke infiltratorki i jej karte,
ale nalezy pozostawi¢ karty fabuty (chyba ze aktywna karta fabuty
wskazuje inaczej).
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