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WPROWADZENIE

Mowi sierzant Moore z Sit Neutralizacji Zagrozenia SI, oddziat T-23.

NieZle nas urzadziliscie. Rutynowe zadanie, tak? Wejdziecie, ze-
strzelicie pare wrogich drondw, przepalicie przewody zasilania
sztucznej inteligencji... Coz, mieliscie btedne dane. To nie jest
pierwsza lepsza zbuntowana sztuczna inteligencja przyczajona na
Jjakiejs Atenie-7. Nie, do diabta! Mamy do czynienia z inZynierig
kwantowa najnowszej generacji. Nigdy dotad nie zetknatem sig
Z bardziej popieprzonym i odrazajagcym syfem.

Stan przetrzymywanych naukowcow jest... Jak by to powie-
dziec... Zakfadnicy sa wcigz obecni w bazie, ale zostali wcieleni
do sit wroga. Dostownie wcieleni. Ta chora Sl jakims cudem
zespolita maszynerie stacji i ciata zatogi. W ten sposdb stworzyta
armig wysoko wyspecjalizowanych machin, ktdre utrzymuja baze
i jej bronig. Zwioki kapitana Schwartza sa prawdopodobnie w tej
chwili ¢wiartowane. Sl eksperymentuje nie tylko z ludzkim ciatem,
widziatem tez tkanki istot pozaziemskich. Ale najwyrazniej to ludz-
kie migso najlepiej sie sprawdza. Hura.

Co do samej SI - nie chodzi o kwantowy mdzg, ale to, do czego jest
podiaczony. Z tak ogromna moca obliczeniowa jajogtowi pewnie
przetamali jakies matematyczne bariery, dotarli do serca wszelkiej
logiki czy jak tam to sobie okreslicie w tym naukowym betkocie...
W kazdym razie ta istota ich wchioneta. Wiem to od jednego
z naukowcow. Niektdrzy zachowali mozgi i usta, bo stuza jako
zewnetrzne procesory centralnego mozgu — macierzy. Brzmiat jak
kultysta, z podziwem mowit o Sl i istocie, ktora stworzyta i ktora
sig stata. Podobato mu sig to, w co go zmienita — potzywa skorupe
wmontowang w sciang. 0szczedzitem biedakowi dalszego cierpie-
nia. Wkrétce oddam te przystuge tez sobie.

Przyslijcie oddziat niszczycieli albo najlepiej od razu zrzuccie
atomowke, Ktora unicestwi to miejsce. Bez odbioru.

Neosoma to nowa, unikalna rasa intruzéw, z ktérg mozecie sig zmie-
rzy¢ W grze Nemesis: Odwet. Sztuczna inteligencja zespolita swoje
urz#ﬁzenia z zywymi tkankami, dzigki czemu zyskata nowe mozliwosci.
To rozszerzenie wprowadza nowe rodzaje intruzow.

Ws’?éd nich s3 4 rodzaje dorostych osobnikéw ze specjalnymi zdolno-
sciami. Kultysci kontrolujg te zdoInosci i sprawiaja, ze efekty wydarzen

~ sg dotkliwsze. Ruchliwe pokurcze (odpowiedniki larw) stuzg macierzy,

groﬁlgdzqc biomase, by ja wzmocni¢. Macierz to odpowiednik krélo-
wej, ktdra stata sig teraz jeszc\ze straszniejsza i silniejsza.
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NEOSOMATO INTRUZI =~

W rozgrywce z tym rozszerzeniem traktujcie nazwy intruz (&})
i neosoma jako synonimy. J
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FIGURKI

o * s J’l

macierz

r FIGURKI- . \

W zaleznosci od wersji gra
zawiera figurki albo umiesz-
czane na podstawkach zetony
z wizerunkami intruzow. J
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9 eksplobotow 9 ognioplujow 10 pokurczéw
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WCHLONIETE ZWEOK!

kafelek martwych kultystéw kafelek wchtonigtych zwtok arkusz z opisem intruzow
kultu neosomy



PRZYGOTOWANIE

Przygotowanie intruzow nalezy wykona¢ zgodnie z opisem w tej
instrukciji. Przygotowanie sektoréw, pozostatych elementéw i gra-
czy pozostaje bez zmian — nalezy je wykona¢ zgodnie z opisem
w instrukcji do podstawowej wersji gry.

PRZYGOTOWANIE
INTRUZOW

Potasujcie karty eksploracji z tego rozszerzenia i utworz-
cie zakryty stos. Zostawcie obok niego miejsce na stos kart
odrzuconych.

2. Posortujcie zetony intruzow z tego rozszerzenia w stosy
wedtug rodzaju intruza — wszystkie zetony dorostych osobni-
kéw, czyli 4 rodzaje, nalezy pomieszac razem.
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4 RODZAJE DOROSLYCH
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Potasujcie osobno kazdy z pozostatych stosow, a nastepnie
potdzcie je strong z wizerunkiem figurki i nazwa do gory.
3. Widzcie do kolonii intruzow (woreczka) nastgpujace zetony:

1 pusty zeton,

2 zetony pokurczow,

3 losowe zetony dorostych osobnikéw,

dodatkowo po 1 losowym zetonie dorostego osobnika
za kazda postac bioraca udziat w rozgrywce.

Potdzcie kolonig intruzéw obok stosow zetondw intruzow.

4. Figurki intruzdw z tego rozszerzenia potdzcie w poblizu
obszaru gry.

5. Potasujcie osobno karty ataku intruzéw i wydarzen z tego
rozszerzenia i utworzcie zakryte stosy. Zostawcie obok nich
miejsce na stosy kart odrzuconych.

6. Potasujcie karty zdrowia macierzy z tego rozszerzenia
i umiesccie je w formie zakrytego stosu (strong z liczbami
do dotu) na polu kart zdrowia krélowej w granicznej czesci
sektora C.

Umiesécie znacznik uniwersalny na polu ,,0” toru obrazen
krélowej.

7. Arkusz z opisem intruzow z tego rozszerzenia potdzcie
obok kolonii intruzéw z widoczng strong ,Macierz jest poza
mapg”.

DODATKOWE PRZYGOTOWANIE

1. Rozldzcie karty zdolnosci kultu neosomy obok siebie.
Ktadzcie je kolorowa strong do gory w kolejnosci malejgcej
na podstawie numeréw w prawym gérnym rogu.

Uwagal! Ta kolejnos¢ ma znaczenie, gdy w trakcie gry trzeba
wybrac intruza sposrad kilku rownorzednych opcji.

2. Kafelek wchionietych zwlok umiesccie powyzej granicznej
czesci sektora B w taki sposdb, by taczyt sie z torem obrazen
krélowe;.

3. Kafelek martwych kultystow umie$cécie powyzej granicz-
nej czesci sektora B w taki sposob, by taczyt sie z lewa strong
kafelka wchtonigtych zwtok.

Umiesccie po 1 zetonie macierzy na kazdym polu kafelka
wchtonigtych zwtok. Pola majg inny ksztatt niz zetony — jest
to celowe.
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4. Umiesccie 3 zetony zwlok strong z ilustracjg do géry na
nastepujacych polach toru rund: ,8”, ,11” i ,14”.

5. Zastgpcie standardowe karty pomocy kartami pomocy
kultu neosomy.

PRZEBIEG RUNDY

Faza graczy przebiega bez zmian.

FAZA INTRUZOW
( ™

‘ 1} Pionigcic intruzow |'

Atak intruzéw
N\ /

Aktywacja pokurczéw
W rozgrywce z tym rozszerzeniem faza intruzow przebiega z naste-
pujgcymi zmianami:

0. PLONIECIE INTRUZOW

Ten krok zupetnie sig pomija, poniewaz machinom neosomy nie szko-
dzi zwykly ogien. Jaja tez nie ulegajg zniszczeniu.

1. ATAK INTRUZOW

Ten krok przebiega niemal bez zmian, nalezy jedynie zwréci¢ uwage
na dodatkowe zasady:

o Atak pokurczow jest zmodyfikowany — zaatakowane postacie
otrzymuja 1 karte skazenia.
e Kultysci nigdy nie atakuja.

2. AKTYWACJA POKURCZOW

W rozgrywce z tym rozszerzeniem pokurcze odgrywaja specjalna role
i nie zachowuja sie jak zwykfe larwy. Ich zadanie polega na groma-
dzeniu biomasy ze zwlok znajdujacych sie w bazie i dostarczaniu jej
do macierzy.

W tym kroku nastepuje aktywacja kazdego pokurcza obecnego
na mapie.

“
AKTYWACJA POKURCZOW

Aktywowany pokurcz przemieszcza sig¢ w kierunku najblizszego
nieeksplorowanego korytarza. Podczas ruchu obowigzujg stan-
dardowe zasady ataku (gdy wchodzi do pomieszczenia z co naj-
mniej 1 postacig, atakuje).

Wigcej o pokurczach — zob. str. 6.

Jesli aktywowany pokurcz juz znajduje sie w nieeksplorowa-
nym korytarzu, zamiast si¢ poruszac, opuszcza mape — nalezy
odtozy¢ go do zasobow ogdlnych, a nastepnie przesungc
wszystkie zetony zwtok na torze rund o 1 pole do gory. Pokurcz
dotart do macierzy, ktdra dzigki niemu wkrotce stanie sie jesz-
cze silniejsza.




ZETONY ZWLOK

Ludzkie zwtoki sg zrddtem sity macierzy. Pokurcze gromadza
szczatki, ktorych macierz uzywa, by sie wzmocnic.

Na poczatku rozgrywki zetony zwtok znajdujg sie na polach ,8”, ,11”
i ,14” toru rund.

Za kazdym razem, gdy pokurcz opusci mape przez nieeksplorowany
korytarz, wszystkie zetony zwtok na torze rund nalezy przesunac
0 1 pole do gory.

Gdy znacznik rundy i zeton zwtok znajdg sie na tym samym polu,
nalezy natychmiast rozpatrzy¢ nastepujace kroki:

Wchtonigcie zwiok

1. Nalezy doda¢ do kolonii zeton macierzy znajdujacy sie na
1. od prawej polu na kafelku wchtonigtych zwtok.

Uwaga! Zetony macierzy moga trafic do kolonii tylko w ten
Sposab.

2. Zeton zwtok z toru rund (z pola, na ktrym znajduije sie znacz-
nik rundy) nalezy odwrdci¢ na drugg strong i umiesci¢ na
odstonigtym polu kafelka wchtonigtych zwtok. W ten sposéb
tor obrazen krélowej ulegt wydtuzeniu. Oznacza to, ze bedzie
trudniej zabi¢ macierz.

WCHLONIETE ZWLOKI

Postacie powinny ze wszystkich sit starac sig zapobiec umieszczaniu
zetonéw zwiok na kafelku wchtonigtych zwiok. Jest to jednak nie-
uniknione, a gdy do tego dojdzie, zajdg pewne zmiany.

Kazde wchionigte zwtoki oznaczajg dodanie do kolonii zetonu macie-
rzy, co stwarza (a potem zwigksza) ryzyko pojawienia si¢ macierzy
w grze.

¢
ZETON MACIERZY W KOLONII
Gdy zeton macierzy znajdzie si¢ w kolonii, nie opusci jej,
dopoki macierz zyje. |
4

Kazde wchtonigte zwioki zwigkszajg liczbe obrazen wymaganych do
dobrania karty zdrowia macierzy. Po dobraniu karty znacznik uni-
wersalny nalezy przesunac na 1. od lewej pole toru obrazen krélowe;.
Uwaga! Dofozenie zetonu wchionigtych zwtok nie leczy obrazen kro-
lowej. Znacznik uniwersalny na torze obrazen pozostaje na swoim
miejscu.

Sita ataku macierzy rosnie wraz z liczbg wchtonigtych zwtok.
Innymi stowy, im wigcej zwtok wchtonie macierz, tym grozniejsze
bedg jej ataki.

FAZA WYDARZEN
3. ROZPATRZENIE KARTY WYDARZENIA

Karty wydarzen z tego rozszerzenia dziatajg podobnie jak standardowe
karty wydarzen, ale podczas ich rozpatrywania nalezy uwzgledni¢
opisane nizej zmiany.

( \
| ﬁROCEDURA DETONACJI

Zadne M\ nie przemieszczaja sig w tym kroku.
Wszyscy ¥§ w korytarzach
rzemieszczaja sie.
= e g

" Jesli conajmniej 2 § nadal zyje:

W kazdym pomieszczeniu z gol
Umniesé 2%, € i kazda /@ traci3 k.
Umies¢ wszystkie §+ z tego pomieszczenia
2 powrotem wzasobach ogélnych.

Umiesé ) w kazdym nieeksplorowanym
korytarzu, w ktorym nie ma &
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Pokurcze NIGDY nie aktywujg si¢ podczas rozpatrywania pierwszego
kroku karty wydarzenia (juz to zrobity w kroku aktywacji pokur-
czow). Kultysci sie nie przemieszczaja.

Z kolei doroste osobniki (a takze macierz) poruszajg si¢ w inny spo-
s6b niz w podstawowej wersji gry. Wcigz obowigzujg standardowe
zasady ruchu, ale na kartach wydarzen nie ma wskazanych koryta-
rzy o okreslonej orientacji.

Karty wydarzen odwotujg sie natomiast do intruzéw okreslonego
rodzaju (np. <El»). Przesuwaja sie wszyscy intruzi wskazanego rodzaju
ORAZ wszyscy intruzi w tym samym korytarzu co intruz wskazanego
rodzaju.

Wigcej o rodzajach intruzow — zob. nastepna strona.

SPRAWDZANIE LICZBY KULTYSTOW

Kultysci (&7) to gtéwne Zrédfo sity neosomy. Im wigcej jest ich
zywych w bazie, tym dotkliwsze sa wydarzenia.

Efekty gtéwny i poboczny na karcie wydarzenia dziatajg tak samo jak

na standardowych kartach wydarzen, ale czesto wymagajg spraw-
dzenia liczby kultystow.

Jesli co najmniej 2 K LELEIFAYH
| W kazdym pomieszczeniu z {5}:
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Przed rozpatrzeniem takiego efektu nalezy policzy¢ widoczne (nieprzy-
kryte figurkami martwych kultystow) symbole na kafelku martwych
kultystéw. Jesli widocznych jest co najmniej tyle symboli, ile wskazuje
karta, nalezy rozpatrzy¢ efekt. W przeciwnym razie si¢ go pomija.

4. KOLONIA INTRUZOW

Ten krok przebiega zgodnie ze standardowymi zasadami.

ARKUSZ Z OPISEM INTRUZOW

Arkusz z opisem intruzdw z tego rozszerzenia ma nastgpujace
strony: ,Macierz jest na mapie” i ,Macierz jest poza mapg”. Nalezy
sie upewnic, ze uzywana jest wtasciwa strona arkusza (na poczatku
rozgrywki macierz jest poza mapa).

FAZA PORZADKOWANIA
5. ZMIANA PIERWSZEGO GRACZA

Ten krok przebiega bez zmian.

6. DOBRANIE KART AKCIJI

Ten krok przebiega bez zmian.

7. UPLYW CZASU

Jesli znacznik rundy przesunie sig na pole z zetonem zwtok, nalezy
natychmiast rozpatrzy¢ wchtonigcie zwtok.



GLOWNE ZASADY

P ™
ZtOTA ZASADA ROZSZERZENIA
W rozszerzeniu Kult neosomy obowiazuja takie same zasady
wyboru intruza sposrdd réwnorzednych opcji jak w podsta-
wowej wersji gry, jednak w niektorych sytuacjach moze by¢
wymagane zastosowanie dodatkowej zasady.

Przyktad. Jesli w tym samym korytarzu jest kilka rodzajow
intruzow, a postac wykonuje rzut na szmery i jego wyniku intruz
wchodzi do pomieszczenia, konieczne jest okreslenie, ktory
Z intruzow to zrobi.

Zgodnie ze standardowymi zasadami do pomieszczenia powi-
nien wejs¢ najwigkszy intruz, czyli macierz, jesli jest w danym
korytarzu.

Jesli wsrdd intruzéw nie ma macierzy, nalezy postuzyc sie
kolejnoscig wskazang na kartach zdolno$ci. Do pomieszczenia
wchodzi intruz o najnizszym numerze, czyli chlastacz, a jesli
nie ma go w pomieszczeniu — eksplobot itd.

-~ )

RODZAJE | ZDOLNOSCI
INTRUZOW

W tym rozszerzeniu nie ma odpowiednikow trutni. Wystepuja nato-
miast 4 rodzaje dorostych esobnikéw o réznych zdolnosciach i wia-
sciwos$ciach: chlastacze, eksploboty, pancerniki i ogniopluje.
Kultys$ci to nowy rodzaj intruzow z wtasnym zestawem zasad.

Zamiast larw pojawiajg si¢ pokurcze, ktdre koncentruja sie na stu-
Zeniu macierzy.

Macierz jest odpowiednikiem krolowej. Jej sita rosnie podczas
rozgrywki.

ZDOLNOSCI
Intruzi z tego rozszerzenia majg dodatkowe zdolnosci, ktore sa
aktywne od poczatku rozgrywki.

Podczas rozgrywki mozna je jednak dezaktywowac. Wymaga to zna-
lezienia i zabicia kultystow.

POKURCZE

Pokurcze s odpowiednikami larw, ale rdznig sig od nich pod kilkoma
wzgledami:

1. W fazie intruzéw wszystkie pokurcze sig aktywuja, nie prze-
suwaja sie natomiast w fazie wydarzen podczas rozpatrywa-
nia kart wydarzen.

Wigecej o aktywacji pokurczow — zob. str. 4.

2. Gdy atakuja, zaatakowana postac otrzymuje 1 karte skaze-
nia. Po ataku pokurcze pozostaja na mapie — NIE umieszcza
sig ich na planszach postaci.

ZDOLNOSC POKURCZOW
(

pPOKURCZ B -
B, w pomieszczeniach otrzymuja obrazenia
jak doroste osobniki (nie ging natychmiast
po otrzymaniu 1 obrazenia).

~ 4

Dopdki zdolno$¢ pokurczdw jest aktywna, pokurczow znajdujacych sie
w pomieszczeniach dotycza takie same zasady rozpatrywania zdro-
wia jak doroste osobniki, 1j. nie ging po otrzymaniu tylko 1 obrazenia.

Jesli w chwili dezaktywacji zdolnoSci ktdres z pokurczow majg
obrazenia, natychmiast gina.

KULTYSCI

Kultysci to potzywe istoty ludzkie, przeksztatcone w komputery pod-
pigte do macierzy — stuza jako baterie zasilajace jednostke centralng.

Kultysci s3 wprowadzani na mape przez karty eksploracji. Obowia-
zujg ich inne zasady — nie poruszajg sig, nie atakuja ani nie wchodza
w interakcje z postaciami ani innymi elementami, chyba ze jest to
jasno wskazane.

W zwigzku z tym postac znajdujaca sig w tym samym pomieszczeniu
co kultysta (bez innych intruzow) NIE jest zaangazowana w walke.

Postacie mogg jednak prébowac zniszczy¢ kultystéw, by ostabi¢ kult
neosomy. Mozna skierowa¢ w kultyste kazda akcje, ktdrej celem
moze by¢ intruz (np. wykonanie strzatu).

Zasady dotyczace zdrowia sg dla kultystéw takie same jak dla doro-
stych osobnikow.

NISZCZENIE KULTYSTOW

Gdy postac zniszczy kultyste, umieszcza jego figurke na kafelku
martwych kultystow (od tej pory efekty kart wydarzen beda stabsze)
i wybiera 1 z aktywnych kart zdolno$ci, ktdrg dezaktywuje (odwraca
na drugg strone).

Jesli kultysta zostanie zniszczony w inny sposob niz przez postac,
dezaktywowana jest aktywna karta zdolnosci 0 najwyzszym numerze.

ZDOLNOSC KULTYSTOW
Fd . x,
| 3 mt’i .
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KUL'I;YSTAK

W,
Gdy /& zada kultyscie obrazenia/i,
wykonuje rzut na szmery.
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Dopoki zdolnos$¢é kultystéw jest aktywna, zawsze po zadaniu kulty-
Scie jakichkolwiek 0bra2&r’1/$ posta¢ musi wykonac rzut na szmery.
Ta zasada obowigzuje, nawet jesli kultysta ginie wskutek zadanych
obrazen.

Warto jednak pamigtac, ze dezaktywacja zdolnosci nastepuje przed
rzutem na szmery. Tak wigc jesli po zniszczeniu kultysty gracz
dezaktywuije karte zdolnosci kultysty, nie musi juz wykonywac rzutu.




DOROSLE OSOBNIKI

W tym rozszerzeniu wystepuja 4 rodzaje dorostych osobnikow.
Obowiazuja je wszystkie standardowe zasady dotyczgce dorostych
osobnikéw, ale kazdy rodzaj ma tez specjalng zdolnos¢ wptywajaca
na ich ataki, a takze dodatkowe zasady.

ZDOLNOSC CHLASTACZY
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CHLASTACZ 9

Gdy wskutek ataku chlastacza M
otrzyma gieboka rang lub straci 1{'
ten 5 atakuje drugi raz.

/

Zadne krwi chlastacze uderzaja 2 razy.

Dopoki zdolnos¢ chlastaczy jest aktywna, gdy atak chlastacza zada
postaci gteboka rane lub spowoduje utrate # ten chlastacz ata-
kuje drugi raz (ale nigdy nie atakuije trzeci raz).

Objasnienia:

o Jesli rozpatrzenie karty ataku nie spowoduje zadania zad-
nych obrazen, chlastacz NIE atakuje drugi raz.

o Jesli postac zginie w wyniku pierwszego ataku, a w pomiesz-
czeniu jest inna postac, chlastacz wymierza drugi atak w te
postac (jesli w pomieszczeniu jest kilka postaci, chlastacz
atakuije te, ktdra jest najwczesniej w kolejnosci graczy).

ZDOLNOSC EKSPLOBOTOW
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EKSPLOBOT {a’

Gdy {:} zginiew pomieszczeniu,

dobierz 3 karty ataku intruza.

Jeéli dobrano co najmniej 1 kartg .Wybuch",
nalezy rozpatrzy¢ 1z nich. Nastepnie wtasuj
dobrane karty z powrotem do talii ataku.

/

Zabite eksploboty moga wybuchnac.

Dopoki zdolnos¢ eksplobotéw jest aktywna, gdy eksplobot zginie
w pomieszczeniu, nalezy dobraé 3 karty ataku intruzéw.

Jesli co najmniej 1 z nich to karta ,Wybuch”, nalezy j3 rozpatrzy¢.
Nastepnie 3 dobrane karty nalezy wtasowac z powrotem do stosu.

ZDOLNOSC OGNIOPLUJOW
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i

Ii\
OGN|OPLUJ 312
Gdy f"'\ ma oddac serle wkorytarz,
w ktorym jest <o ta M traci najpierw
1 # za kazdego <> w tym korytarzu.

/

Ogniopluje kontratakuja, gdy sg ostrzeliwane w Korytarzu.

Dopoéki zdolno$¢ ognioplujéw jest aktywna, gdy posta¢ oddaje serig
w korytarz z ognioplujami, ta posta¢ najpierw traci 1 # za kaz-
dego ogniopluja w tym korytarzu. Dopiero potem rozpatruje serig.
Objasnienia:

Jesli postac zginie w trakcie rozpatrywania zdolno$ci ogniopluja,
nie dokoncza wykonywania akcji.

ZDOLNOSC PANCERNIKOW
'
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PANCERNIK W T .

Gdywpo i i ytarzujest ybi cel,

v musza by¢ wybrane w pierwszej kolejnosci.

ﬁ w korytarzu: Musi otrzyma¢ 2 obrazenia, aby zgingc.
V w pomieszczeniu: Gdy ma zginaé, zamiast tego
zostaje wypedzony.

n; /s
Wytrzymate pancerniki bronig innych intruzow.

Dopdki zdolno$¢ pancernikow jest aktywna, pancerniki majg 2 zdol-
nosci opisane na karcie. W skrdcie: pancernik zawsze otrzymuje
obrazenia przed innymi intruzami i trudniej go zabic.

1. Pancernik zawsze musi by¢ pierwszym celem akcji sposréd
intruzéw znajdujacych sie w pomieszczeniu/korytarzu.
Przyktad. Gdy postac oddaje serie w korytarz, w ktérym jest
co najmniej 1 pancernik, nalezy najpierw przydzielic obraze-
nia pancernikom. Dopiero gdy wszystkie pancemiki otrzymaja
wystarczajgca liczbe obrazen, by zgingc, przydziela sie kolejne
obrazenia innym intruzom.

Objasnienia:

e Nie oznacza to, ze postacie muszg wykonywac akcje, ktorych
celem sg pancerniki. Oznacza to jedynie, ze gdy postac¢ wyko-
nuje akcje i jej celem moze by¢ pancernik, wtedy musi nim by¢.

e Podczas oddawania serii posta¢ moze wybrac korytarz, w kt6-
rym nie ma pancernikow, nawet jesli w innym przylegtym
korytarzu sg pancerniki.

e Gdy posta¢ oddaje strzat w pomieszczeniu albo oddaje
serie w korytarz z kilkoma pancernikami, moze obra¢ za
cel dowolne z nich, ale musi to zrobi¢, zanim obierze za cel
innych intruzéw.

e Te zasady dotycza nie tylko oddania strzatu/serii, ale takze
innych akcji, ktérych celem sg intruzi (np. wypedzenia).

2. Zabicie pancernika w korytarzu wymaga 2 obrazen (zamiast 1).
(131.V4

Jesli pancernik miathy zosta¢ zabity w pomieszczeniu,
zamiast tego zostaje wypedzony.
Objasnienie:

e Aby zabi¢ pancernika w korytarzu, posta¢ musi przydzieli¢
mu 2 obrazenia jednocze$nie. Oznacza to, ze seria, ktdra
zadaje tylko 1 obrazenie, jest nieskuteczna w korytarzu
z pancernikiem — to obrazenie przepada, poniewaz nie mozna
go przydzieli¢ zadnemu intruzowi.




KARTY ATAKU INTRUZOW

Karty ataku intruzow z tego rozszerzenia roznig sig od kart ataku
z gry podstawowej. Wigkszo$¢ z nich ma unikalny efekt przypisany
do 1 z 4 rodzajow dorostych osobnikow.

WYBUCH

Kazda ;\_:1\ w Twoim
pomieszczeniutraci 3 $
ﬁ Umiesc¢ tego ﬁ z powrotem
w zasobach ogélnych.

Umierasz.

3

Inne Dobierz i rozpatrz kolejna karte.

. -

Karte ataku rozpatruje sig w rézny sposéb w zaleznosci od sytuacii:

1. Jesli atakujacy intruz odpowiada rodzajowi, ktory wskazuje
symbol w 1. rzedzie, nalezy rozpatrzy¢ ten efekt.

2. Jesli atakujacy intruz to macierz i jesli wchtongta wymagana

liczbe zwtok, nalezy rozpatrzy¢ efekt wskazany w 2. rzedzie.

? ; E — Te symbole wskazuja, ile zwtok musi by¢ wchto-

nietych, by rozpatrzy¢ efekt.
3. Jesli nie zachodzi zadna z powyzszych sytuacji, nalezy roz-
patrzy¢ efekt wskazany w 3. rzedzie.
Efekt w 1. rzedzie rozpatruje sig nawet wtedy, gdy karta zdolnosci
intruzow wskazanego rodzaju jest nieaktywna.

ZETONY INTRUZOW
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W trakcie rozgrywki do kolonii bedg dodawane zetony intruzéw.
Nalezy to robi¢ w taki sposdb, by nie byto widac, jakiego rodzaju zeton
sie wrzuca. Zalecamy podnies¢ caty stos i wrzucic¢ zeton ze spodu.
Zetonéw intruzéw dotycza takie same zasady jak w podstawowej
wersji gry z 1 wazng zmiang:

Gdy w wyniku dobrania zetonu intruza w korytarzu umieszcza sig
intruzow, zeton wskazuje konkretne rodzaje intruzow, ktére nalezy
umiescic.

Przykiad. Dobranie zetonu widocznego na ilustracji powyzej powo-
duje umieszczenie w korytarzu nastgpujacych intruzow: 1 chlastacza,
1 pancernika i 2 eksplobotow.

Jesli w korytarzu jest za mato miejsca, by pomiesci¢ wymagang
liczbe intruzow, nalezy postgpowac zgodnie ze ztotg zasada tego
rozszerzenia, czyli umiescic tylu intruzow, ile to mozliwe (numery na
kartach zdolnosci wyznaczaja priorytet), a pozostatych zignorowac.

JAJA

Kult neosomy przejat baze, ktora wczesniej zajmowali pierwokrwisci.
Wcigz jednak znajduje sig tam Gniazdo i jaja, ktore mozna badac.

Jaja i Gniazdo sa takie same jak w podstawowej wersji gry.

SYMBOLE
}E’ — kultysta,

A — pokurcz,

<% — ogniopluj,

3 — pancernik,

{3} — eksplobot,

% — chlastacz,

(&R — macierz,

? 5 E —wymagana liczba wchfonigtych zwiok.




