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27 kart skazenia

Uwagal! Chociaz karty skazenia maja
takie same rewersy jak karty akcji,

5 kart pomocy 6 kart wyboru postaci

60 kart akcji
(po 10 na postac)

w2
' WIELKIE POLOWANIE

Kelows st s

22 karty celow
(7 celow misji
i 15 celow prywatnych)

PRZEGRZANIE REAKIORA

PLORAC vDARZEN
et o

12 kart eksploracji

20 kart wydarzen

MALE KARTY

uformujcie z nich osobny stos.
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LO/KOOPE!
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U KonFRONTACIA »
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12 kart wytycznych misji ,,Solo/Kooperacja”

Worzschunymrazietrsymjess
8 e

20 kart ataku intruzow

STRZELBA AUTOMATYCZNA
RN ZASIEGOWA, CIEZK
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PRZEDMIOT POSTACI
OPERATURKA™ """

PRZEDMIOT POSTACI

90 kart przedmiotéw
(po 30 kazdego rodzaju)

7 kart przedmiotéw
startowych postaci

. ROBOT SERWEROWY

27 kart gtebokich ran

6 kart robota

A
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Walka wrecz: R
strzatul

24 karty wyposazenia
pomocniczego

ZDROWIE KROLOWEJ
PIERWOKRWISCI

12 kart zdrowia krélowej



ELEMENTY GLOWNE
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3 graniczne czesci sektorow 23 kafelki pomieszczen
(3,A%3,B"4,C" 13,7
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6 kafli postaci

40 kafelkow korytarzy
(po 10 o wartosciach szmerow
' w2 5371 ,47)

1 arkusz z opisem pomieszczen

.?\- —
i 1 arkusz z opisem celéw

5 ponumerowanych

1 skaner 1 woreczek
(kolonia intruzow) podstawek na karty (plecaki)

ae &y

2 kosci serii (k6),
2 kosci strzatu (k8),
2 kosci szmerow (k10)

6 kolorowych nakfadek
na podstawki figurek 1 arkusz z opisem intruzow

Uwaga! W zaleznosci od wersji gra zawiera figurki albo umieszczane
na podstawkach Zetony z wizerunkami postaci i intruzow. NiezaleZnie
od wersji wszystkie beda nazywane figurkami.

FIGURKI

8 trutni w 4 pozach

6 postaci



ZNACZNIKI | ZETONY
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9 znacznikéw pozaru 14 znacznikow awarii 30 znacznikow szmerow 30 znacznikéw uniwersalnych

. o '&%‘@ S

CXLL

1 znacznik rundy 5 zetonow jaj 1 zeton autodestrukcji 20 zetondw zabezpieczen
i 1 zeton ladownika

14 zetonow drzwi 5 zetondw danych 1 zeton Hibernatorium 3 zetony systemu

Z podstawkami podtrzymywania zycia

s e

1 NIEODKRYTE HIBERNATORIUM

Dusuma sie

w tym pomi
 Nigdy nie umieszczaj () wkorytarzach

Duszenie sie

‘ i prowadzacych do Hlbernamrlu:“ ; b “ﬂ"‘;"‘:x §
- Y z Hibernatorium, odkryj karte ro?nla s::::dmw“,
. iodrzuéten seton (od terazmozna W,w ,k;,ysz ¥
aktywowa¢ robotal).
- xako(\msxm
w sektorze
/ . . 2@
80 zetonow sprzetu taktycznego e
1 kafelek nieodkrytego (po 20 Zetonow amunicji, 2 zetony systemu obrony
Hibernatorium granatow, tlenu i apteczek) przeciwlotniczej 5 zetondw duszenia sig

D 40 zeton6w intruzow =
1 zeton pierwszego gracza (1 pusty zeton, 9 krdloweyj, 8 trutni, 5 licznikdw tlenu i 5 zestawow klipsow
16 dorostych osobnikow, 6 larw) (do przymocowania licznikow do plansz postaci)

36 dorostych osobnikéw w 6 pozach

1 krélowa J
6 larw ~



WPROWADZENIE

Nemesis: Odwet jest grg semikooperacyjng dla od 1 do 5 graczy. Jej narracja rozwija si¢ w trakcie rozgrywki, wprowadzajgc napiecie typowe
dla horroréw science fiction. Gracze wcielaja sie w cztonkéw oddziatu zotnierzy wyposazonych w profesjonalny sprzet. Zostaja wystani do bazy
opanowanej przez niebezpiecznych kosmicznych intruzéw. Wyruszyli, by zrealizowa¢ wspding misje, cho¢ kazdy ma tez wtasne cele, ktdre
wcale nie muszg by¢ zgodne z celami pozostatych cztonkéw oddziatu. W ostatecznym rozrachunku liczy sig jednak tylko jedno: przetrwanie.

OPIS ROZGRY WKI

Bacznosé, zotnierze!

Historia, ktdra zaraz poznacie, ma narracyjnie przedstawi¢ ogdlny
przebieg rozgrywki i najistotniejsze requty Nemesis: Odwet. Wyrdz-
nione nazwy przedmiotéw, postaci i pomieszczen oraz inne terminy
wystepuja w grze, wiec juz teraz poznacie je w kontekscie fabu-
larnym. Mamy nadzieje, ze ta opowie$¢ utatwi i uprzyjemni nauke
zasad. Po kilku rozgrywkach z pewnoscia bedziecie mogli przedsta-
wi¢ wiasne historie!

Martwi mnie, ze podczas odprawy dostalismy tak mato informacji.
Nie otrzymalismy praktycznie zadnych danych wywiadowczych.
Zadnych zdje¢ bazy z zewnatrz, zadnego planu pomieszczen,
jedynie ogdlne informacje o tym, w ktorych sektorach powinny
sie znajdowac... | oto opuszczamy statek w pograzonej w mroku
strefie ladowania. Nasze nowiuterikie wyposazenie jest gotowe
do uzycia, zachowujemy petna czujnosc. Wytyczne misji sa jasne:
wyeliminowac krélowa intruzow, ktorzy opanowali to miejsce.
Oczywiscie rozne organizacje maja swoje sposoby, aby dotrze¢
Z lukratywnymi ofertami do cztonkow takich oddziatow uderzenio-
wych jak nasz, wiec niewykluczone, ze cele prywatne tez odgry-
waja tu role. Trzeba sig mie¢ na bacznosci.

Wykonuje rueh w nieznane, ale to dla mnie nic nowego, w Koricu
jestem skautka. Warto najpierw odszukac i zabezpieczyc hiber-
natorium, bo na koniec moze to byc nasz jedyny sposob na
przetrwanie. Udaje mi sie prowadzi¢ oddziat naprzod, ale do
kolejnego pomieszczenia wchodze ze zbytnig pewnoscia siebie.
Wewnatrz szaleje pozar, ptomienie buchaja mi prosto w twarz.
Zanim zdofatam sig¢ wycofac, ustyszatam gtos w komunikatorze:
»,Na twojej szostej!”.

Widze je. Cztery doroste osobniki jak istoty z piekta rodem.
Stoja w korytarzu miedzy mna a pozostatymi cztonkami oddziatu.
Wszystko dzieje sie bardzo szybko — unosze karabin szturmowy
i oddaje serig, tadujac w ich obrzydliwe geby potowe amunicji.
Padt co najmniej jeden. Rzucam sig przez ptomienie w kierunku
wyjscia po przeciwnej stronie pomieszczenia. Oddziat bedzie
musiat poradzi¢ sobie z reszta beze mnie. Ruszam dalej sama,
by badac ciemne zautki bazy. Mam nadziejg, ze sama. .. Nie narze-
kam, praca w pojedynke ma swoje zalety.

Wchodze do sektora B i znajduje korytarz prowadzacy do hiber-
natorium. Niestety napotykam przeszkode w postaci zamknie-
tych drzwi. Tymczasem pojawia sie¢ kolejny intruz zwabiony
szmerami. Znowu szykuje karabin, ale seria na oslep bytaby zbyt
ryzykowna, bestia za szybko sie przemieszcza. Mierze do nigj
i precyzyjnie oddaje strzaly. W koricu intruz pada, ale i tak udato
mu sig zostawic¢ na moim ramieniu okropne zadrapanie.
Amunicja to nie jedyny zasob, ktorego mi brakuje. Musze szybko
znalez¢ tlen. Przeszukuje pomieszczenie, lecz zamiast tlenu
znajduje nieuzywana gasnice. Nie zapobiegnie uduszeniu sig,
ale i tak warto miec taka zabawke. Ledwie tapigc oddech, wcho-
dze wreszcie do hibernatorium i kieruje sie prosto w strone dzia-
tajacego robota. Te maszyny zwykle maja zapasy tlenu, a Swieze
powietrze dziata lepiej niz leki bojowe.

Oficer raportuje o postepach grupy. Zahezpieczaja pomieszcze-
nia i wzmacniaja korytarze. Dziataja metodycznie, z rozwaga i bez
pospiechu. Nie mdj styl, ale udaje im sig dotrze¢ do pomieszcze-
nia kontroli systemu podtrzymywania zycia. Naprawiaja tam
awarig i po chwili w sektorze B, w moim pomieszczeniu, czuc¢
zbawienny powiew oczyszczonego powietrza. Nie zdazytam nawet

wyrazi¢ wdziecznosci, gdy w komunikatorze ustyszatam odgfosy
ostrej strzelaniny. Natychmiast zdaje sobie sprawe, ze maja do
czynienia z czyms wyjatkowo paskudnym. O tak. To krdlowa.
A to znaczy, ze nie strzeze gniazda. ..

Musze isc dalej. Z komunikatora wcigz dobiegaja krzyki moich
towarzyszy. Nasz inzynier wojskowy jakims cudem rani krolows,
ale utrata zdrowia tylko ja rozwsciecza. Po chwili stysze przera-
Zzajgcy wrzask. Oficer, ktdry dowodzi oddziatem, nakazuje ewaku-
acje. Cholera... Ale nadal moze mi sig udac. Mam plan.

Wehodze do gniazda i chwytam to, po co przysziam: jajo. Gdy wyco-
fuje sie z pomieszczenia, neutralizuje jakas zbtakana larwe. Kieruje
sig do systemu chiodzenia, zeby aktywowac procedurg autode-
strukcji. To jedyne wyjscie. Zniszczenie hazy oznacza zabicie
krélowej i unicestwienie gniazda. | wszystkiego, co jest w srodku,
facznie z nami, jesli sie nie pospieszymy. tacze sie z oddziatem,
a raczej tym, co z niego zostato, i jako miejsce zbiorki wskazuje
pomieszczenie w sektorze C. Biegneg, ile sif.

Jak zwykle docieram na miejsce pierwsza. Prom ratunkowy,
nasza ostatnia nadzieja, stoi w doku. Staram sig¢ nie zwracac
uwagi na nieznosny bdl, ktory przeszywa cate moje ciato. Niewiele
moge teraz zrobic z gtghokimi ranami, bo gabinet chirurgiczny
jest po drugiej stronie bazy. Nawet nie mysle o uzyciu apteczki.
Chwile po mnie zjawia sie ratowniczka medyczna, ale chce wra-
cac po pozostatych. Pieprzona siostra mitosierdzia. Bierze ze soba
troche zasobow, a mnie kaze pilnowac okolicy. Coz, ja nie jestem
taka bohaterka. ,,Co, do cholery, wyprawiasz?!” — wrzeszczy do
mnie przez komunikator, gdy odpalam silniki promu, by wreszcie
uciec z bazy. ,Wracaj tu! Nie przezyjesz lotu! Jestes zarazona!”.
Nie dam sig nabrac. To zwykly blef... Zrealizowatam swdj cel.

ook

Pieprzona ratowniczka. Skad wiedziata? Czuje to. Porusza sig
wewnatrz mnie i szybko rosnie. Nie zostato mi wiele czasu, prawda?
Dobra, ojciec nigdy nie byt ze mnie dumny, ale przynajmniej bedzie
dzieki mnie bogaty. Ustawig go do korica Zycia. To powinno spra-
wic, ze stary dran poczuje sie jeszcze gorzej... Styszycie mnie
tam, szychy z korpo? Zrdbcie przelew i jeszcze troche dorzuccie.
Zdobytam nawet wigcej, niz uzgodnilismy. Mam dwie probki. Oby-
scie mieli odpowiednie procedury zabezpieczania takich robali jak
ten, ktorego mam — jak ten, ktorym jestem. Bo jesli nie... to coz,
fakt, ze ,dla dobra firmy” ustawiliscie domysine koordynaty promu
z powrotem na Ziemig, moze sig okazac nieztym zartem.

-
»
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CEL GRY
ZWYCIESTWO | PORAZKA

Rozgrywka w Nemesis: Odwet moze sig¢ zakoriczy¢ zwycigstwem
kilku graczy, co nie oznacza jednak, ze jest to gra w petni koope-
racyjna. W ostatecznym rozrachunku kazda posta¢ dba przede
wszystkim o siebie. Musi nie tylko starac sig zrealizowac 1z 2 celow,
ktére otrzymata na poczatku rozgrywki, ale tez zrobi¢ wszystko,
aby przezy¢ misje i znalez¢ bezpieczne schronienie.

Zwyciezca zostaje kazdy gracz, ktory spetnit wszystkie ponizsze
warunki:

1. Postaé gracza uciekta z bazy albo jest w stanie hiber-
nacji. Kazda posta¢ musi zadbac o swoje bezpieczeristwo,
zanim rozgrywka dobiegnie korica. Musi nie tylko przezyc,
ale tez skorzysta¢ z 1 z pomieszczen, ktdre zapewni jej
schronienie. Moze to osiagnac na kilka sposobdw:

a. Uciec za pomocg ladownika ze Strefy ladowania.
b. Zamknac sig w kapsule w Hibernatorium i przejs¢ w stan
hibernacji.
¢. Uciec z bazy za pomoca Promu ratunkowego.
2. Gracz zrealizowat 1 ze swoich celow. Podczas przygoto-
wania kazdy gracz otrzymuje 2 karty celdw (cel prywatny
i cel misji), ktorych tres¢ zachowuije dla siebie.

a. Cel prywatny to unikalny cel postaci.
b. Cel misji zwykle nawigzuje do wspdlnej misji, ktdra reali-
ZUj3 wszyscy gracze, opisanej na karcie wytycznych misji.
W trakcie rozgrywki kazdy gracz wybiera 1 ze swoich celow
jako ten, ktory chce zrealizowac.
3. Postac gracza przezyta procedure na wypadek skazenia
i procedure na wypadek przeobrazenia. Te 2 procedury
przeprowadza sig na koniec gry qby sprawdzi¢, czy postacie

KONIEC GRY

Rozgrywka sig konczy, gdy zostanie spetniony 1 z ponizszych
warunkow:
¢ Runda 14. dobiegta konca. Czas si¢ skoriczyt! Nie da sig juz
uratowac postaci, ktére nie zdazyty uciec albo przejs$¢ w stan
hibernacji. Wszystkie takie postacie umieraja.

ALBO

o Wszystkie postacie zginety, uciekty albo sa w stanie
hibernacji. Zaden gracz nie uczestniczy juz w rozgrywce,
wiec nastgpuje koniec gry. Jesli procedura autodestrukcji
jest w tym momencie aktywna, baza zostaje zniszczona.

W kazdej z tych 2 sytuaciji nalezy wykonac kroki kofica gry, aby wyto-
ni¢ zwyciezcow.
Wigcej o koncu gry — zob. str. 39.

umierajg w wyniku nia.
Wigcej o obyawu
Gracz zostaje zwycigezca, j
nych wyzej warunkow.
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PRZYGOTOWANIE

Przygotowanie jest podzielone na 2 czgsci: przygotowanie gry i przy-
gotowanie graczy.

Przygotowanie gry nie wymaga udziatu wszystkich graczy, wiec
mozna je wykonac z wyprzedzeniem.

Przygotowanie graczy obejmuje wybor postaci (f.%\) i wyposazenia
pomocniczego. Gracze muszg podejmowac decyzje, wiec te czes¢
przygotowania nalezy przeprowadzi¢ dopiero wtedy, gdy zbiorg sie
wszyscy uczestnicy rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE GRY

Na ilustracji przedstawiono petne przygotowanie gry. Wykonajcie
nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

A. PRZYGOTOWANIE SEKTOROW

1. Odszukajcie 3 graniczne czesci sektorow i 3 czesci toru
rund, a nastepnie potaczcie je ze sobg na stole.

2. Umiesccie kafelek nieodkrytego Hibernatorium na nadru-
kowanym pomieszczeniu Hibernatorium.

Uwaga! Ten kafelek pozostanie tam do czasu, az postacie
dotrg do Hibernatorium. Zanim to nastapi, Hibernatorium
jest nieodkryte, nie mozna umieszczac znacznikow szmerow
na potaczonych korytarzach ani aktywowac robota.

3. Umiesccie znacznik rundy na polu ,1” toru rund.

Umiesccie zeton ladownika (\A‘) na polu ,10” toru rund.

5. Umiesccie zeton autodestrukcji (‘9.) na odpowiednim polu
powyzej toru rund.

6. Umiesccie 1 znacznik uniwersalny na najwyzszym polu
w sekcji Wybor celu.

7. Umiesécie 3 zetony systemu podtrzymywania zycia
i 1 zeton Hibernatorium, wszystkie nieaktywng strong
do gory (@=eP i (®¢=), na odpowiednich polach gra-
nicznych czesci sektorow.

8. Potasuijcie karty robota, dobierzcie 1 z nich bez oglgdania jej
tresci i umiesccie jg zakryta na odpowiednim polu w granicznej
czesci sektora A. Pozostate karty robota odtdzcie bez oglada-
nia do pudetka.

9. Na polach obok karty robota umiesécie 1 zeton amunicji
(strong petnej amunicji do gory) i 1 zeton tlenu.

Uwaga! Zetony amunicji s3 dwustronne. Jedna

2= =%~ strona oznacza petng amunicje, a druga — nie-

f pelng. Zetony amunicji zawsze wchodzg do gry

strong petnej amunicji do gdry, zarowno podczas
przygotowania, jak i w trakcie rozgrywki.

>

10. Zidzcie figurke robota i umiesccie ja w Hibernatorium.

Uwagal! Jesli gracie z dodatkiem Elementy terenu, nie skiadaj-
cie robota. Umiesccie w Hibernatorium tylko jego dolng czgsc.
Gdy robot zostanie odkryty, dofoZycie drugg czesc.

11. Pomieszajcie zetony systemu obrony przeciwlotniczej
i umie$ccie je zakryte jeden na drugim na odpowiednim polu
w granicznej czesci sektora B.

12. Umiesccie 5 zetondéw jaj na odpowiednim polu w granicznej
czesci sektora C.

13. Umiesccie 4 zetony amunicji (strong petnej amunicji do
gory), 4 zetony granatow (@]), 4 zetony tlenu (-)
i 4 zetony apteczek (HL)) na odpowiednich polach obok
Strefy ladowania.

14. Potasujcie kafelki korytarzy, wiozcie je do podajnika kory-
tarzy i potdzcie go obok toru rund.
W trakcie rozgrywki bedziecie dobiera¢ kafelki korytarzy
z podajnika. Dzigki temu nie zobaczycie awersu kafelka (strony
z wartoscia szmer6w inng niz ,,0”) przed jego dobraniem.

TRYB ZABOJCZY
Niektdre korytarze majg drugg warto$¢ szmerdw, 0znaczong mniejszym
symbolem.

Te wartosc bierze sig pod uwage tylko w trybie zabdjczym — zob. str. 40.

15. Dobierzcie pojedynczo 3 losowe kafelki korytarzy i potgczcie
je ze Strefg ladowania. Umiesccie je odkryte (strong z warto-
$cig szmerdw inng niz ,,0” do gory).

Jesli na kafelku korytarza jest widoczne oznaczenie drzwi,
potdzcie go tak, aby oznaczenie byto przy Strefie ladowania.

16. Posortujcie kafelki pomieszczen w 4 stosy wedtug rew-
ersow: ,A”, ,B”, ,C” i ,?”. Potasujcie kazdy stos osobno
i potozcie je zakryte obok kafelkow korytarzy.

r/ b ¥

PIERWOKRWISCI TO INTRUZI

Intruzi to ogdlna nazwa wszystkich ras obcych w uniwersum

Nemesis. Ta gra wprowadza rase pierwokrwistych. W trakcie

rozgrywki traktujcie nazwy ,pierwokrwisci” i ,intruzi” (E})

jako synonimy.

\ /




B. PRZYGOTOWANIE INTRUZOW

1.

2,

o

Potasujcie karty eksploracji i utworzcie zakryty stos.

Zostawcie obok niego miejsce na stos kart odrzuconych.

Posortujcie zetony intruzow w stosy wedtug rodzaju intruza.

Potasuijcie kazdy stos osobno, a nastgpnie potdzcie wszystkie

stosy strong z wizerunkiem figurki i nazwg do gory.

Widzcie do kolonii intruzéw (woreczka) nastgpujace zetony

intruzow:

— 1 pusty zeton,

— 2 zetony larw,

— 3 losowe zetony dorostych osobnikdw,

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

Potdzcie kolonig intruzéw obok stoséw zetonow intruzow.

Pojemnik z figurkami intruzéw potdzcie w poblizu obszaru gry.

Potasuijcie osobno karty ataku intruzéw i karty wydarzen

i utworzcie zakryte stosy. Zostawcie obok nich miejsce na

stosy kart odrzuconych.

Potasujcie karty zdrowia krolowej i umiesccie je w formie

zakrytego stosu (strong z liczbami do dotu) na odpowiednim

polu w granicznej czesci sektora C.

Umiesécie znacznik uniwersalny na polu ,0” toru obrazen

krélowe;.

7. Arkusz z opisem intruzow potézcie obok kolonii intruzow
z widoczng strona ,Krélowa zyje”. S na nim opisane efekty
rozpatrywane po dobraniu zetonéw intruzéw z woreczka.

C. POZOSTALE ELEMENTY

1. Przygotuijcie nastgpujace stosy kart:

— 3 stosy kart przedmiotoéw (czerwonych, zielonych i zottych),
— stos kart skazenia,
— stos kart gtebokich ran.

Potasujcie kazdy stos osobno i potézcie je po prawej stronie
bazy (zakryte). Zostawcie obok nich miejsce na stosy kart
odrzuconych.

2. Potdzcie w zasiggu wszystkich graczy tacke z nastgpujgcymi
elementami:

— znaczniki szmeréw (4)),

— znaczniki pozaru,

— znaczniki awarii,

— zetony drzwi (z podstawkami),

— zetony zabezpieczen,

— zetony sprzetu taktycznego (amunicji, tlenu, granatow
i apteczek),

— znaczniki uniwersalne.

3. Potdzcie obok 6 kosci, skaner i pozostate zetony.

"‘\_. 11-'.‘5;.
‘ i
s
___/BS5
el - -
—
‘q!:_;g"f (i r—
o' % : i |
aKCT ‘h'dw- o '.\.:rﬂ-'r!-
C1
|y--» i":’* —4
e i ‘_.J'.,.. r‘\i_‘ =
l'ﬁ" J' + .d:";'-;‘ﬁv.!a:
,_.v.,..-: | MEEE R§ -8 'I.I-h. A LR ]
Tk o
L e N
c3 e
. o g Ry
B i |
"~ - b R
12 w?/ g W L
2 | 33%s mew
'rff. fpgg *‘*!u

WPROWADZENIE
6

CEL GRY
7

I[| PRZYGOTOWANIE
8-

PRZEBIEG RUNDY
12-15

POSTAC
16-18

MAPA
19-23

RUCH POSTACI
24-27

PRZEDMIOTY
28-29

INTRUZI
30-32

WALKA
33-34

KROLOWA
35

KARTY SKAZENIA
36

ROBOT
87

LADOWNIK | OBRONA
PRZECIWLOTNICZA
37

PROCEDURY
38

KONIEC GRY
39

CELE IWYTYCZNE
MISJI
39

TRYBY
ROZGRYWKI
40

SYMBOLE
40



PRZYGOTOWANIE GRACZY

PRZYGOTOWANIE CELOW
| WYBOR POSTACI
Wykonajcie nastepujace kroki:

1. Przygotujcie tyle kart pomocy, ilu jest graczy. Karty powinny
by¢ oznaczone kolejnymi numerami od ,1” (np. w rozgrywce
3-osobowej uzyjcie kart o numerach ,1”, ,2” i ,3”). Pota-
sujcie je i rozdajcie kazdemu z graczy po 1 karcie. Kazdy
odkrywa swoja karte.

Uwaga! Numer na karcie pomocy jest uzywany podczas
wyboru postaci. Odwotujg sig tez do niego niektdre cele.

2. Podzielcie karty celow na 2 stosy: celow prywatnych
i celow misji. WezZcie tez stos kart wytycznych misji. Usun-
cie z kazdego stosu karty oznaczone symbolem wigkszej
liczby graczy niz liczba uczestnikéw rozgrywki. Potasujcie
kazdy stos osobno, a nastepnie:

a. Rozdajcie graczom po 1 zakrytej karcie celu prywat-

nego i 1 zakrytej karcie celu misji. Pozostate karty
celow odtézcie bez ogladania do pudetka.
Nie pokazujcie swoich kart celéw innym graczom w zad-
nym momencie rozgrywki. Ujawnicie je dopiero na koniec
gry. Mozecie jednak rozmawiac o kartach celdw, a nawet
ktamac na ich temat.

b. Dobierzcie 1 losowa karte wytycznych misji i umiesc-
cie jg odkryta na odpowiednim polu ponizej toru rund.
Pozostate karty misji odtézcie do pudetka.

3. Potasujcie karty wyboru postaci. Gracz 1 dobiera 2 karty
(nie ujawnia ich innym graczom), wybiera 1 z nich (to jego
postac¢ w tej rozgrywce) i jg odkrywa. Drugg karte wtaso-
wuje z powrotem do stosu bez pokazywania innym graczom.
Nastepnie te same kroki wykonujg gracze o kolejnych nume-
rach (gracz 2, potem gracz 3 itd.).

PRZYGOTOWANIE POSTACI

Kazdy gracz wykonuje nastgpujace kroki:

1. Bierze 1 plansze postaci i ktadzie jg przed soba. Nastepnie
umieszcza na niej kafel postaci odpowiadajacy wybranej
postaci.

2. Bierze 1 znacznik uniwersalny i umieszcza go na 1. od lewej
polu toru zdrowia w dolnej czgsci planszy postaci.

3. Ustawia swoj licznik tlenu na maksymalnej wartosci: ,,7”.

4. Bierze figurke swojej postaci, naktada na jej podstawke
pierscien w odpowiadajagcym jej kolorze, a nastepnie
umieszcza te figurke w Strefie ladowania.

5. Bierze plecak (podstawke na karty) ze swoim numerem
gracza i ktadzie powyzej planszy postaci.

6. Bierze wszystkie karty akcji swojej postaci, tasuje je i ktadzie

w formie zakrytego stosu po lewej stronie planszy postaci..

Po prawej stronie planszy postaci nalezy zostawi¢ miejsce
na stos odrzuconych kart akcji.

Uwaga! Najemnik ma 5 kart akcji z oznaczeniem ,,Najemnik” i 5 kart
z oznaczeniem ,,Najemnik: Konsultantka”. To rozroznienie jest wazne
tylko w rozgrywce z dodatkami, w grze podstawowej nie ma znaczenia.

7. Bierze karte przedmiotu startowego swojej postaci.
Jesli jest to ciezki przedmiot, nalezy go umiescic w 1z 2 rgk
postaci na planszy postaci. Jesli jest to pancerz, nalezy go
umiesci¢ w sekcji stan krytyczny toru zdrowia. Jesli przed-
miot ma pola na amunicjg, na kazdym z nich nalezy umiescic
1 Zeton amunicji (| T]) z tacki. Zetony kfadzie sig strong petnej
amunicji do gory.

Uwaga! Najemnik rozpoczyna rozgrywke z 2 przedmiotami startowymi.

8. Na koniec zbierzcie wszystkie karty wyboru postaci
i odtézcie je do pudetka.

10

WYBOR WYPOSAZENIA
POMOCNICZEGO

Ponizsze kroki dotyczg wszystkich postaci oprocz Najemnika. Jako
ze Najemnik ma juz 2 przedmioty, nie bierze udziatu w wyborze
wyposazenia pomocniczego.

Wykonajcie nastepujace kroki:

1. Potasujcie stos kart wyposazenia pomocniczego, dobierz-
cie z niego 7 kart i je odkryjcie.

2. Poczawszy od gracza z najwyzszym numerem i kontynuujac
w kolejnosci malejgcej, kazdy wybiera 1 karte i umieszcza
ja w odpowiednim miejscu w swoim obszarze gracza: cigzki
przedmiot w pustej rece postaci, a pancerz w sekcji stan
Kkrytyczny toru zdrowia.

3. Jesli na wybranych kartach wyposazenia pomocniczego
znajduja sie puste pola na sprzet taktyczny, nalezy umiescic
na tych polach odpowiednie zetony z tacki.

Zetony sprzetu taktycznego mozna umieszczaé tylko na po-
lach na sprzet taktyczny w odpowiednim kolorze.

Na szarym polu mozna umiesci¢ zeton sprzetu taktycznego
dowolnego rodzaju.

Wigcej o Zetonach sprzgtu taktycznego — zob. str. 16.

4. Niewybrane karty wyposazenia pomocniczego usuncie z gry,
a stos kart wyposazenia pomocniczego potézcie obok stosow
kart przedmiotéw. Moze by¢ potrzebny podczas rozgrywki.

5. W ostatnim kroku kazdy gracz wybiera z tacki 4 dowolne
zetony sprzetu taktycznego (w dowolnej kombinacji) i umiesz-
cza je na pasie taktycznym po lewej stronie planszy postaci.
Zetony amunicji ktadzie sig strong petnej amunicji do gdry.
Mozecie wybieraé zetony jednoczesnie, ale jesli kto$ uzna,
ze kolejno$¢é ma znaczenie, wykonajcie ten krok w kolejnosSci
od najwyzszego do najnizszego numeru gracza.

Uwaga! W pierwszej rozgrywce zalecamy wzigcie po 1 zetonie
kazdego rodzaju.

ROZPOCZECIE ROZGRYWKI

1. Kazdy gracz dobiera na reke 5 kart akcji ze swojego stosu
kart akcji.

2. Gracz 1 otrzymuje zeton pierwszego gracza.

3. Pierwszy gracz rozpoczyna rozgrywke.

s



PRZEBIEG RUNDY
12-15

RUCH POSTACI
24-27

. PRZEDMIOTY
’ 28-29

INTRUZI
30-32

KROLOWA
35

-

KARTY SKAZENIA
36

LADOWNIK | OBRONA :
PRZECIWLOTNICZA

L 37
PROCEDURY
38

KONIEC GRY
39

" CELE IWYTYCZNE




PRZEBIEG RUNDY

Rozgrywka toczy sie przez szereg rund. Kazda runda sktada sig 4 faz:
fazy graczy, fazy intruzéw, fazy wydarzen i fazy porzadkowania.

Na kolejnych stronach szczegdtowo opisano kazdg faze. Ponizej
przedstawiono strukture rundy z krétkimi objasnieniami poszczegdl-
nych krokow.

FAZA GRACZY

Zaczynajgc od pierwszego gracza (tego z zetonem pierwszego gra-
cza), a potem zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy
gracz rozgrywa ture, w ktérej wykonuje po kolei 3 nastepujace kroki:

1. Wykonanie 2 akcji. Gracz wykonuje 2 dowolne akcje wska-
zane na planszy postaci.

2. Utrata tlenu. Jesli posta¢ jest w sektorze z nieaktywnym
systemem podirzymywania zycia ("), obniza swoj
poziom tlenu () o 1.

3. Skutki pozaru. Jesli postac jest w pomieszczeniu ze znaczni-
kiem pozaru (d ), traci 1 punkt zdrowia (#).

Gracze rozgrywajg w ten sposob tury, az wszyscy spasujg.

FAZA INTRUZOW
1. Plonigcie intruzow. Intruzi (5) W pomieszczeniach ze znacz-
nikami pozaru otrzymujg po 1 obrazeniu.
2. Atak intruzow. Intruzi atakujg postacie (;gg) znajdujace sie
w tych samych pomieszczeniach.

FAZA WYDARZEN
3. Rozpatrzenie karty wydarzenia. Rozpatrywane sg efekty
karty wydarzenia.
4. Kolonia intruzéw. Z woreczka zostaje dobrany zeton intruza.

FAZA PORZADKOWANIA
5. Zmiana pierwszego gracza. Gracz siedzacy po lewej stro-
nie dotychczasowego pierwszego gracza zostaje nowym
pierwszym graczem.
6. Dobranie kart akcji. Kazdy gracz uzupetnia karty na rece.
7. Uplyw czasu. Nalezy przesuna¢ znacznik rundy. Rozpoczyna
sig nowa runda.

FAZA GRACZY

W tej fazie gracze rozgrywaja tury w kolejnosci zgodnej z kierun-
kiem ruchu wskazoéwek zegara, zaczynajac od pierwszego gracza.
Jesli gracz spasuije, nie rozgrywa juz tur w aktualnej rundzie.

Uwaga! Numery graczy na kartach pomocy nie wplywaja na kolejnosc
rozgrywania tur. Po przygotowaniu maja one znaczenie tylko w odnie-
sieniu do niektdrych celow.

( KOLEJNOSC GRACZY A ROZSTRZYGANIE REMISOW
Kolejnos¢ graczy jest najczestszym sposobem rozstrzygania
remisow w Nemesis: Odwet.

Zasady w instrukcji moga sie odnosi¢ do gracza pierwszego
w kolejnosci rozgrywania tur. W takiej sytuacji zawsze chodzi
0 pierwszego gracza (tego, ktdry ma aktualnie zeton pierwszego
gracza) albo tego, ktéry jest najwczesniej w kolejnosci graczy.

\ /

Gdy wszyscy gracze spasuja, faza graczy dobiega korca i rozpo-
czyna sig faza intruzow.

TURY GRACZY
W swojej turze gracz musi wykona¢ 3 nastepujgce kroki w podanej
kolejnosci:

1.  Wykonanie 2 akcji.

2. Utrata tlenu.

3. Skutki pozaru.

12

W swojej turze gracz moze tez wybrac karte celu. Moze to zrobic raz
w trakcie catej rozgrywki. Wybor celu nie liczy sig jako akcja.
Wigcej 0 wyborze celu — zob. nastgpna strona.

1. WYKONANIE AKCJI

W swojej turze gracz musi wykonac¢ 2 dowolne akcje wskazane
na planszy postaci (chyba ze spasuje juz w pierwszej akcji).
Gracz musi spasowac, jesli nie moze wykonac zadnej innej akji.
Wybrane akcje nie musza by¢ rézne, gracz moze wykonac te sama
akcje wiecej niz raz w danej turze.

- — Akcje podstawowe — -

Akcje o koszcie 0 kart akcji:

e zagranie karty akji,

e spasowanie.

Akcje o koszcie 1 karty akcji:

e wykonanie ruchu — zob. ,,Ruch postaci” (str. 24),
umieszczenie 1 ﬁ — zob. ,Zetony zabezpieczeri” (str. 23) ,E';,
oddanie strzatu w pomieszczeniu — zob. , Strzat” (str. 33),
oddanie serii w korytarz — zob. , Seria” (str. 33),
wykonanie ataku wrecz — zob. ,, Atak wrgcz” (str. 34),
uzycie przedmiotu — zob. , Przedmioty” (str. 28),
aktywacja robota — zob. ,, Aktywacja robota” (str. 37) 5}
handel — zob. ,Handel” (str. 29) ¥,
uzycie dowolnych zetonow sprzetu taktycznego —
zob. , Pas taktyczny” (str. 16).

Akcje o koszcie 2 kart akcji:

e skorzystanie z pomieszczenia — zob. ,,Pomieszczenia”

(str. 20) ¥s,

e wykonanie uwaznego ruchu — zob. ,,Ruch postaci” (str. 24) E’f
( i Y

W, POZA WALKA
j Niektore akcje (o0znaczone ,{'5) mozna wykonac tylko
wtedy, gdy postac nie jest zaangazowana w walke. Postac jest
zaangazowana w walke, jesli w tym samym pomieszczeniu
znajduije sie co najmniej 1 intruz. )

™

Aby wykonac¢ akcje, gracz musi optacic jej koszt wskazany na plan-
szy postaci. W celu optacenia kosztu gracz musi odrzuci¢ wskazang
liczbe kart z reki. Karty odktada sie odkryte na wtasny stos kart
odrzuconych. Po optaceniu kosztu gracz wykonuje wybrang akcje.

9
( ODRZUCONE KARTY AKCJI
Karty akcji odrzucone w celu optacenia kosztu akcji podstawo-
wych albo w wyniku jakiegokolwiek efektu odktada sie odkryte
na stos kart odrzuconych bez rozpatrywania ich efektéw.

~ )

W Nemesis: Odwet spasowanie jest akcja.

Uwaga! Gracz nie pasuje automatycznie, gdy nie ma juz kart na rece.
Oznacza to, ze jesli gracz w ramach swojej drugiej akcji w turze
odrzucit ostatnig karte z reki, musi zaczeka¢ do kolejnej tury, aby
wykonac akcje spasowania.

2. UTRATA TLENU

Jesli postac jest w sektorze z nieaktywnym systemem podtrzymywania
zycia, obniza swoj poziom tlenu o 1.

Wigcej o tlenie — zob. str. 17.

3. SKUTKI POZARU

Jesli postac jest w pomieszczeniu ze znacznikiem pozaru, traci
1 punkt zdrowia.

Wigcej o pozarach — zob. str. 23.
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Karta akcji ma nastepujace sekcje:

A. ¥ Poza walka. Karty oznaczonej tym symbolem nie
mozna zagra¢ w pomieszczeniu z intruzem.

B. Nazwa.

C. Efekt karty akgiji. Efekt rozpatrywany podczas zagry-
wania karty akcji.

D. Reakcja. Niektdre karty majg dostepng reakcije.

E. Postac. W tej sekcji wskazana jest postaé, do ktorej
nalezy karta. /I

\

Gdy gracz wykonuje akcje zagrania karty akcji, odkrywa wybrang
karte akcji z reki, rozpatruje jej efekt, a nastepnie odkfada ja na
wierzch stosu kart odrzuconych.

SPASOWANIE

Gdy gracz pasuje, moze odrzuci¢ dowolng liczbe kart z reki (kart
akcji i kart skazenia). Nastepnie jego tura sig konczy.

Nie rozgrywa juz tur do korica aktualnej rundy.

Gracze, ktorzy spasowali, mogg nadal uzywac reakcji.

({F.\ (e8]

Gracz moze uzy¢ niektérych kart akcji poza swoja turg, aby zareago-
wac na to, co sie dzieje w grze. Rozpatruje wtedy reakcje wskazang
na karcie.

Gracz moze zagrac reakcje w dowolnym momencie, jesli spetnione
sg warunki opisane na karcie. Umieszcza wtedy karte z reakcja przed
sobg, rozpatruje wskazang na niej reakcje, a nastepnie odktada te
karte na wierzch stosu kart odrzuconych.

Reakcja nie jest akcja, wiec nie liczy sie do limitu akcji w turze.

WYBOR KARTY CELU

W swojej turze gracz moze tez wybrac, ktory z jego celow bedzie
sprawdzany na koniec gry.

Kazdy gracz moze to zrobic¢ raz w trakcie catej rozgrywki, gdy nadal
ma 2 karty celow.

Gracz moze dokona¢ wyboru celu przed dowolng z 2 akcji w turze
albo po niej, ale nie w trakcie wykonywania akcji. Wybor celu NIE jest
akcja i nie liczy sig jako akcja w kontekscie efektow gry.

Gracz usuwa z gry 1 ze swoich kart celéw, nie pokazujac jej pozosta-
tym graczom. Druga karte celu zachowuje. Musi zrealizowac wska-
zany na niej cel do korica rozgrywki. Po dokonaniu wyboru gracz
przesuwa znacznik na torze w sekcji wyboru celu o 1 pole w dot (jesli
jest to mozliwe) i dobiera karty akcji zgodnie z pozycjg znacznika.
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Kazdy wybor celu zmniejsza liczbe dobieranych kart przez nastgp-
nego gracza, ktéry zdecyduije sig wybraé cel.

Gracz, ktory jako pierwszy zdecyduje sie na wybdr celu, dobiera
3 karty akcji, drugi i trzeci dobieraja po 2 karty, a czwarty i pigty —
po 1 Karcie.

Gracz musi zrealizowa¢ wybrany cel. W przeciwnym razie nie moze
wygrag.

DOWODZENIE

Dzigki efektowi dowodzenia gracz moze wykonaé akcje, uzywajac
postaci innego gracza. Gracz uzywajacy takiego efektu wybiera,
kogo bedzie dotyczy¢ akcja wykonywana za pomocg tego efektu.
Postacie, ktére spasowaty, moga by¢ celem efektu dowodzenia.
Przykiad. Jesli efekt dowodzenia sprawia, ze wybrana postac ma
oddac serig, gracz uzywajacy tego efektu decyduje, ktdra to bedzie
postac i w ktdry Korytarz odda serie.

\1

KOGRANIGZENIA DOWODZENIA
Gracz nie moze uzy¢ efektu dowodzenia, jesli wynikiem akcji
bytby atak sytuacyjny intruzow (np. postac, ktdra jest celem
efektu dowodzenia, wychodzi z pomieszczenia z intruzami albo
przechodzi przez korytarz z intruzami).

S Y,

I/ -E;EKTY

—

Gracz moze wybraé tylko taki efekt (z karty akcji, karty przedmiotu, pomieszczenia itd.), ktory jest w stanie rozpatrzy¢ w catosci.

Jesli jest to niemozliwe, nie moze wybra¢ danego efektu.

Przykiad. Efekt karty , Kryj sie” wymaga odrzucenia 1 Karty akcji. Jesli gracz nie ma na rece dodatkowej karty, ktdra mogtby odrzucic,

nie moze zagrac karty ,,Kryj sig”.

Niektdre karty maja wigcej niz 1 efekt i daja graczowi mozliwo$¢ wyboru.

-

)

13

WPROWADZENIE
6

CEL GRY
7

PRZYGOTOWANIE
8-11

| PRZEBIEG RUNDY

12-15

POSTAC
16-18

MAPA
19-23

RUCH POSTACI
24-27

PRZEDMIOTY
28-29

INTRUZI
30-32

WALKA
33-34

KROLOWA
35

KARTY SKAZENIA
36

ROBOT
k74

LADOWNIK | OBRONA
PRZECIWLOTNICZA
37

PROCEDURY
38

KONIEC GRY
39

CELE IWYTYCZNE
MISJI
39

TRYBY
ROZGRYWKI
40

SYMBOLE
40



FAZA INTRUZOW

W fazie intruzow intruzi (&) otrzymuja obrazenia od ognia i atakujg.

Faza intruzow jest podzielona na 2 kroki, ktére wykonuje sie w poda-
nej kolejnosci. Po wykonaniu drugiego kroku rozpoczyna sig faza
wydarzen.

1. PLONIECIE INTRUZOW

Kazdy intruz w pomieszczeniu ze znacznikiem pozaru (d) otrzy-
muje 1 obrazenie.

Jesli w Gniezdzie jest znacznik pozaru, zostaje zniszczone 1 jajo.
Wigcej o pozarach — zob. str. 23.
Wigcej o zdrowiu intruzow — zob. str. 33.

Uwaga! Jako ze w tym Kroku nie rzuca sig koscig, takie obrazenie nie
moze zabic intruza (wyjatkiem jest larwa).

2. ATAK INTRUZOW

Kazdy intruz w kazdym pomieszczeniu atakuje postac (jesli jakas sie
tam znajduije). Jesli w pomieszczeniu jest wigcej niz 1 postac, intruz
atakuije te, ktdra jest najwczesniej w kolejnosci graczy.

Kazdy atak rozpatruje sie osobno, zaczynajac od pomieszczenia
w lewym gornym rogu bazy, a potem po kolei w kazdym rzedzie.
Jesli w pomieszczeniu jest wigcej niz 1 intruz, najpierw atakujg
najwigksze. Wszystkie atakujg te samg postac — te, ktéra jest naj-
wczesniej w kolejnosci graczy, chyba ze ta posta¢ umrze albo opusci
pomieszczenie. Jesli tak sig stanie, intruzi, ktorzy jeszcze nie atako-
wali, atakujg nastepng postac w kolejnosci graczy.

Wigcej o ataku intruzow — zob. str. 32.
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FAZA WYDARZEN

W tej fazie dobiera sig karte wydarzenia, kidra moze dramatycznie
zmieni¢ sytuacje. Zostaje rowniez zmodyfikowana zawartos¢ kolonii
intruzow.

3 N

" e i o———

BUNT MASZYN

2 |
B

= I -
Wszyscy ¥ w kazdym < | A

przemieszczajq sig.

" Nastepnie wszyscy ¥§ w kazdym
pomieszczeniu przemieszczajq sig-

Umies¢ £ na @p. >
Umiesé £ w pomieszczeniu z db.
Kazda ;\Ei\w tym pomieszczeniu traci 2 .

Umieéé £ w kazdym nieeksplorowanym C
korytarzu, w ktérym nie ma H.

Karta wydarzenia ma nastepujace sekcje:

A. Ruch intruzéow. Symbole wskazujg, ktdrzy intruzi
przesuwaja sie w fazie wydarzen.

B. Giowny efekt wydarzenia. Efekt, ktory ma znaczny
wptyw na rozgrywke.

C. Poboczny efekt wydarzenia. Mniejszy efekt, najcze-
Sciej polegajacy na umieszczeniu znacznikéw szmerow
w korytarzach. )

~

3. ROZPATRZENIE KARTY
WYDARZENIA

W tym kroku przesuwaja si¢ niektdrzy intruzi i rozpatruje sie efekty
karty wydarzenia.

Nalezy dobrac¢ karte wydarzenia ze stosu i rozpatrzy¢ jg w opisany
nizej sposob. Jesli rozpatrzenie efekiu wskazanego na karcie jest
niemozliwe, nalezy zignorowac te czes$¢ tekstu i rozpatrzy¢ pozo-
statg czgsé.
Przyktad. Jesli zgodnie z efektem w pomieszczeniu nalezy umiescic
znacznik awarii ( Q}, a w danym pomieszczeniu jest juz znacznik
awarii, nalezy zignorowac te czesc efektu.
1. Ruch intruzéw. Intruzi, ktdrzy spetniajg wskazane warunki,
przesuwaja sie w kierunku najblizszych postaci (;gg).
{Q > % — przesuwajg sig intruzi znajdujacy sie w kory-
tarzach o wskazanej orientacji.
Uwagal! Intruzi przesuwaja sie w rozny sposob w zaleznosci
od tego, czy wechodza do korytarza, do pomieszczenia, w kto-
rym znajduje sig postac, czy do pustego pomieszczenia.
Wiecej o ruchu intruzéw — zab. str. 30.

2. Rozpatrzenie gtéwnego efektu wydarzenia.
3. Rozpatrzenie pobocznego efektu wydarzenia.

R Y
rKOLEJNGS(': ROZPATRYWANIA EFEKTOW
Wszystkie efekty dotyczace postaci nalezy rozpatrywac
w kolejnosci graczy.
Wszystkie efekty dotyczace znacznikow szmeréw (@)) w kory-
tarzach nalezy rozpatrywac, zaczynajac od korytarza w lewym
gornym rogu bazy, a potem po kolei w kazdym rzedzie. )

\

4. Odrzucenie karty wydarzenia.



4. KOLONIA INTRUZOW

Woreczek z zetonami intruzow reprezentuje kolonig intruzéw. Sg to
intruzi zyjacy w bazie, ale pozostajacy poza zasiggiem postaci.
W tym kroku ich liczba sig zmienia.

Nalezy dobra¢ losowy zeton intruza z woreczka i rozpatrzy¢ go tak,
jak wskazuje arkusz z opisem intruzéw. W tym momencie liczy sie
tylko strona zetonu z wizerunkiem i nazwa intruza. Drugg strone
nalezy zignorowac.

Nastepnie zeton nalezy odrzuci¢, czyli odtozy¢ na spéd odpowied-
niego stosu zetondw intruzéw.

Zetony intruzéw zawsze wktada sig do woreczka ze stoséw, a odrzuca
z woreczka z powrotem do stosow.

Uwaga! Po smierci krolowej efekty zetondw sig zmieniajg — zob.
strona , Krolowa nie zyje” arkusza z opisem intruzow.

FAZA PORZADKOWANIA
5. ZMIANA PIERWSZEGO GRACZA

Dotychczasowy pierwszy gracz przekazuje zeton pierwszego gracza
graczowi siedzacemu po jego lewej stronie.

6. DOBRANIE KART AKCJI

Kazdy gracz dobiera tyle kart ze swojego stosu kart akcji, aby mie¢
narece 5 kart.

(PRZETASOWANIE STOSU KART AKCJI \1
Jesli w ktérym$ momencie rozgrywki (nawet w innej fazie
gry) gracz ma dobrac karte na reke, a jego stos kart akcji jest
pusty, tasuje wszystkie odrzucone karty akcji, tworzy nowy
stos i kontynuuje dobieranie. _)

— ~

KOLONIA INTRUZOW (ZOB. ARKUSZ Z OPISEM INTRUZOW)

zeton krolowej
Jesli krélowa jest na mapie,
aktywuj krélowa.

W przeciwnym razie dotdz
do kolonii 2 zetony larw.
Wigcej o aktywacji krolowej —
zob. str. 35.

zeton trutnia i zeton
dorostego osobnika
Dotdz do kolonii
2 zetony krolowej.

; zeton larwy
i Dotdz do kolonii 2 losowe
zetony trutni.

pusty zeton
Dotdz do kolonii 2 losowe
zetony dorostych osobnikéw.
Wrzu¢ pusty zeton
Z powrotem do woreczka.

N .

rPUSTY ZETON ZAWSZE WRACA DO WORECZKA _\
Pusty zeton jako jedyny nalezy wrzuci¢ z powrotem do woreczka
za kazdym razem, gdy zostanie dobrany i rozpatrzony.

Wszystkie pozostate zetony odrzuca sig po rozpatrzeniu.

- . —

7. UPLYW CZASU

Nalezy przesunac¢ znacznik rundy o 1 pole. Jesli znacznik rundy znaj-
duje sig na ostatnim polu toru rundy i nie mozna przesunac go dalej,
nalezy wykonac kroki konca gry.
Wigcej o koricu gry — zob. str. 39.

Jesli znacznik rundy przesunie si¢ na pole, na ktérym znajduje sie
zeton, nalezy go natychmiast rozpatrzyc.

@ ZETON AUTODESTRUKCJI

Jesli znacznik rundy przesunie sig na pole z zetonem autode-
strukcji, baza eksploduje i nastgpuje koniec gry. Ging wszystkie
postacie, ktore nadal sg w bazie (takze w stanie hibernacji). Wszyst-
kie pomieszczenia zostajg zniszczone. Ging takze wszyscy intruzi.
Wigcej o procedurze autodestrukcji — zob. str. 38.

I.L ZETON LADOWNIKA
Jesli znacznik rundy przesunie si¢ na pole z zetonem ladow-
nika, ladownik podejmuje prébe ladowania w Strefie ladowania.
Nalezy sprawdzi¢ status systemu obrony przeciwlotniczej. W tym
celu odkrywa sie wierzchni zeton systemu obrony przeciwlotniczej:

waaw Jesli system obrony przeciwlotniczej jest nieaktywny (albo
zetony systemu obrony przeciwlotniczej zostaty usunigte
z gry), ladownik Iaduje. Nalezy go umiescic¢ w Strefie ladowa-
nia, a zetony systemu obrony przeciwlotniczej nalezy usung¢
zZ gry (nie mozna juz zmienic ich statusu). Od tej pory postacie
mogg korzystac ze Strefy ladowania, aby prébowac uciec.

Jesli system obronyl przeciwlotniczej jest aktywny, ladownik
zostaje zniszczony. Zeton Igdownika nalezy usunac z gry.
Wigcej o systemie obrony przeciwlotniczej i ucieczce — zob. str. 37 i 38.

NOWA RUNDA

Rozpoczyna sig nowa runda — od fazy graczy.
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ZLOTE ZASADY

Zasada koszmaru. Jedli w jakimkolwiek momencie rozgrywki
nie ma pewnosci odnosnie do interpretacji regut, kolejnosci efek-
tow albo nie mozna znalez¢ odpowiedzi na jakie$ pytanie, nalezy
wybra¢ rozwigzanie najbardziej niekorzystne dla graczy.

Jesli sytuacja nadal jest niejasna, nalezy wybra¢ rozwigzanie
najbardziej niekorzystne dla postaci, ktdra jest najwczesniej
w kolejnosci graczy.

Efekty lokalne. Kazdy efekt, ktdrego cel nie jest jasno wska-
zany ani okre$lony, ma charakter lokalny. Oznacza to, ze nalezy
go rozpatrzy¢ w pomieszczeniu, w ktérym znajduje sie postac
rozpatrujgca ten efekt.

Przykiad. ,Odrzu¢ znacznik awarii” oznacza, Ze gracz odrzuca
znacznik awarii z pomieszczenia, w ktorym jest aktualnie jego
postac, albo z dowolnego obiektu znajdujacego sie w tym pomiesz-
czeniu (np. broni, ktdrg trzyma postac gracza).

Limity elementow. Wigkszo$¢ elementéw gry ma ograniczong
liczbe i podlega specjalnym zasadom, ktore okreslaja, co sie
dzieje, gdy sie wyczerpig. Wszelkie inne elementy tez nalezy
traktowac jako ograniczone, ale bez specjalnych zasad — gdy ma
zostac uzyty element, ktory sie wyczerpat, nic sig nie dzieje.
Przyktad. Postacie nie mogg pozyskiwac zetonow amunicji, jesli
wszystkie sa w posiadaniu graczy.

/
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POSTAC

Podczas przygotowania gracze otrzymuja uniwersalne plansze
postaci, na ktérych umieszczajg kafle swoich postaci. Od tego
momentu jest to plansza konkretnej postaci.

Na planszy postaci wskazane sg wszystkie akcje, ktore moze wyko-
nac postac. Oznacza sig na niej réwniez wszystkie efekty, rany i inne
cechy, ktére wptywaja na postac.

A. NAZWA | RANGA

Kazda postac (;@;) ma range. Moga sig do niej odwotywac niektore
efekty. Na przyktad dzigki okreslonym kartom akcji postacie o wyz-
szej randze mogg wydawac polecenia postaciom o nizszej randze.
Przykiad. Ratowniczka na ilustracji powyzej ma range 2.

B. TOR ZDROWIA

Tor zdrowia wskazuje, w jakim stanie jest postac, ile doznata obra-
zen, czy jest wyczerpana itp.
Wiecej o zdrowiu postaci — zob. str. 18.

C. PAS TAKTYCZNY

Kazda postac ma swoj pas taktyczny. Sktada sig on z 4 pdl, na ktd-
rych mozna umieszczac zetony sprzetu taktycznego.

POLA NA SPRZET TAKTYCZNY
Pola na sprzet taktyczny znajduja sie nie tylko na pasie taktycznym,
ale tez na kartach broni i innych przedmiotéw.

16

AKCJA UZYCIA DOWOLNYCH ZETONOW SPRZETU TAKTYCZNEGO
Gdy gracz wykonuje te akcje, wybiera dowolng liczbe swoich
zetondw sprzetu taktycznego i ich uzywa, rozpatrujac ich efekty.
Nastepnie odrzuca wszystkie uzyte zetony (oprdcz zetondw amunicji,
ktére w ramach ich efektu przenosi sig na karty broni).

Gracz moze tez przenie$¢ dowolng liczbe zetondw sprzetu tak-
tycznego migdzy swoimi polami na sprzet taktyczny (z wyjatkiem
amunicji zatadowanej do broni, zob. nizej).
(
POZYSKIWANIE ZETONOW SPRZETU TAKTYCZNEGO
Pozyskane zetony sprzetu taktycznego mozna umiesci¢ na
pustych polach na sprzet taktyczny odpowiedniego koloru.
0Oznacza to, ze zetony amunicji mozna umieszczac bezposred-
nio na polach na sprzet taktyczny na kartach broni.

Szare pola sg uniwersalne: mozna na nich umieszczac zetony
sprzetu taktycznego dowolnego rodzaju.

/

" ZETONY AMUNICJI
Symbol zetonu amunicji:
Zetony amunicji s3 dwustronne. Jedna strona oznacza petng amuni-
cje, a druga — niepetna.
Uzycie zetonu amunicji pozwala przetadowacé bron — gracz wybiera
bron i przenosi zeton amunicji z pola pasa taktycznego na pole tej
broni.
Nigdy nie mozna przenies¢ zetonu amunicji umieszczonego na broni
(ani na pas taktyczny, ani na inng bron).



ﬁ ZETONY TLENU

Symbol zetonu tlenu: .

Dzigki uzyciu zetonu tlenu posta¢ zwigksza swoj poziom tlenu (’ﬁ)
0 3 — obraca odpowiednio licznik tlenu. Poziom tlenu postaci nie
moze przekroczy¢ 7.

#21 ZETONY GRANATOW

Symbol zetonu granatu: m

Granaty sg skuteczne w walce z duzymi grupami intruzéw (@)
w korytarzach.

Gdy posta¢ uzywa zetonu granatu, wybiera przylegty korytarz, rzuca
koscig serii i dodaje 2 do wyniku. Nastepnie zadaje tyle obrazen
w wybranym korytarzu, ile wynosi uzyskana suma. Wynik . nie ma
zadnego efektu.

Ten rzut nie liczy sig jako oddanie serii przez postac (efekty broni nie
wptywajg na wynik).

Wigcej o walce — zob. str. 33.

S ZETONY APTECZEK
Symbol zetonu apteczki: m
Apteczki stuza do opatrywania lekkich ran.

Apteczka pozwala przywrécic 2 punkty zdrowia (#).
Wiecej o zdrowiu postaci — zob. str. 18.

D. RECE POSTACI

W gornej czesci kazdej planszy postaci wskazane s3 2 miejsca, ktére
reprezentujg rece postaci.

Wszystkie cigzkie przedmioty posta¢ musi trzymac w rekach. W 1 rece
moze mie¢ tylko 1 przedmiot.

Wigcej o cigzkich przedmiotach — zob. str. 29.

GDRZUGANIE PRZEDMIOTOW | ZETONOW SPRZETU
TAKTYCZNEGO

Postac¢ moze w dowolnej chwili odrzuci¢ dowolng liczbe przed-
miotéw i zetonéw sprzetu taktycznego.

Zetony odkfada sig do zasobow ogdlnych, a przedmioty na odpo- .
wiednie stosy odrzuconych kart przedmiotow. )

\

E. TLEN
— \ Choé¢ w bazie jest tlen, jest
. o . powaznie skazony i nie mozna
L 7 nim oddychac¢ bez dziatajacego
systemu podtrzymywania zycia.

° o Kazda posta¢ rozpoczyna roz-
7S \ grywke z zapasem tlenu, ktory
f l jednak z kazdg kolejng turg sie
: | kurczy. Co wigcej, pozyskiwanie
K = ) tlenu nie jest tatwe.
Jesli na koniec swojej tury posta¢ znajduje sie w sektorze z nie-
aktywnym systemem podtrzymywania zycia (@Zg#), obniza swoj
poziom tlenu o 1. Dotyczy to tez tury, w ktérej postac spasowata.
Wiecej o sektorach — zob. str. 19.

)

I WYDAWANIE TLENU
Niektore przedmioty i efekty moga wymagac wydania tlenu.
Nalezy wtedy odpowiednio obrécic licznik tlenu.
Gracz nie moze uzy¢ akcji wymagajacych wydania tlenu, jesli
I spowodowatoby to obnizenie poziomu tlenu ponizej 0.

Przebywanie w sektorze z aktywnym systemem podtrzymywa-
nia zycia (.) NIE powoduje zwigkszenia poziomu tlenu. Aby
zwigkszy¢ swoj poziom tlenu, posta¢ musi pozyskac przedmioty albo
zetony sprzetu taktycznego, ktore to umozliwiajg.
'/ \ Gdy licznik tlenu dotrze do * ,
/ postaé otrzymuje zeton dusze-
nia si¢ i natychmiast obraca
licznik do poziomu 0. Nastepnie
postepuje zgodnie z instrukcja na

Duszenie sie
Nastepna utrata
spowoduje Smier¢.
Odrzué ten zeton,
gdy zwiekszysz |

ALBO zetonie. Posta¢ ma wtedy 1 turg
Pl na znalezienie tlenu. Jesli go nie
2@ . znajdzie, umrze.

R/
F. LISTA AKCJI PODSTAWOWYCH

W tej sekcji planszy postaci wymienione sg wszystkie akcje dostepne
w grze.

Wigcej o akcjach — zob. str. 12.

G. STOS KART AKCJI | STOS
ODRZUCONYCH KART AKCJI

Miejsce na zakryty stos kart akcji znajduje sie po lewej stronie plan-
szy postaci, a na odkryty stos odrzuconych kart akcji — po prawej
stronie.
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ZDROWIE POSTACI | RANY
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Tor zdrowia postaci jest podzielony na 3 sekcje, ktdre odzwiercied-
laja jej stan:

o zly,

Postac (fs_'\) jest w okreslonym stanie, gdy znacznik zdrowia (znacz-
nik uniwersalny na torze zdrowia) znajduje sie na jednym z pol
w danej sekcji. Poszczegdlne sekcje nie wptywajg na rozgrywke
same w sobie, ale ataki intruzéw czesto zaleza od aktualnego stanu
zdrowia atakowanej postaci, a czasem nawet powodujg jej natych-
miastowa $mierc.

l - PRZYKEAD ATAKU INTRUZOW

DOROSLY

Jesli Twéj stan jest krytyczny,
umierasz.
TRUTEN W przeciwnym razie otrzymujesz

% 1 gteboka rane i 1 karte skazenia.
KR N

N /

W trakcie rozgrywki postacie moga tracic i przywracac punkty zdro-
wia (#). Nalezy wtedy odpowiednio przesungé¢ znacznik zdrowia
w lewo albo w prawo.

Gdy znacznik zdrowia ma si¢ przesung¢ do sekcji z pancerzem, gracz
odrzuca pancerz i kontynuuje przesuwanie znacznika. Pancerz nie
zapobiega utracie zdrowia, chyba ze jest to wskazane na jego karcie.
Wiecej o pancerzach — zob. str. 29.

Gdy znacznik zdrowia przesunie si¢ z ostatniego pola toru na symbol
czaszki, posta¢ umiera.

SMIERC POSTACI

Gdy posta¢ umrze, nalezy usunac z gry jej figurke i wszystkie przed-
mioty, ktore miata przy sobie. Gracz przegrywa i nie uczestniczy juz
W rozgrywce.

4 i PRZYWRACANIE ZDROWIA

GLEBOKIE RANY

' e BT
o . i = 3 ¥
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Gdy oddajesz strzal,

dodaj 1 dowyniku swojego rzutu. /l

Czasem postacie otrzymujg gtebokie rany (najczesciej w wyniku
ataku intruzow). Karty gtebokich ran wprowadzajg negatywne
efekty, ktére znaczaco wptywaja na postac. Pogarszaja tez stan
zdrowia postaci i obnizajg liczbe punktéw zdrowia, ktdre postac
moze jeszcze stracic (nie mozna umiescic znacznika zdrowia na polu
przykrytym przez karte gtebokiej rany). Gtebokie rany moga zosta¢
uleczone tylko dzigki okreslonym przedmiotom i w okreslonych
pomieszczeniach.

Gdy postac otrzyma gteboka rane, gracz dobiera losowg karte ze
stosu kart gtebokich ran i ktadzie ja w 1. od lewej sekcji toru zdrowia,
w ktdrej nie ma karty gtebokiej rany. Posta¢ moze mie¢ 2 identyczne
gtebokie rany. Efekty identycznych gtebokich ran sie nie kumulujg.
Jesli w sekcji, w ktorej ma by¢ umieszczona karta gtebokiej rany,
znajduije sie znacznik zdrowia, nalezy go przesungé na 1. puste pole
w nastepnej sekcji. Moze to spowodowac utrate pancerza.

ODRZUCANIE KART GLEBOKICH RAN

Karty gtebokich ran mozna odrzucaé na kilka sposobdw. Najczesciej
umozliwiajg to przedmioty i pomieszczenia.

Gdy postac rozpatruje efekt, ktéry pozwala odrzuci¢ karte gtebokiej
rany, a ma wiecej niz 1 taka karte, odrzuca dowolng z nich. Jesli
w ten spos6b na torze zdrowia na lewo od pozostatych kart gtebo-
kich ran zostanie pusta sekcja, nalezy przesungé karty jak najbar-
dziej w lewo.

Po odrzuceniu karty gtebokiej rany nie przesuwa si¢ znacznika zdrowia.

\

~ Gracz moze przywrdci€ mniej punktéw zdrowia, niz wynika

z efektu. 4
t-ﬂ[\ Y o /l
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MAPA

Mapa w Nemesis: Odwet przedstawia baze podzielong na 3 sektory:
A, B i C. Baza sktada sig z pomieszczen, ktore s3 umieszczane w tych
sektorach. Pomieszczenia sg potgczone przylegtymi korytarzami.

Postacie mozna umieszczaé tylko w pomieszczeniach, a intruzow
(&) — zaréwno w pomieszczeniach, jak i w korytarzach.

Fa

ROZMIAR BAZY

Graniczne czesci sektorow i czesci toru rund wyznaczaja gra-
nice bazy. Nie mozna umieszcza¢ pomieszczen ani korytarzy na
tych elementach ani poza wyznaczonymi przez nie granicami.
Dotyczy to réwniez prawej i dolnej strony bazy.

Kazdy sektor ma 2 wazne cechy:
o Kazdy sektor ma swéj system podtrzymywania zycia, ktory

moze by¢ aktywny (@@EBB) albo nieaktywny (=e#). Sta-
tus systeméw mozna zmieni¢ w pomieszczeniach Kontroli
systemu podtrzymywania zycia, znajdujacych sie w kazdym
sektorze.

Wigcej o pomieszczeniach — zob. arkusz z opisem pomieszczen.

e Kazdy sektor ma swoj zestaw pomieszczen (zob. nizej).
Pomieszczenia przypisane do danego sektora sg oznaczone
odpowiednio ,A”, ,B” i ,,C”. Do tych pomieszczen czesto odno-
sz sig karty celdw. Pomieszczenia oznaczone symbolem ,?”
nie s3 przypisane do konkretnego sektora i moga sie pojawic¢
w dowolnym sektorze.

SEKTOR A

To sektor wejsciowy, w ktorym postacie zaczynaja misje. Wazne
pomieszczenia w tym sektorze to:

Strefa ladowania. Tedy prowadzi jedna z drég ucieczki z bazy.
To réwniez miejsce, gdzie postacie moga sie zaopatrzy¢ w zasoby.
Postacie znajdujg sie w tym pomieszczeniu na poczatku rozgrywki.
Stacja wiertnicza. Pozwala odwierca¢ nowe korytarze.

Kontrola systemu podtrzymywania zycia A. Aktywuje i dezak-
tywuje system podtrzymywania zycia w sektorze A. Umozliwia tez
gaszenie pozarow.

Gabinet chirurgiczny. Zapewnia najprostszy sposéb na odrzucanie
kart gtebokich ran, a nawet pozbycie si¢ larwy z planszy postaci.

SEKTOR B

To Srodkowy sektor bazy. Znajduje sie w nim Hibernatorium, w ktérym
mozna bezpiecznie czekac na koniec gry. Wazne pomieszczenia w tym
sektorze to:

Hibernatorium. Moze si¢ w nim schroni¢ kilka postaci. Na poczatku
rozgrywki jest nieodkryte i nieaktywne ({@4#9), wiec nie mozna
go uzywac. Mozna je jednak aktywowac¢ w pomieszczeniu Kontroli
systemu podtrzymywania zycia C.

Wigcej o Hibernatorium — zob. arkusz z opisem pomieszczen i str. 38.
System chtodzenia. W sytuaciji awaryjnej pozwala aktywowac pro-
cedure autodestrukcji.

Wigcej o procedurze autodestrukcji — zob. str. 38.

Kontrola systemu podtrzymywania zycia B. Aktywuje i dezak-
tywuje system podtrzymywania zycia w sektorze B. Pozwala tez
sprawdzic i zmienic status systemu obrony przeciwlotniczej.

Wigcej o systemie obrony przeciwlotniczej — zob. str. 37.

Serwerownia. Pozwala zdoby¢ zeton danych potrzebny do realizacji
niektorych celow.

SEKTOR C

To najbardziej niebezpieczny sektor. Wazne pomieszczenia w tym
sektorze to:

Kontrola systemu podtrzymywania zycia C. Aktywuje i dezakty-
wuje system podtrzymywania zycia w sektorze C. Pozwala tez akty-
wowac Hibernatorium.

Gniazdo. Niebezpieczne pomieszczenie z jajami intruzow.
Wiecej o GnieZdzie — zob. nastgpna strona.

Reaktor. Niezwykle wazne pomieszczenie. Catkowicie odcina zasi-
lanie w bazie i w ten sposdb dezaktywuje (i uniemozliwia ponowna
aktywacje) wszystkie systemy podirzymywania zycia, procedure
autodestrukcji i system obrony przeciwlotniczej.

Prom ratunkowy. Zapewnia awaryjng droge ucieczki, ale moze
z niej skorzystac tylko 1 postac.
Wigcej o ucieczce — zob. str. 38.

SEKTORY BAZY

SEKTOR A

Na ilustracji
wskazane s3
wszystkie miejsca,
w ktorych moga
sie pojawié
pomieszczenia

i korytarze.

SEKTOR B

SEKTOR C

e ¥ SR iy
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POMIESZCZENIA

Poﬂmieszczenia to podstawowy element struktury bazy — postacie
(A=) poruszajg sie migdzy sasiednimi pomieszczeniami. Na kafel-
kach pomieszczen wystepuje wiele réznych symboli.

Sa 2 rodzaje pomieszczen: pomieszczenia przypisane do sektora
(0znaczone: ,A”, ,B” i ,,C”), ktdre zawsze sg w grze i pojawiajg sie
tylko w okreslonym sektorze, oraz nieprzypisane pomieszczenia
(0znaczone ,,?”), ktdre nie zawsze pojawiaja sie w grze.

Na kafelkach pomieszczen znajduja sig nastepujace informacje:

A. Nazwa.

B. Efekt. Krotki opis efektu rozpatrywanego, gdy postac korzysta
Z pomieszczenia.

C. Symbole przedmiotéw. Wskazuja, jakiego rodzaju przed-
mioty mozna znalez¢ w danym pomieszczeniu. Odnosi sig
do nich przede wszystkim karta akcji ,,Przeszukanie”.

D. Symbol komputera. Wskazuje, ze pomieszczenie ma pota-
czenie z serwerem. Sam symbol nie zapewnia zadnego efektu,
ale czesto odwotuja sie do niego inne akcje i efekty.

E. Rodzaj i numer identyfikacyjny pomieszczenia. Wska-
zuje, czy pomieszczenie jest przypisane do sektora (,A”, ,B”
albo ,,C”), czy jest nieprzypisanym pomieszczeniem (,?”).
Numer identyfikacyjny jest brany pod uwage, gdy trzeba
wybra¢ pomieszczenie sposrod kilku réwnorzednych opcii.

F. Inne symbole. Pomieszczenia majg tez inne symbole, ktére
0znaczajg specjalne zasady:

% — Pomieszczenie oznaczone tym symbolem nie moze
by¢ zabezpieczone, tj. nie mozna na nim umiesci¢ zetonu
zabezpieczen.

Wigcej o zetonach zabezpieczeri — zob. str. 23.

’:'5 — Pomieszczenie oznaczone tym symbolem nie ulega
awariom, tj. nie mozna na nim umiescic¢ znacznika awarii.
Wigcej o znacznikach awarii — zob. str. 23.

KORZYSTANIE Z POMIESZCZENIA

Gdy posta¢ korzysta z pomieszczenia (najczesciej podczas akcji
podstawowej skorzystania z pomieszczenia), rozpatruje efekt teg
pomieszczenia.

Uwaga! Wszystkie pomieszczenia sg szczegotowo opisane na arkuszu
Z opisem pomieszczen.

GNIAZDO

Z Gniazdem jest powigzane pole w granicznej czesci sektora C, ktdre
na poczatku rozgrywki zawiera 5 zetondw jaj. To pole uznaje sie za
czes$¢ Gniazda. Oznacza to, ze gracz znajdujacy sie w Gniezdzie znaj-
duje sie w pomieszczeniu z zetonami jaj i moze wykonywac dziatania
dotyczace tych zetonow.

Jaja sg cigzkimi przedmiotami. Mozna je podnies¢ w ramach akji
skorzystania z pomieszczenia Gniazda.

Wigcej o cigzkich przedmiotach — zob. str. 29.

Gniazdo mozna zniszczy¢ poprzez usunigcie wszystkich zetonow
jaj z pola w granicznej czesci sektora C (np. akcja skorzystania
z pomieszczenia Gniazda). Jesli na polu nie ma juz zadnych jaj, nalezy
umiesci¢ na nim znacznik uniwersalny, aby oznaczy¢, ze Gniazdo
zostato zniszczone. Pozostaje zniszczone, nawet jesli inne efekty
spowoduja umieszczenie w nim nowych jaj.

N\
POZAR NISZCZY JAJA

W kazdej fazie intruzéw (w kroku ptonigecia intruzéw), jesli
w Gniezdzie jest znacznik pozaru (G ), Z pola usuwa sie 1 jajo.




KORYTARZE

Postacie poruszajg sie z pomieszczenia do pomieszczenia przez
przylegte korytarze. Ruch i inne akcje sprawiaja, ze w korytarzach
sg umieszczane znaczniki szmerow (@), ktére ostrzegaja przed
zblizajgcym sig niebezpieczenstwem.

Znaczniki szmeréw moga sie przeobrazi¢ w intruzéw (é), ktorych
umieszcza sig w korytarzach. Umieszczeni intruzi beda sie poruszac
po korytarzach i pomieszczeniach.

Wigcej o znacznikach szmerow — zob. str. 25.

AWERS N A

B &
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REWERS
(WZMOCNIONY)

A. Wartosé szmeréw. Uzywa si¢ jej podczas rzutéw na szmery,
aby okresli¢, w ktérych korytarzach nalezy umiesci¢ znacz-
niki szmerow.

B. Wartos¢ szmerow w trybie zabdjczym. Niektore korytarze
majg druga wartoS¢ szmerdw, ktdrg bierze sie pod uwage
tylko w trybie zabdjczym.

C. Oznaczenie drzwi. Wskazuje, gdzie dostepne sa drzwi.
Drzwi moga by¢ otwarte, zamknigte albo zniszczone.

D. Numer identyfikacyjny. Jest uwzgledniany podczas ruchu
intruzéw, gdy do wyboru jest kilka réwnorzednych opcji.
Pierwsza cyfra tego numeru zawsze odpowiada wartosci
szmerdw na awersie kafelka.

W przeciwienstwie do pomieszczen korytarze moga czasem by¢
umieszczone na granicy 2 sektorow. Korytarz znajduje sie wtedy
w obydwu sektorach.

W korytarzu moze sig¢ znajdowac¢ maksymalnie:
e krélowa i do 2 innych intruzow
ALBO
e w sumie do 6 dorostych osobnikdw, trutni i larw,
ALBO
e znacznik szmerow.

INTRUZI | ZNACZNIKI SZMEROW
Gdy intruz zostanie umieszczony w korytarzu ze znacznikiem
szmeréw albo przesunigty do takiego korytarza, najpierw
nalezy odrzuci¢ ten znacznik szmerdow.
Nigdy nie umieszcza sig znacznikéw szmeréw w korytarzach,

| w ktdrych znajduja sie intruzi.

\ .—".

WZMOCNIONY KORYTARZ

W trakcie rozgrywki postacie mogg wzmacniac puste korytarze.

Podczas wzmacniania korytarza nalezy odrzuci¢ z niego znacznik
szmeréw (jesli jest), a nastgpnie odwrdci¢ kafelek korytarza na
druga strong. Wartos¢ szmeréw na tej stronie wynosi ,,0”. Po rzu-
tach na szmery w tych korytarzach nie beda umieszczane znaczniki
szmerow (poniewaz na kosci nie ma wartosci ,,0”).

Intruzi moga jednak wchodzi¢ do tych korytarzy.

Uwaga! Nie mozna wzmocnic korytarzy prowadzgcych do Hibernatorium.

CECHY KORYTARZY

PUSTY KORYTARZ

Korytarz jest pusty, gdy nie ma w nim intruzéw. Korytarz ze znaczni-
kiem szmerdw jest uznawany za pusty.

NIEEKSPLOROWANY KORYTARZ
Korytarz potaczony tylko z 1 pomieszczeniem to korytarz, kiéry nie byt
jeszcze eksplorowany.

P - R T,
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NIEEKSPLOROWANE - - Cy
KORYTARZE ¥ o e
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Kazdy korytarz potgczony z pomieszczeniem przylega do tego po- 2 'l
mieszczenia niezaleznie od obecnosci innych elementow (np. intruzow Ve
albo drzwi). L
s
LIMIT INTRUZOW
W 1 korytarzu moze sig znajdowac¢ maksymalnie 6 intruzéw (krélowa liczy sig jako 4 intruzéw).
Jesli w jakimkolwiek momencie intruzi majg zosta¢ wystawieni w korytarzu albo przemiescic sig do korytarza, a w korytarzu nie ma
wystarczajacej iloSci miejsca, nalezy wykonac nastepujace kroki:
o Nalezy przemiescic/wystawic tylu intruzéw, na ilu pozwala limit, w pierwszej kolejnosci zas przemiescic/wystawic¢ najwigkszych.
o Wieksi intruzi zajmuja miejsce mniejszych, jesli to konieczne:
— podczas przemieszczania nalezy zamienic je miejscami (NIE powoduje to ataku intruzéw),
— podczas wystawiania nalezy usung¢ z korytarza mniejszych intruzoéw i umiesci¢ w ich miejsce wigkszych.
o Jesli osiggnieto limit, a nie wszyscy intruzi zostali przemieszczeni/wystawieni, nie nalezy ich przemieszcza¢/wystawiac.
\. r"
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ZNISZCZONE DRZWI

ZAMKNIETE DRZWI

~

Na niektdrych korytarzach widoczne sg oznaczenia drzwi reprezen-
tujgce otwarte drzwi. Drzwi mozna zamkna¢ za pomocg efektow.
Na oznaczeniu drzwi umieszcza sig wtedy zeton drzwi.

Pomieszczenie i korytarz potgczone zamknigtymi drzwiami nadal
do siebie przylegaja. Podobnie 2 pomieszczenia z zamknigtymi
drzwiami miedzy nimi nadal ze soba sasiadujg. Zamkniete drzwi
wprowadzajg jednak pewne ograniczenia, np. uniemozliwiajg ruch
i oddanie serii.

Uwaga! Podczas umieszczania kafelek Korytarza nalezy potoZyc w taki
Sposob, aby oznaczenie drzwi znajdowato sig przy wiasnie umiesz-
czonym pomigszczeniu.

( 3
vl

KORYTARZ C *. ﬁiﬂ

Posta¢ na ilustracji moze wykona¢ akcje, by otworzy¢
zaznaczone drzwi. Nie moze otworzyé drzwi na koncu
korytarza A, poniewaz przed nimi sg inne zamknigte drzwi.
Posta¢ moze odda¢ serig¢ w zaznaczonych intruzow
w korytarzu C. Intruzi w korytarzu A nie moga by¢ celem
serii, poniewaz uniemozliwiajg to zamkniete drzwi.

22

BLOKOWANIE DROGI

Zamknigte drzwi blokujg dostep do wszystkiego, co znajduje sig
po drugiej stronie (z wyjatkiem znacznikéw szmeréw). Postacie nie
moga wykonywac zadnych akcji, ktore wptywatyby na obiekty za
zamknigtymi drzwiami.

Uwaga! Efekty, ktdre mowig wprost o dowolnym obiekcie w bazie,
np. ruch do dowolnego pomieszczenia w bazie, dziataja niezaleznie od
zamknigtych drzwi — postac moze przeniesc sie nawet do pomiesz-
czenia, kidre ma z kazdej strony zamknigte drzwi. Te efekty pozwalaja
dotrzec do pomieszczenia w inny sposob, np. szybem wentylacyjnym.

Postacie (;ﬁ\) nie moga wykonywac ruchu, oddawac serii itp. przez

korytarz z zamknigtymi drzwiami. Najpierw musza otworzyc albo
zniszczy¢ te drzwi (najczesciej za pomoca akcji albo przedmiotow).
Intruzi (&), ktérzy prébuja przej$¢ przez zamknigte drzwi, zamiast
ruchu je niszczg.

Wiecej o ruchu intruzow — zob. str. 30.

DZIALANIA DOTYGZACE DRZWI
Drzwi mozna:

o ZAMKNAGC. Drzwi mozna zamknag tylko w miejscach z ozna-
czeniem drzwi. Aby zamkng¢ drzwi, nalezy tam umiesci¢
zeton drzwi.

o OTWORZYC. Aby to zrobi¢, nalezy usunaé zeton drzwi z ozna-
czenia drzwi.

o ZNISZCZYC. Jedli drzwi s zamknigte, mozna je zniszczyé.
Nalezy wtedy potozy¢ zeton drzwi poziomo. Zniszczone
drzwi sg traktowane tak samo jak otwarte, ale nie mozna ich
ponownie zamknag.

Uwaga! Niektdre efekty gry moga umiesci¢ drzwi w miejscu bez ozna-
czenia drzwi, ale jest to wtedy wyraznie okreslone w tresci efektu.

DRZWI A POZARY

Karty wydarzen i inne efekty moga powodowac rozprzestrzenianie
sig pozaréw migdzy pomieszczeniami. Zamknigte drzwi blokuja roz-
przestrzenianie si¢ pozarow — jesli pozar miatby sie rozprzestrzenic
miedzy 2 pomieszczeniami oddzielonymi zamknigtymi drzwiami,
nalezy zignorowac ten efekt.
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W Nemesis: Odwet w bazie mozna umieszcza¢ rozne znaczniki
i zetony, ktdre odzwierciedlajg rézne cechy pomieszczen i korytarzy.

Znaczniki szmerow (/4J)) umieszcza sig w korytarzach. S3 szcze-
gotowo opisane w nastepnej czesci instrukcii (,Ruch postaci”).

Znaczniki pozaru i zetony zabezpieczen umieszcza si¢ w pomiesz-
czeniach. Wptywaja tylko na pomieszczenia, w ktérych sie znajduja.
Znaczniki awarii mozna umieszcza¢ na réznych elementach.

¢@J ZNACZNIKI POZARU

Pozary to czeste zjawisko w zniszczonych bazach. Sg réwnie niebez-
pieczne dla intruzdw, jak i dla ludzi. Najwigksze zagrozenie stanowi
rozprzestrzenianie si¢ pozaréw, poniewaz ogien moze wtedy zaja¢
catg baze.

Znaczniki pozaru umieszcza sie w pomieszczeniach. W kazdym
pomieszczeniu moze si¢ znajdowac tylko 1 znacznik pozaru. Jesli
znacznik pozaru ma by¢ umieszczony w pomieszczeniu, w ktérym juz
jest znacznik pozaru, nalezy zignorowa¢ nowy znacznik.

F i e
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Jesli w jakimkolwiek momencie nalezy umiesci¢ znacznik
pozaru, a nie ma juz dostepnych tych znacznikdéw, baza zostaje
zniszczona, a rozgrywka sie konczy.

Wigcej o zniszczonej bazie — zob. str. 38.

Znaczniki pozaru wptywaja na rozgrywke na 3 sposaby:

1. Jedli posta¢ zakoniczy swojg ture w pomieszczeniu ze znacz-
nikiem pozaru, traci 1 punkt zdrowia (#).

2. W fazie intruzow kazdy intruz w pomieszczeniu ze znaczni-
kiem pozaru otrzymuje 1 obrazenie. JeSli w Gniezdzie jest
znacznik pozaru, odrzuca si¢ stamtad 1 jajo.

3. Niektore wydarzenia mogg powodowac rozprzestrzenianie
sie pozardw. W takiej sytuacji nalezy umiesci¢ znaczniki
pozaru w sgsiednich pomieszczeniach zgodnie z poleceniem
na karcie.

Zamkniete drzwi zapobiegajg rozprzestrzenianiu sie¢ w ten
Spos6b pozardw.

LEZNACZNIKI AWARII

Znaczniki awarii wskazujg, ze co$ jest zepsute i nie mozna tego uzyc.
Mozna je umieszcza¢ na réznych elementach: pomieszczeniach,
ciezkich przedmiotach i karcie robota. Gdy sg odrzucane, odktada
sie je do zasobow ogdInych.

Niezaleznie od tego, na jakim elemencie znajduje si¢ znacznik

awarii, tego elementu nie mozna uzyé. Obok opisano wptyw znacz-
nikéw awarii na rézne elementy.

ZNACZNIKI | ZETONY NA MAPIE

1. POMIESZCZENIA

W kazdym pomieszczeniu moze sig znajdowac tylko 1 znacznik awa-
rii. Jesli nalezy umiesci¢ znacznik awarii w pomieszczeniu, w ktorym
juz jest znacznik awarii, nalezy zignorowac¢ nowy znacznik. Obejmuje
to zasade ograniczonej liczby znacznikéw awarii (zob. ramka nizej).

Jesli pomieszczenie ma znacznik awarii, efekt tego pomieszczenia jest
niedostepny i nie mozna go w zaden sposoéb uzy¢. Znacznik awarii nie
wptywa na symbole przedmiotéw widoczne w danym pomieszczeniu.

2. CIEZKIE PRZEDMIOTY

Jesli znacznik awarii jest umieszczony na ciezkim przedmiocie,
tego przedmiotu nie mozna w zaden sposob uzy¢ (nie mozna uzyc
jego efektu, nie mozna go uzy¢ do oddania strzatu ani serii) i nalezy
traktowac go tak, jakby nie miat zadnych symboli ani tekstu. Mozna
jednak uzywac zetonéw sprzetu taktycznego znajdujgcych sie na
przedmiotach.

Jesli znacznik awarii ma by¢ umieszczony na przedmiocie, na ktérym jest
juz znacznik awarii, przedmiot zostaje zniszczony i nalezy go odrzucic.

3. ROBOT

Jesli na karcie robota (t) jest umieszczony znacznik awarii, robota
nie mozna w zaden sposcb uzy¢ (ani w ramach interakcji w pomiesz-
czeniu, ani w ramach aktywacji robota). Karte robota nalezy trakto-
wag tak, jakby nie miata zadnych symboli ani tekstu. Zetony sprzetu
taktycznego znajdujace sie obok karty robota sg nadal dostepne.
Mozna uzywac efektéw, ktére wymagaja jedynie obecnosci robota
(np. efektu karty akcji ,,Zabezpieczenie”).

Jesli znacznik awarii ma by¢ umieszczony na karcie robota, a juz jest
na niej znacznik awarii, nalezy zignorowac nowy znacznik.

ODRZUCANIE ZNACZNIKOW AWARII

Wiele efektow pozwala odrzuci¢ znaczniki awarii — mozna wtedy
odrzuci¢ znacznik z pomieszczenia, w ktérym jest postac, albo
z dowolnego przedmiotu w tym pomieszczeniu, albo z karty robota,
jeslirobot jestw tym pomieszczeniu (chyba ze efekt wskazuije inaczej).

OGRANICZONA LICZBA ZNAGZNIKOW AWARII

Jesli w jakimkolwiek momencie nalezy umiesci¢ znacznik
awarii, a nie ma juz dostgpnych znacznikéw, nalezy umiescic
W pomieszczeniu znacznik pozaru, jesli to mozliwe.

Przyktad. Gracz musi umiescic znacznik awarii na swojej broni,
ale nie ma juz dostgpnych znacznikow. Zamiast tego umieszcza
znacznik poZaru w pomieszczeniu, w ktérym sig znajduje.

b

Y ZETONY ZABEZPIECZEN

Zabezpieczanie pomieszczen to 1 z akcji pozwalajgcych postaciom
przygotowac sie na atak intruzéw. Zetony zabezpieczer chronig
postacie przed atakiem intruzéw wchodzacych do pomieszczenia.
Wiele efektow pozwala umieszcza¢ w pomieszczeniach Zzetony
zabezpieczen. W kazdym pomieszczeniu mogg si¢ znajdowa¢ mak-
symalnie 3 zetony zabezpieczen.

Postacie nie mogg zabezpieczy¢ pomieszczenia, w ktdrym znajduje
sie intruz.

Uwaga! Niektdrych pomieszczen nie da sig zabezpieczyc (np. Gniazda),
a inne sg zawsze zabezpieczone (np. Schron).

ROZPATRYWANIE ZETONOW ZABEZPIECZEN

Zawsze, gdy intruz wchodzi do pomieszczenia z co najmniej 1 posta-
cig i zetonem zabezpieczen, zamiast rozpatrywac atak intruza,
odrzuca sig 1 zeton zabezpieczen.

Odrzucenie zetonu zabezpieczen jest konsekwencja ruchu intruza
i nie mozna mu zapobiec.

Zetony zabezpieczen NIE chronig przed atakiem intruzow, ktdrzy znaj-
duja sig juz w pomieszczeniu (np. w kroku ataku intruzow).
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RUCH POSTACI
WYKONYWANIE RUCHU

Postacie (;\_.:A) moga poruszac sig po bazie w wyniku wielu réznych

efektow, najczesciej wskutek akcji ruchu. Postac wykonuje ruch
zawsze z pomieszczenia do innego pomieszczenia. Postaci nigdy nie
umieszcza si¢ w korytarzu.

Ruch polega na wykonaniu nastepujacych czynnosci:

1. Wybor kierunku. Gracz wybiera przylegty korytarz, przez
ktéry jego postac¢ wykona ruch.

2. Rozpatrzenie atakéw sytuacyjnych. Jesli w pomiesz-
czeniu, w ktdrym jest postac, lub w korytarzu, przez ktory
posta¢ chce wykonac ruch, znajduja sig jacykolwiek intruzi
(é), nalezy rozpatrzy¢ atak kazdego z nich, zaczynajgc
od najwigkszego (maksymalnie 3 ataki).

Wiecej o ataku intruzow — zob. str. 32.

3. Sprawdzenie efektu ruchu:

a. Jesli posta¢ wykonuije ruch do odkrytego pomieszczenia:
— gracz przesuwa postac do tego pomieszczenia;
— jesli posta¢ wykonuje uwazny ruch, gracz umieszcza

w tym pomieszczeniu zeton zabezpieczen (ﬁ );

— gracz wykonuje rzut na szmery.
Wigcej o rzutach na szmery — zob. nastgpna strona.

b. Jesli posta¢ wykonuje ruch przez nieeksplorowany kory-
tarz do nieodkrytego pomieszczenia, nalezy wykonac
kroki eksploracii.

TAJNE PRZEJSCIA

Czasem efekt (np. efekt pomieszczenia Wejscie do korytarza
technicznego) pozwala postaci przenies¢ sie do okreslonego
pomieszczenia niezaleznie od odlegtosci. Nalezy wtedy rozpa-
trzy¢ powyzsze kroki z pominigciem kroku wyboru kierunku.

My

WYKONYWANIE
EKSPLORACIJI

Na poczatku rozgrywki wigkszo$¢ bazy jest nieodkryta. Nowe
pomieszczenia i korytarze umieszcza si¢ w wyniku ruchu postaci,
ktére odkrywajg nieznany teren.

Zawsze, gdy postac¢ wykonuje ruch przez nieeksplorowany korytarz,
musi wykonac eksploracje (jak wskazano wyzej w punkcie 3b).

Wykonanie eksploraciji polega na dobraniu karty eksploracji i roz-
patrzeniu jej w odniesieniu do pustego miejsca na pomieszczenie
na koncu nieeksplorowanego korytarza, przez ktdry posta¢ wyko-
nuje ruch. Karte eksploracji nalezy utozy¢ w takiej samej orientacii,
w jakiej jest mapa (na karcie i w lewym gérnym rogu mapy znajduje
sig symbol wskazujgcy pdtnoc).

Uwaga! Na kartach eksploracji nie zawsze jest widoczny Korytarz,
przez ktory postac wykonata ruch. Ich celem jest wskazanie nowych
Korytarzy, ktdre maja zostac umieszczone.
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KARTA EKSPLORACJI

Umies¢ pomieszczenie , 2" 1

Zabezpieczenie:
Jesli wykonujesz uwazny ruch, umiesé 1.
Efekt po wejsciu:
Zamknij wszystkie drzwi w korytarzach
tego pomieszczenia. Usu te karte z gry! &
|

o
#

1. Umieszczenie pomieszczenia. Na samej gorze karty wska-
zany jest rodzaj pomieszczenia (,A”, ,B”, ,C” albo ,?”).
Nalezy dobrac losowe pomieszczenie wskazanego rodzaju,
a nastepnie umiescic je odkryte na pustym miejscu przy wyj-
Sciu z korytarza, przez ktdry posta¢ wykonuije ruch. Jesli nie
ma juz dostepnych pomieszczen wskazanego rodzaju, nalezy
dobraé losowe pomieszczenie ,,?”.

2. Umieszczenie korytarzy. Wokot nowego pomieszczenia
w kazdym miejscu wskazanym na karcie nalezy umiesci¢
odkryty losowy korytarz (chyba ze juz jest). Jesli kafelek
korytarza ma oznaczenia drzwi, nalezy potozy¢ ten kafelek
tak, aby oznaczenie znajdowato sig¢ przy witasnie odkry-
tym pomieszczeniu. Sg 2 wyjatki dotyczace umieszczania
korytarzy:

a. Korytarze nie mogg prowadzi¢ poza obszar bazy. Jesli
korytarz miatby prowadzi¢ poza granice bazy, nie nalezy
go umieszczac.

b. Korytarze nie mogg prowadzi¢ do pomieszczen, ktére juz
znajduja sie na mapie. Jesli korytarz miatby prowadzi¢
do takiego pomieszczenia, nie nalezy go umieszczac.

Uwaga! Korytarze nie prowadza do pomieszczen, ktdre juz znajduja
sig na mapie, poniewaz jesli zostato okreslone, ze dane pomiesz-
czenie ma pewna liczbe wejsc, nowy Korytarz nie moze sig przy nim
pojawic znikad.

3. Umieszczenie znacznikow i zetonéw. W Kkorytarzach
i w pomieszczeniu nalezy umiescic znaczniki i zetony tak, jak
wskazuje karta eksploracji. Nie nalezy umieszczac znacznika
szmerow (@) w korytarzu, w ktérym juz jest znacznik szme-
row (nic sie wtedy nie dzieje).

4. Ruch i zabezpieczenie. Gracz przesuwa swojg postac do
pomieszczenia. Jesli posta¢ wykonuje uwazny ruch, gracz
umieszcza w tym pomieszczeniu V.

5. Efekt po wejsciu. Niektore karty eksploracji maja dodat-
kowy efekt, ktdry nalezy teraz rozpatrzyc. Najczesciej jest
to rzut na szmery.

6. Symbol. Ten symbol nalezy zignorowa¢ w rozgrywce w pod-
stawowa wersje gry.

7. Odrzucenie karty eksploracji. Karte nalezy odrzucic, chyba
ze juz zostata usunigta w ramach efektu po wejsciu.

PUSTY STOS KART EKSPLORACJI

Jesli w jakimkolwiek momencie gracz ma dobrac karte eks-
ploracji, a stos jest pusty, tasuje wszystkie karty eksploracji
(oprécz usunigtych z gry), a nastepnie dobiera karte.

'\




RZUT NA SZMERY N

Rzut na szmery wykonuje sig w wyniku wielu réznych akcji i efektow
(najczesciej w wyniku ruchu). Stanowi gtéwne zrddto znacznikow
szmerow (£Dy), ktre pojawiaja sie na mapie.

"

RZUT NA SZMERY PO KAZDYM RUCHU

Rzut na szmery nalezy wykonaé po kazdym ruchu, nawet po
ruchu do pomieszczenia, w ktorym znajduije sig inna postac lub
intruz. Tylko niektdre specjalne efekty pozwalaja wykonac ruch
bez rzutu na szmery.

s

Rzut na szmery polega na rzuceniu koscig szmerdw i rozpatrzeniu
efektow w zaleznosci od wyniku:

o Wynik liczhowy: &, &, €, &. Nalezy odszukaé
wszystkie korytarze przylegte do pomieszczenia, w ktdrym
jest postac gracza wykonujacego rzut, i majgce warto$c
szmeréw odpowiadajacg wynikowi rzutu. W odniesieniu
do kazdego z tych korytarzy nalezy wykonac nastepujace
kroki w podanej kolejnosci:

— Jesli w korytarzu jest co najmniej 1 intruz: Jeden z intru-
zow zdolat sie przedrzec. Najwiekszy intruz w tym koryta-
rzu przesuwa sie do pomieszczenia, w ktorym jest postac.

— Jesli w korytarzu juz jest znacznik szmeréw: |V koryia-
1zu pojawiaja sie intruzi. Nalezy rozpatrzy¢ znacznik szme-
row tak, jak wskazuje arkusz z opisem intruzéw (zob. dalej).

— Jesli w korytarzu NIE ma znacznika szmerdw: Z koryta-
1za dobiega jakis odglos. Nalezy umiesci¢ znacznik szme-
row w tym korytarzu.

Jesli nie ma korytarza z wartoscig szmeréw odpowiadajaca
wynikowi rzutu, nic sig nie dzieje.

* Niebezpieczenistwo ). Cos skacze z sufitu!

Nalezy dobrac zeton intruza z woreczka i rozpatrzy¢ go tak,
jak wskazuje arkusz z opisem intruzow (zob. nizej).

W wiekszosci przypadkéw ten wynik rzutu spowoduje
umieszczenie 1 intruza w pomieszczeniu, w ktérym jest
postac. Liczy sig tylko rewers zetonu (z wizerunkiem
i nazwa) — wskazuje, jakiego rodzaju intruza nalezy umie-
Scic. Wartosci na drugiej stronie zetonu nie majg znacze-
nia. Nastepnie zeton nalezy odrzucic, czyli odtozy¢ na spéd
odpowiedniego stosu zetondw intruzéw.

ATAKI Z ZASKOGZENIA

Gdy intruz zostanie umieszczony w pomieszczeniu z postacia
albo zostanie przesunigty do takiego pomieszczenia (z jakiego-
kolwiek powodu), natychmiast prébuje zaatakowac te postac.

Wigcej o ataku intruzow — zob. str. 32.

\

ROZPATRYWANIE ZNACZNIKOW
SZMEROW (£))

Znaczniki szmeréw najczesciej rozpatruje sie w wyniku rzutéw
na szmery, ale zdarza sig to tez w wyniku innych efektow, np. kart
wydarzen. Rozpatrywanie znacznika szmeréw oznacza, ze w kory-

tarzach mogg sig pojawi¢ intruzi.

Gdy gracz rozpatruje znacznik szmeréw, usuwa go z korytarza,
dobiera losowy zeton intruza z woreczka, a nastepnie rozpatruje
go w tym samym korytarzu tak, jak wskazuje arkusz z opisem
intruzéw. Liczba na drugiej stronie zetonu wskazuje, ilu intruzow
nalezy umiesci¢ w korytarzu. Biata liczba wskazuje ile dorostych

osobnikéw umiesci¢ w korytarzu, a , ile trutni.

Nastepnie zeton nalezy odrzuci¢, czyli odtozy¢ na spéd odpowiedniego

stosu zetonow intruzéw (chyba ze wskazano inaczej).

Uwagal! Pusty Zeton zawsze wrzuca sig z powrotem do woreczka.

(

ARKUSZ Z OPISEM INTRUZOW

/ KROLOWA ZYJE \

//{/@ ROZPATRZ

> N
/ ROZPATRZ
W POMIESZCZENIU

r 1 Aktywuj krolowa. L Aktywuj krolowa.

¢ —%: | Jesli nie jest to mozliwe, Jeslinie jest to mozliwe,

o umies¢ jaw korytarzu. 1 ./ umies¢jaw pomieszczeniu.
,..»..,,..n....m_. Umiesé

I 2|: 5 |: ‘ o w korytarzu

L f] tyluintruzow, -—

| —— )

- » _'_n_\_:_j_n_‘_ ile wskazuje

[ 1‘; ‘rl z'_ | 3+ liczba na zetonie 7 Umiesé

) ; (dor.osie osobniki ity w pomieszczeniu
5 A i ). e G | 1intruza rodzaju

[ i wskazanego
= | Lkt na zetonie.

S, y

RS Umiesc w korytarzu 1 larwe.

\ =

\:: E N

1 Dotéz do kolonii 2 losowe
'I Zzetony dorostych osobnikéw.
| Dotéz ten zeton z powrotem

do kolonii. }
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PRZYKLAD RUCHU POSTACI

Gracz wykonuje akcje ruchu. Odrzuca 1 karte z reki, aby optacic¢ koszt akcji. Nastepnie rozpatruje kolejno etapy ruchu:

1. Wybor kierunku. Gracz decyduje, ze jego postac wykona ruch przez gérny korytarz (mégtby tez wybrac srodkowy albo dolny korytarz).
2. Rozpatrzenie atakéw sytuacyjnych. Gracz pgmija ten krok, poniewaz nie ma zadnych intruzow (3) ani w wybranym korytarzu,
ani w pomieszczeniu, ktore opuszcza postac ( £z ).

3. Sprawdzenie efektu ruchu. Posta¢ przemieszcza sig do nieodkrytego pomieszczenia, wigc gracz musi wykonac eksploracije.

-

Umies¢ pomieszczenie A, Balbo C 2

w zaleznosci od sektora.

Zabezpieczenie:
Jesli wykonujesz uwazny ruch, umiesc 1 v

Efekt po wejsciu:
Wykonaj rzut na szmery.

-

Gracz dobiera wierzchnig karte ze stosu kart eksploracji. Uktada jg zgodnie z orientacjg mapy i rozpatruje jej efekty, zaczynajac od gory.

1. Umieszczenie pomieszczenia. Zgodnie z efektem na samej gorze karty gracz dobiera losowe pomieszczenie przypisane sektorowi,
w ktdrym to pomieszczenie zostanie umieszczone. Dobiera zatem pomieszczenie ,,A” i umieszcza je tak, aby taczyto sie z korytarzem,
przez ktdry przechodzi postac.

2. Umieszczenie korytarzy. Gracz umieszcza korytarze w miejscach wskazanych na karcie. W tym przypadku jest to tylko kory-
tarz u gory po prawej. Umieszcza ten korytarz tak, aby oznaczenie drzwi znajdowato sig przy nowo umieszczonym pomieszczeniu.
Nie umieszcza korytarza u dotu po prawej, poniewaz prowadzitby do juz odkrytego pomieszczenia.

3. Umieszczenie znacznikow i zetonéw. Gracz umieszcza w nowym pomieszczeniu znacznik pozaru. Nie umieszcza wskazanego
na karcie znacznika szmerow (@), poniewaz ten korytarz nie zostat umieszczony.
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Umiesc pomieszczenie A, Balbo C 3
w zaleznosci od sektora.

Zabezpieczenie:
Jesli wykonujesz uwazny ruch, umiesc 1 w

Efekt po wejsciu:
Wykonaj rzut na szmery.

: -

4. Ruch i zabezpieczanie. Gracz przesuwa swojg posta¢c do nowo umieszczonego pomieszczenia. Postac nie wykonywata uwaznego
ruchu, wiec gracz nie umieszcza zetonu zabezpieczen.

Umies¢ pomieszczenie A, Balbo C
w zaleznosci od sektora.

Zabezpieczenie:
Jesli wykonujesz uwazny ruch, umies¢ 1 ﬁ

Efekt po wejsciu:
Wykonaj rzut na szmery.

> "

5. Efekt po wejsciu. Zgodnie z ostatnim efektem karty gracz wykonuje rzut na szmery. Jako ze uzyskat wynik ,3”, umieszcza znacznik
szmeréw w przylegtych korytarzach o tej wartosci szmerdw (czyli tylko w korytarzu u géry po prawej).

6. Odrzucenie karty eksploracji. Gracz skonczyt rozpatrywanie karty eksploraciji, wigc odktada ja na stos odrzuconych kart eksploracji.
Moze przej$¢ do drugiej akcji w swojej turze.
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PRZEDMIOTY

W grze wystepuje kilka rodzajow przedmiotéw. Kazda postac rozpo-
czyna rozgrywke z przypisanym jej przedmiotem startowym. Pod-
czas przygotowania postacie otrzymujg tez wyposazenie pomocni-
cze (oproécz Najemnika), a w trakcie rozgrywki moga znalez¢ inne
przedmioty.

Przedmiotu najczesciej trzeba uzy¢ (np. wykonujac akcje podsta-
wowg uzycia przedmiotu), by skorzysta¢ z jego efektu. Niektore
przedmioty majg efekt pasywny, kidry rozpatruje sie w sytuacji
wskazanej na karcie. Tych przedmiotéw nie mozna uzy¢ za pomoca
akcji podstawowej uzycia przedmiotu.

Przedmiot z efektem pasywnym

CZUJNIK BEZEIECZENSTWA

CIEZKI

e
"t L]

il e
(Rl ]

Za kazdym razem, gdy odkrywasz nowe
pomieszczenie: Zignoruj symbol ﬂ
(z dowolnego zrédta).

% J/

Na wigkszosci kart przedmiotéw pod nazwag wskazana jest cecha
przedmiotu:

e Ciezki — przedmioty z tg cechg majg orientacje pozioma
i mozna je umiescic tylko w rekach postaci.

e Pancerz - przedmioty z t3 cechg majg dodatkowe oznacze-
nie w gornej czesci karty. Wigkszo$¢ pancerzy zapewnia
efekt pasywny.

e Bron zasiggowa, Bron do walki wrecz — to czesto wystepu-
jace cechy, ktdre jedynie opisuja przedmiot. Nie majg zadnego
efektu, ale wiele akcji sie do nich odwotuje.

e Jednorazowego uzytku — takie przedmioty odrzuca sie
po uzyciu.

e Nie wymaga amunicji — bron z tg cechg jest wyjatkowa,
poniewaz nie wymaga zetonow amunicji do oddania strzatu
i serii.

Uwaga! Na potrzeby akcji wymagajacych broni z Zetonami
amunicji te bronie traktuje sie tak, jakby zawsze miaty Zeton
amunicji.

s
-—
-
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PRZESZUKANIE

= Za kazdy symbol przedmiotu

W pomieszczeniu, w ktérym jestes, dobierz
1 karte przedmiotu z odpowiedniego stosu.
Zachowaj 1 z nich, a pozostate odtéz
na spéd odpowiednich talii.

KONTROLA 'SYST’EM U
PODTRZYMYWANIA ZYCIA ,B”
'q\ Odwroc -/" w sektorze B.

! ALDO. 2 "

Przedmioty najczesciej pozyskuje sie za pomocg karty akeji ,,Prze-
szukanie”. Niektdre karty i efekty dziataja podobnie jak karta akcji
~Przeszukanie” i pozwalajg znalez¢ jeszcze wigcej przedmiotow.

Karta akcji ,Przeszukanie” pozwala dobrac¢ 1 karte przedmiotu
za kazdy symbol przedmiotu (=), . i ab) widoczny w pomiesz-
czeniu, w ktérym posta¢ wykonuje przeszukanie. Gracz zachowuje
1 z dobranych kart, a pozostate odktada na spdd odpowiednich
talii. Nie nalezy pokazywac pozostatym graczom niewybranych
przedmiotéw.

Przyktad. Przeszukanie pomieszczenia Kontroli systemu podtrzymy-

wania Zycia ,,B” pozwala graczowi dobrac po 1 przedmiocie (4 i hAb.

Gracz wybiera 1 z dobranych kart, a druga odktada na spad talii.

Fe N
GOTOWE DO UZYCIA
Przedmioty z polami na sprzet taktyczny znalezione w trakcie
rozgrywki majg od razu pasujgce zetony sprzetu taktycznego
na tych polach.

N ’

STANDARDOWE PRZEDMIOTY
P ™

.\’

TASM
NAPRAWCZA @ "

JEDNORAZOWEGO UZYTKU

(i, 50 el

Umies¢ 1 cigzki przedmiot
nad cigzkim przedmiotem w reku
(w efekcie niesiesz 2 cigzkie
przedmioty w 1 rece).

N
-—-

"

Najczesciej spotykane przedmioty to standardowe przedmioty —
wszystkie karty przedmiotéw o orientacji pionowej i bez cechy ,Pan-
cerz”. Uzycie tych przedmiotéw polega na rozpatrzeniu ich efektow.

e

PLECAK

Wszystkie standardowe przedmioty umieszcza sie w plecaku.
Mozna ich uzy¢, wykonujgc akcje uzycia przedmiotu. Plecak
moze pomiesci¢ dowolng liczbe standardowych przedmiotdw.
Jego zawartosc nie jest jawna i nie nalezy jej zdradzac pozo-
statym graczom inaczej niz poprzez uzycie poszczegdlnych
przedmiotdw.




CIEZKIE PRZEDMIOTY

.'/ \

ARALIZATOR WOJSKOWY

JEDNORAZOWEGO UZYTKU, CIEZKI

Wypedz 1 ¥ z pomieszczenia.
ALBO
Wybrana ;3\ odrzuca wszystkie ﬂ

L 3

Wszystkie karty przedmiotéw o poziomej orientacji to ciezkie przed-
mioty. Cigzkie przedmioty sg za duze, by mogty zmiescic sig w ple-
caku, dlatego posta¢ musi trzymac je w rekach. W 1 rece moze nie$¢
tylko 1 przedmiot.

Jesli posta¢ pozyska taki przedmiot, a ma obie rece zajete, moze
najpierw odrzuci¢ 1 z trzymanych przedmiotéw, by zrobi¢ miejsce
na nowy. Jesli tego nie zrobi, musi odrzuci¢ pozyskany przedmiot.
Bron (zasiggowa i do walki wrecz) to wazny rodzaj cigzkich przed-
miotéw. Bron zasiggowa jest niezbedna do oddania strzatu i serii.
Atak wrecz mozna wykonac z uzyciem kazdego z tych rodzajow broni
(a nawet bez broni), ale bror do walki wrgcz znacznie lepiej sig spraw-
dzi w tej sytuacii.

Jajo intruza tez jest cigzkim przedmiotem.

PANCERZE
e

CIEZKI PANCERZ
S PANCERZ o]

Iﬁ- Za kazdym razem, gdy masz
otrzymac gleboka rang, mozesz

zamiast tego stracic 2 #

\ P

Pancerze to wszystkie przedmioty z cecha ,Pancerz”. Gdy posta¢
pozyska pancerz, umieszcza go w SekKcji stan krytyczny toru zdrowia.

Posta¢ moze mie¢ na sobie tylko 1 pancerz w danym momencie.
Jesli postac¢ pozyska pancerz, a ma juz jeden na sobie, moze odrzu-
ci¢ pancerz z toru zdrowia, by zrobi¢ miejsce na nowy. Pancerz nie
miesci sie w plecaku.

Gdy znacznik zdrowia ma sig przesuna¢ do sekcji toru zdrowia z pan-
cerzem, pancerz zostaje zniszczony. Nalezy go odrzucic¢ i kontynu-
owac przesuwanie znacznika.

Jesli postac pozyska pancerz, a znacznik zdrowia znajduje sig w sek-
cji stan krytyczny, musi odrzucic ten pancerz.

POLA NA SPRZET TAKTYCZNY

Wiele przedmiotow ma pola na zetony sprzetu taktycznego. Wigk-
sz0$¢ broni ma pola na zetony amunicji, poniewaz do ich uzycia
potrzebna jest amunicja.

Pola na sprzet taktyczny znajduja sie tez na innych przedmiotach.
Kolor pola okresla, jaki zeton sprzetu taktycznego moze zostac na nim
umieszczony.

U zeton amunicji,
. zeton granatu,

o [l zeton tleny,
o [ Zeton apteczki,
o [l zeton dowolnego rodzaju.

Gdy postac pozyska zeton sprzetu taktycznego, moze go umiescic
na dowolnym pustym polu na sprzet taktyczny w odpowiednim
kolorze (pola na pasie taktycznym sg uniwersalne: mozna na nich
umieszczaé zetony sprzetu taktycznego dowolnego rodzaju).

Jesli postac straci przedmiot, traci tez wszystkie zetony sprzetu
taktycznego znajdujace sig na tym przedmiocie.

Przedmiot z polami na sprzet taktyczny

WYRZUTNIA GRANATOW

BRON ZASIEGOWA, CIEZKI

Mozesz uzy¢ dowolnej liczby @l z tej
broni przed oddaniem serii albo zamiast niej.

g .

1 pole na zeton amunicji 2 pola na zetony granatéw

‘.,\ 7

INTERAKCJE

W Nemesis: Odwet w przypadku wigkszosci efektow (z akgji i przed-
miotow) celem nie jest inna postac. Podobnie posta¢ zwykle nie
wptywa na przedmioty innych postaci.
Mozna uzy¢ przedmiotu albo karty akcji w odniesieniu do innej
postaci, ktéra znajduje si¢ w tym samym pomieszczeniu, jesli ta
postac sie na to zgodzi, a przedmiot ma 1 z nastepujacych efektow:
o przywracanie Sk,
e odrzucanie kart gtebokich ran,
e odrzucanie S (z przedmiotéw nalezacych do innych postaci),
e otrzymywanie f
W przypadku pozostatych efektow wiasciciel przedmiotu musi naj-
pierw przekaza¢ innej postaci przedmiot w ramach akcji handlu,
tak aby ta posta¢ mogta uzy¢ go sama.

HANDEL

Gdy posta¢ wykonuje akcje handlu, wszystkie postacie znajdujace
w tym samym pomieszczeniu mogg ujawni¢ i wymieni¢ wybrane
przedmioty lub zetony sprzetu taktycznego z postacig wykonujaca te
akcje (w efekcie moze doj$¢ do wielostronnych wymian, jesli posta¢
aktywna si¢ na to zgodzi). Posta¢ moze przekazac przedmiot lub
zeton sprzetu taktycznego, nie zadajac nic w zamian.
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DOROSLY LARWA =

Intruzi (35) to obcy gatunek, o ktérym niewiele wiadomo. Z pewnoscig sa to istoty agresywne i inteligentne. Wystepuja w réznych formach,
ktdre sg opisane nizej. Zasady dotyczace intruzow sa wyjasnione z perspektywy dorostych osobnikéw, poniewaz wystepuja one najczesciej,
dotyczg jednak wszystkich rodzajow intruzow, chyba ze jasno wskazano inaczej.

W Nemesis: Odwet wystepuja 4 rodzaje intruzéw, wskazane na ilu-
stracji powyzej. W kolejnosci od najwigkszych, sg to:

Krélowa — jest tylko jedna. To bardzo wytrzymaty i agresywny prze-
ciwnik.

Trutnie — wystepujg rzadko, ale sa grozniejsze niz zwykte osobniki
doroste.

Doroste osobniki — to najpowszechniejszy rodzaj. Zwykle poluja
W grupie z innymi intruzami.

Larwy — nie s3 tak potezne jak inne rodzaje intruzéw, ale atakuja
z zaskoczenia.

LIMIT INTRUZOW

Intruzéw mozna umieszcza¢ w pomieszczeniach i w koryta-
rzach. Pomieszczenie moze pomiesci¢ dowolng liczbe intru-
z0w, natomiast w korytarzu moze sig znajdowa¢ maksymalnie
6 intruzow (krélowa liczy sie jako 4 intruzow).

Wigcej o Korytarzach — zob. str. 21.

Liczba figurek intruzow jest ograniczona do tych zawartych
w grze. Jesli gracz ma umiesci¢ wiecej figurek okreslonego
rodzaju, niz jest dostepnych, umieszcza tyle, ile moze, a pozo-
state ignoruje — i tak juz nie moze by¢ gorzej!

W réznych fazach gracze dobierajg zetony z woreczka, czyli kolo-
nii intruzéw. Za kazdym razem, gdy to nastepuje, nalezy rozpatrzy¢
zeton tak, jak wskazuje odpowiednia kolumna na arkuszu z opisem
intruzéw, a nastepnie go odrzucic. Po rozpatrzeniu zetony intruzow
zawsze sig¢ odrzuca, czyli odktada na spod odpowiedniego stosu
zetonéw intruzéw. Wyjatkiem jest pusty zeton — zawsze wrzuca sig
go z powrotem do woreczka.

30

Intruzi poruszaja sie po korytarzach i pomieszczeniach w wielu
sytuacjach. Ponizej i na kolejnej stronie przedstawiono ogéine
zasady dotyczace wigkszosci sytuacji ruchu intruzow i krotkie
podsumowanie wszystkich mozliwosci, a takze szczegétowy opis
kazdej z tych sytuacii.

o
()

¢ Intruzi poruszaja si¢ w kierunku najblizszej postaci (/=3)
najkrétsza droga. Intruzi poruszajg sig jako grupa w kie-
runku postaci, ktéra znajduje sie najblizej (chyba ze wska-
zano inaczej), najkrétsza mozliwg droga. Podczas wyboru
najkrotszej drogi intruzow nie uwzglednia sig drzwi.

e Intruzi poruszaja si¢ po korytarzach i pomieszcze-
niach. Jesli poruszajacy sie intruzi znajduja sig¢ w koryta-
rzu, przesuwaja sie do przylegtego pomieszczenia, a jesli sg
W pomieszczeniu, przesuwaja sie do przylegtego korytarza.

e Tylko 1 intruz wchodzi do pomieszczenia z postacia.
Gdy intruzi przesuwaja sie z 1 korytarza do pomieszcze-
nia z postacig, do tego pomieszczenia wchodzi tylko ten
najwigkszy.

¢ |Intruzi atakuja po wejsciu do pomieszczenia z postacia.
Gdy intruz wejdzie do pomieszczenia z postacig, zawsze ata-
kuje (niektore efekty pozwalajg zapobiec atakowi, np. zetony
zabezpieczen).

¢ Intruzi pozostaja zaangazowani w walke. Intruzi si¢ nie
poruszaja, jesli w tym samym pomieszczeniu znajduje sig
postac. Moga opusci¢ walke tylko w wyniku wypedzenia.

PRIORYTETY INTRUZOW

Jesli intruzi maja kilka rownorzednych opcji podczas wyboru

postaci, ktéra ma by¢ celem ataku/ruchu, kieruja sie nastepu-

jacymi priorytetami:

> Postac, ktora jest najblizej.

> Jesli kilka postaci znajduje si¢ w tej samej odlegtosci,
celem jest ta z nich, ktéra aktywowata atak/ruch intruza
(jesli jest taka postac).

> Jesli nadal jest kilka rownorzednych opcji, celem jest
postacé, ktdra jest najwczesniej w kolejnosci graczy.




Karty wydarzenia — intruzi poruszaja si¢ zgodnie z symbolami na
karcie wydarzenia.

Rzut na szmery — moze powodowac wejscie intruza do pomieszcze-
nia z przylegtego korytarza.

Wypedzenie — rozne efekty moga sprawiac, ze intruzi odsung sie
od postaci.

Aktywacja krolowej — aktywowanie krélowej moze spowodowac
jej ruch.

Ponizej szczegdtowo opisano kazda z tych sytuaci.

KROTKIE SPIECIE

- \|
*g?‘%\

i

® i

Wszyscy ¥ w kazdym <
przemieszczaja sig-

Nastepnie wszyscy ¥ wkazdym
pomieszczeniu przemieszczaja sig.

W sektorach z @3:
Umiesc d w kazdym pomieszczeniu z G

Kazda ;g_\ w pomieszczeniu bez ﬁ
rozpatruje Y.

Pierwsza sekcja karty wydarzenia zawsze powoduje ruch intruzéw
w bazie. W tej sekcji znajduja sig 2 rodzaje efektow:

Wszyscy ¥ w kazdym £2/CO/SY przemieszczaja sie. Nalezy
przesung¢ do odpowiednich pomieszczen wszystkich intruzow
w bazie, ktdrzy znajduja sie aktualnie w korytarzach o wskazanej
orientaciji.

Wszyscy g} W pomieszczeniu przemieszczaja sie. Nalezy prze-
sung¢ do odpowiednich korytarzy wszystkich intruzéw, ktdrzy
znajdujg sie aktualnie w pomieszczeniach niezaleznie od sektora.
Podczas rozpatrywania ruchu intruzéw nalezy stosowa¢ ogdine
zasady (ruch zawsze w kierunku najblizszej postaci najkrétsza droga).
Nalezy rozpatrywa¢ osobno ruch kazdej grupy intruzéw, zaczynajac
od lewego gérnego rogu bazy, a potem po kolei w kazdym rzedzie.

RUCH INTRUZOW PRZEZ DRZWI

Szczegdtowy opis rzutow na szmery — zob. str. 25.

Zawsze, gdy postac wykonuje rzut na szmery, a w przylegtych kory-
tarzach odpowiadajgcych wynikowi rzutu sg intruzi, 1 intruz (naj-
wiekszy) z kazdego takiego korytarza wchodzi do pomieszczenia
i probuje zaatakowac te postac.

Wiele réznych efektow moze sprawic, ze intruz zostanie wypedzo-
ny. Jesli posta¢ wypedza intruza z tego samego pomieszczenia albo
z przylegtego korytarza, intruz odsuwa sig od niej (albo innego Zréd-
ta efektu wypedzenia). Jesli posta¢ wypedza intruza z tego samego
pomieszczenia, wybiera przylegty korytarz, do ktdrego intruz sie
przesunie.

Gdy podczas rozpatrywania efektu wypedzania intruza ten intruz znaj-
duje sie dalej od zrodta efektu niz przylegly korytarz, przesuwa sie
do korytarza/pomieszczenia o najnizszym numerze identyfikacyjnym.

Wypedzenie moze mie¢ nastgpujace skutki:

e Intruz ma wyjS¢ z nieeksplorowanego korytarza poza wi-
doczng czes¢ mapy. W tej sytuacji intruz pozostaje w miej-
scu, w ktérym sie znajduje. Nie mozna go wypedzic¢ dalej.

e |Intruz prébuje przejs¢ przez drzwi — niszczy je, zamiast sig
przemieszczac.

e Intruz wchodzi do pomieszczenia z postaciami — w tej sytuacji
prébuje zaatakowac te z nich, ktdra jest najwczesniej w kolej-
nosci graczy.

Szczegdtowy opis aktywaciji krolowej — zob. str. 35.

Dobranie zetonu krélowej moze spowodowac aktywacje krolowej,
co z kolei powoduje jej ruch albo atak. Krélowa porusza sig w taki
sam sposob jak inni intruzi.

1. Podczas okreslania drogi ruchu intruzéw nalezy wybra¢ najkrétsza droge, niezaleznie od tego, czy s na niej drzwi.
2. Zawsze, gdy intruzi maja przej$¢ przez zamknigte drzwi, niszcza te drzwi i sig nie przemieszczaja.

WYJATKI | ROWNORZEDNE OPCJE

1. Gdy intruzi probuja przemiescic¢ sig¢ w kierunku najblizszej postaci, 2 drogi moga by¢ réwnej dtugosci. W tej sytuacji intruzi
wybieraja te z nich, ktéra rozpoczyna sig w korytarzu/pomieszczeniu o nizszym numerze identyfikacyjnym.

2. Moze sig zdarzyc, ze intruzi nie bedg mogli sig poruszy¢, poniewaz korytarz, do ktérego maja sie przemiescic, jest petny (korytarz
moze pomiesci¢ maksymalnie 6 intruzow). Jesli jest inna droga réwnej dtugosci, intruzi wybierajg te droge.
Jesli nie ma takiej drogi, do danego korytarza przesuwajg si¢ wszyscy intruzi, ktérzy moga to zrobic, a pozostali czekaja (moze

sig zdarzy¢, ze nie poruszy sie zaden intruz).
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Tracisz2 JF.

Otrzymujesz 1 karte skazenia.

@ Jesdli Twoja postac nie jest
KROUOWA | zarazona larwg, umiesc 1larwe

na swojej planszy postaci.
L )

Intruzi (&) atakuja postacie (;E\.q) w wielu réznych sytuacjach.
Najczesciej sie to zdarza, gdy intruz wchodzi do pomieszczenia
z postacig albo podczas fazy intruzéw.

Gdy intruz atakuje postac, nalezy dobrac losowg karte ataku intruza
(z wyjatkiem atakow larw, ktdre sg opisane nizej).

Nalezy odszuka¢ symbol odpowiadajacy rodzajowi atakujacego
intruza (A) i rozpatrzy¢ przypisany mu efekt (B). Nastepnie karte
nalezy odrzucic.

Stos kart ataku intruzow przetasowuje sig tylko wtedy, gdy zostanie
to wskazane w grze.

CEL INTRUZA

Zawsze, gdy intruz wchodzi do pomieszczenia z co najmniej
1 postacig, atakuje (chyba ze powstrzyma go zeton zabezpie-
czen albo inny efekt).

Jesli wehodzi wskutek efektu wywotanego przez gracza, ata-
kuje postac tego gracza, jesli to mozliwe. W przeciwnym razie
atakuje postac, ktdra jest najwczesniej w kolejnosci graczy.

Gdy larwa atakuje postac, nalezy wykonac nastepujace kroki:

1. Zaatakowana postac dobiera 1 karte skazenia i umieszcza jg
na swoim stosie kart odrzuconych.

2. Gracz umieszcza atakujgcg larwe na swojej planszy postaci.
Postac jest teraz zarazona larwa.
Jedli zaatakowana posta¢ ma juz larwe na swojej planszy,
atakujgcg larwe nalezy odrzucic.
Wigcej o kartach skazenia — zob. str. 36.

Posta¢ moze zapobiec atakowi intruza dzigki réznym efektom kart
akcji i przedmiotow.

Jesli tak sie stanie, nalezy catkowicie zignorowac atak intruza — nie
stosuje sig zadnych dodatkowych efektéw tego ataku ani NIE dobiera
sig karty ataku intruza.



Postacie moga walczy¢ z intruzami na wiele réznych sposobow. Moga
wykonywaé pojedyncze, precyzyjne strzaty wymierzone w intruzéw
znajdujacych sig w tym samym pomieszczeniu albo oddawac serie
w hordy intruzéw w korytarzach. Czasem ostatecznym wyjsciem jest
walka wrecz.

Niezaleznie od rodzaju walki jej skutkiem zawsze jest zadanie obra-
zen intruzom. W przypadku dorostych osobnikéw znajdujacych
sie w korytarzu kazde obrazenie zabija 1 osobnika (nalezy zdjac
figurke z mapy). W przypadku dorostych osobnikéw znajdujacych sie
w pomieszczeniu za kazde obrazenie nalezy umiesci¢ znacznik uni-
wersalny obok figurki intruza.

BRON

Walka prawie zawsze odbywa sig z uzyciem broni. Gdy wyko-
nuje sie akcje przy uzyciu broni nalezy zastosowac wszystkie
jej efekty i modyfikacje, chyba ze wskazano inaczej. Na kartach
broni sg wskazane efekty okreslonego wyniku rzutu, ktére roz-
patruje sie oprdcz standardowych efektéw opisanych nizej.

Intruzi sg bardzo zwinni, wigc

strzelanie do nich w ciasnym

pomieszczeniu nie jest fatwym

zadaniem. Strzat zadaje pojedyn-

- cze obrazenie. Kazde obrazenie

zwigksza prawdopodobieristwo,
Ze intruz zginie, ale nigdy nie ma
pewnosci.

Postacie moga oddawac strzaty tylko do intruzéw w tym samym

pomieszczeniu i jedynie wtedy, gdy maja dziatajgca i natadowang

bron zasiggowa.

Wiecej o broni — zob. str. 28.

Oddanie strzatu nie wymaga uzycia zetonu amunicji (z wyjatkiem
okreslonego wyniku rzutu kosciag — zob. nizej) — postacie uzy-
wajg zaawansowanej broni i utrata pojedynczego pocisku nie ma
znaczenia.

Oddanie strzatu rozpatruje sie w nastepujacy sposab:

1. Wybor broni i celu. Gracz wybiera bron w rece postaci bez
znacznika awarii i z co najmniej 1 Zzetonem amunicji (nie musi
to by¢ petna amunicja). Nastepnie wybiera intruza znajduja-
cego sie w tym samym pomieszczeniu co postac.

2. Zadanie 1 obrazenia. Gracz umieszcza 1 znacznik uniwer-
salny obok figurki intruza.

3. Rzut na strzat. Gracz wykonuije rzut koscig strzatu i rozpa-
truje wynik, by sprawdzi¢, czy intruz ginie.

- A Intruz ginie. Nalezy odtozy¢
jego figurke do zasob6w ogdlnych.
oy V VYV VN

Jesli liczba na kosci jest nizsza albo réwna
liczbie znacznikdw obrazen obok figurki intruza, intruz
ginie. Nalezy odfozy¢ jego figurke do zasobéw ogdlnych.

— A Gracz redukuje

Uwaga! Larwy i krdlowa otrzymuja obrazenia w ten sam sposob,
ale ich zdrowie rozpatruje sig inaczej (zob. nastgpna strona).

REDUKOWANIE
x Zeton amunicji mozna zredukowaé 2 razy.
il 1l & Podrugim zredukowaniu amunicja sie wyczer-
puje. Jesli gracz ma zeton amunicji odwro-
cony strong petnej amunicji do gory i ma go zredukowac,
odwraca go na druga strone.
Jesli ma zeton amunicji odwrécony strong niepetnej amunicji
do gdry i ma go zredukowacé, odrzuca go.

ATAKOWANIE INNYCH POSTACI

Aby zapobiec konfliktom migdzy cztonkami oddziatu, wszcze-
piono im implanty, ktdre wytwarzajg barierg psychiczng hamu-
Jjaca bezposrednia agresje przeciw homo sapiens.

Postacie nie moga zatem bezposrednio atakowac innych postaci.
Nie oznacza to jednak, ze zranienie innych postaci nie moze
by¢ skutkiem ubocznym akgji (przypadkowym albo celowym).

W koricu zamknigcie kogos w pomieszczeniu zajetym przez
ogien to nie atak...

A " -

Gdy intruzi tlocza si¢ w ciasnym
korytarzu, pojawia sie okazja, by
odda¢c w ich kierunku serig.
Wymaga to duzej ilosci amuni-
cji, ale zdecydowanie jest warte
zachodu.

Postacie mogg oddac serig tylko
w Kierunku intruzéw w przyleg-
tym Kkorytarzu i jedynie wtedy, gdy maja dziatajaca i natadowana
bron zasiggowa.
Wigcej o broni — zob. str. 28.

Seria zawsze wymaga zredukowania zetonu amunicii, ale dzigki niej
mozna zadac wiele obrazen i by¢ moze nawet zabic kilku intruzow naraz.
Oddanie serii rozpatruje sie w nastepujgcy sposab:

1. Wybor broni i korytarza. Gracz wybiera bror w rece postaci
bez znacznika awarii i z co najmniej 1 zetonem amunicji (nie
musi to by¢ petna amunicja). Nastepnie wybiera przylegty
korytarz, w ktory skieruje serig.

2. Zredukowanie

3. Razut na serig i przydzielenie obrazen. Gracz wykonuije rzut
koscig serii. Liczba na kosci wskazuije, ile obrazen nalezy
przydzieli¢ intruzom w wybranym korytarzu: [, 121, |3
albo [4. Gracz rozdziela obrazenia w dowolny sposéb zgod-
nie z nastepujacymi zasadami:

— Dorostym osobnikom i larwom mozna przydzieli¢ tylko
po 1 obrazeniu.

— Trutniom mozna przydzieli¢ po doktadnie 2 obrazenia.

— Krdlowej mozna przydzieli¢ dowolng liczbe obrazen,
az do ostatniego pola na jej torze obrazen.

— Nieprzydzielone obrazenia przepadaja.

4. Rozpatrzenie obrazen. Obrazenia rozpatruje sie w rézny
sposob w zaleznosci od rodzaju intruza:

— Ging doroste osobniki i larwy, ktdre maja po 1 obrazeniu,
a takze trutnie, ktére maja po 2 obrazenia. Nalezy odto-
zy¢ ich figurki do zasobow ogdinych.

— Zakazde obrazenie przydzielone krélowej nalezy przesu-
nac¢ znacznik uniwersalny na jej torze obrazen o 1 pole,
az do &. Moze to wywotaé dodatkowe efekty.

Wigcej o zdrowiu krdlowej — zob. str. 35.

5. ICJ. Jesli na kosci wypadt ten symbol, nalezy sprawdzié, czy
karta broni albo akcji ma dodatkowe efekty, ktore nalezy roz-
patrzy¢. Jesli nie, ten symbol nie ma efektu.

Uwaga! Symbol &3 znajduje sig na tej samej $ciance kosci co
symbol wskazujacy (4| obrazenia. Ten wynik rzutu oznacza zatem
zarowno 4 obrazenia, jak i dodatkowe efekty.

(14 \3 g
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W wyjatkowo trudnej sytuaciji postac ( ;_83) moze zaatakowac intruza
(6) w tym samym pomieszczeniu atakiem wrecz. Taki atak powi-
nien by¢ jednak stosowany tylko w ostatecznosci, poniewaz jesli
intruz przezyje, podejmie probe odwetu.

Atak wrecz rozpatruje sie w nastepujgcy sposob:

1. Dobranie 1 karty skazenia. Bezposredni kontakt z intruzem
to zawsze zty pomyst.

2. Wyhor celu. Celem musi by¢ intruz w tym samym pomiesz-
czeniu co postac.

3. Zadanie 1 obrazenia. Gracz umieszcza 1 znacznik uniwer-
salny obok figurki intruza.

4. Rzut. Gracz wykonuje rzut koscig strzatu i rozpatruje wynik,
aby sprawdzi¢, czy intruz ginie.

— /. Krytyezne obrazenie. Intruz ginie. Nalezy odtozy¢
jego figurke do zasobow ogdlnych.

- @ A A A Standardowe obrazenie, ktore bywa
smiertelne. Jesli wynik rzutu jest nizszy albo réwny licz-
bie znacznikéw obrazen obok figurki intruza, intruz ginie.
Nalezy odtozyc¢ jego figurke do zasobdw ogéinych.

— . : Nieudany atak. Nic sig nie dzieje.

5. Reakcja intruza ALBO zapobiegnigcie atakowi. Jesli intruz
nie zgingt, podejmuje probe odwetu. Gracz moze umiescic
znacznik awarii na dowolnej ze swoich broni, aby zapobiec
atakowi. Jesli tego nie zrobi, rozpatruje atak intruza.

Uwaga! Umieszczenie znacznika na broni, na ktorej juz znaj-
duje sie taki znacznik, powoduje jej zniszczenie.

Uwaga! Larwy i krélowa otrzymujg obrazenia w ten sam spo-
sdb, ale ich zdrowie rozpatruje sig inaczej (zob. nizej).

W korytarzu 1 obrazenie zabija larwe.
W pomieszczeniu 1 obrazenie réwniez zabija larwe, niezaleznie
od liczby na kosci.

Trutnie trudniej zabi¢ w poréwnaniu do dorostych osobnikdw, gdy
znajdujg sie w korytarzach (zabicie trutnia wymaga tam 2 obrazen).
Oddawanie strzatéw do trutni w pomieszczeniach rozpatruje sig tak
samo jak w przypadku dorostych osobnikdw.

ZNACZNIKI OBRAZEN INTRUZOW

Intruzi w korytarzach nigdy nie majg znacznikdw obrazen,
ktdre by zostaty po walce.

Jesli intruz z obrazeniami przesuwa sig do korytarza, odrzuca
znaczniki obrazen, ktore ma.

Szczegotowe informacije przedstawiono na str. 35.



KROLOWA

KARTY ZDROWIA KROLOWE)J

Jeslinie ma tu kart:

Usun figurke krélowej i odwréé
arkusz z opisem intruzow
na czarng strone.

JAJA W GNIEZDZIE
Jeslinie ma tu jaj:
Gniazdo zostato zniszczone.

Krélowa nie zyje.

SYSTEM PODTRZYMYWANIA ZYCIA

Zdrowie krélowej interpretuje sig inaczej niz w przypadku pozosta-
tych intruzéw. Jest z nim powigzany stos kart zdrowia krolowej. Kro-
lowg znacznie trudniej zabi¢ niz innych intruzéw.

Podczas rozgrywki postacie mogg zadawac krélowej obrazenia
i przesuwac odpowiednio znacznik na jej torze obrazen, aby w efek-
cie dobiera¢ karty ze stosu kart zdrowia krdlowej. Karta zdrowia
krélowej powoduje odrzucenie dodatkowych kart zdrowia krélowe;.
Zawiera tez specjalny efekt, ktory nalezy rozpatrzyc. Krélowa zginie
dopiero wtedy, gdy wszystkie karty z tego stosu zostang odrzucone.

ZADAWANIE OBRAZEN | 0DRZUCANIE KART

Atak na krélowa powoduje zadanie jej obrazen zgodnie ze standar-
dowymi zasadami opisanymi w czesci instrukcji na temat walki.
Za kazde obrazenie zadane krolowej nalezy przesung¢ znacznik na
jej torze obrazen o 1 pole, zamiast umieszczac znacznik uniwersalny

obok figurki.
KARTY ZDROWIA KROLOWEJ
Odrzu¢ _;: Ly
PN
dodatkowa karte.
Wypedz krélowa.
Y 9 ‘r
ZDROWIE KROLOWE.J

PIERWOKRWISCI

Zawsze, gdy znacznik na torze obrazen krélowej dotrze na ostatnie pole,
oznaczone symbolem E'a (albo krdlowa otrzyma E& w inny sposob):

e Nalezy zignorowa¢ pozostate obrazenia zadane krolowej
w danej akcji.

e Nalezy dobra¢ wierzchnig karte ze stosu kart zdrowia krdlo-
wej i jg rozpatrzy¢:

— Nalezy sprawdzi¢ liczbe wskazang na dobranej karcie
zdrowia krélowej i odrzucic tyle samo dodatkowych kart
zdrowia krolowej bez ich odkrywania.

— Nalezy rozpatrzy¢ efekt wskazany w dolnej czesci karty.
Ten efekt rozpatruje sie nawet wtedy, gdy krélowa zginie
w wyniku odrzucenia ostatniej karty ze stosu kart zdrowia
krélowej.

e Nalezy odrzuci¢ dobrang karte i przesungé znacznik z powro-
tem na pole ,,0” toru obrazen krélowe;.

SMIERC KROLOWEJ
Gdy zostanie dobrana ostatnia karta ze stosu kart zdrowia krélowej,
oznacza to, ze krélowa ginie. Nalezy usunac jej figurke z gry. 0d tej
chwili obowigzuja nastepujace zasady:
e Nalezy ignorowac efekty, ktdre powodowatyby umieszczenie
krélowej w bazie.
e Zetony intruzéw majg inne efekty — aby o tym pamietac,
nalezy odwrdci¢ arkusz z opisem intruzow na strong ,Kro-
lowa nie zyje”.

W wielu momentach rozgrywki moze dojs¢ do aktywaciji krélowej,
najczesciej w wyniku dobrania zetonu krdlowej z woreczka. Gdy
krélowa sig aktywuje, atakuje posta¢ w tym samym pomieszczeniu.
Jesli nie jest to mozliwe, przemieszcza sig 1 raz w kierunku najbliz-
szej postaci.

Krélowa wybiera postac, ktdra jest celem ataku/ruchu, w taki sam
sposob jak inni intruzi, tj. kieruje si¢ nastepujacymi priorytetami:

~ > Postac, ktéra jest najblizej.
- > Jesli kilka postaci znajduje si¢ w tej samej odlegtosci, celem

. jgst ta z nich, ktéra spowodowata ten atak/ruch (jesli jest
aka postac).

>Jesli nadal jest kilka rownorzednych opcji, celem jest postac,
 ktora jest najwczesniej w kolejnosci graczy.

-
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KARTY SKAZENIA

Karty skazenia to jedna z niepozadanych konsekwencji interakcji
n n f () , o A
Z intruzami (5). Postacie (/&) moga otrzymywac karty skazenia

w wyniku niektorych efektow, np. ataku intruzow.

4 -,

| Tej karty nie mozna odrzucié jako kosztu akcji.
1 Mozesz odrzuci¢ te karte, gdy pasujesz.

SKAZENIE

Gdy postac otrzymuje karte skazenia, zawsze umieszcza ja na swoim
stosie kart odrzuconych.
Karty skazenia wptywajg na graczy na 2 sposoby:

1. Stanowia bezuzyteczne karty w stosie kart akcji. Choc
majg taki sam rewers jak karty akcji, NIE MOZNA ich odrzu-
ci¢, by optacic koszt akcji.

2. Zwiekszaja ryzyko $mierci. Jesli na koniec gry gracz
ma w swoim stosie kart akcji duzo kart skazenia, wzrasta
prawdopodobienstwo, ze jego postac umrze.

Wigcej o procedurze na wypadek skazenia i procedurze na wypadek
przeobrazenia — zob. str. 38.

UKRYTA INFORMACIJA

Kazda karta skazenia zawiera ukryta informacje. Zostaje ona ujawniona
dopiero wtedy, gdy jakis efekt gry wymaga skanowania karty skazenia.

SKANOWANIE

s
»

TEH PR

I-
b

Gracz moze odczytac informacije ukryta na karcie skazenia za pomoca
skanera.

Podczas skanowania nalezy szuka¢ na karcie stowa ,ZARAZENIE”:

e Jesli na karcie widnieje doktadnie takie stowo, oznacza to,
e karta skazenia jest zarazona.

o Jesli na karcie nie ma tego stowa, karta nie jest zarazona.
Nalezy uwaznie przyjrze¢ sig skanowanej karcie, poniewaz
wigkszos¢ stéw wyglada bardzo podobnie.

Doktadne konsekwencje skanowania kart skazenia zaleza od sytua-
cji i powinny by¢ wskazane przez efekt, ktory wywotat skanowanie.
Najczesciej wigze sig to z procedura na wypadek skazenia.

Wigcej o procedurze na wypadek skazenia — zob. str. 38.

ZARAZENIE LARWA

Im wigcej skazenia, tym wigksze ryzyko, ze postac zostanie zarazona,
i w efekcie umrze na koniec gry.

Najczgstszym skutkiem zarazenia jest umieszczenie na planszy
postaci figurki larwy — zawsze jest to jednak wskazane przez efekt/
procedurg. Larwa na planszy postaci nie powoduje zadnych Kkar,
znacznie jednak zwigksza ryzyko Smierci postaci (najczesciej pod-
czas wykonywania krokéw konca gry).

Wigcej o procedurze na wypadek przeobrazenia — zob. str. 38.

Niektore efekty pozwalajg usungc larwe z planszy postaci. Jest to
mozliwe na przyktad w Gabinecie chirurgicznym.



Podczas eksplorowania bazy
postacie mogg natrafi¢ na przy-
jaznego robota (), ktry moze
im pomaga¢ z réznymi wyzwa-
niami w bazie. Robot rozpoczyna
rozgrywke w Hibernatorium. Gra-
cze nie wiedza, jaki to robot — jego
karta jest dobierana losowo i jest
zakryta. Robot nic nie robi samo-
dzielnie. Wykonuije jedynie akcje wyznaczone przez postacie.

Karte robota odkrywa sig, gdy dowolne pomieszczenie zostanie po raz
pierwszy potgczone z Hibernatorium — od tej chwili mozna aktywowac
robota.

Intruzi zawsze ignoruja robota — nie interesujg ich jednostki
mechaniczne.

AKTYWACJA ROBOTA
Jest 6 roznych kart robotéw, ale w danej rozgrywce uzywa sie tylko
1 z nich. Kazda karta ma unikatowy efekt zwigzany z robotem.

Postacie moga uzywac akcji aktywacji robota, ktéra wymaga odrzu-
cenia 1 karty akcji:
¢ lokalnie — jesli s3 w pomieszczeniu z robotem
ALBO
e zdalnie — jesli s w pomieszczeniu z komputerem (1)
i odrzucg 1 dodatkowg karte akcji.

ZETON DANYCH 1 ROBOT
== Zeton danych mozna zdoby¢, korzystajac z Serwerowni.

Postacie, ktore maja ten zeton, moga aktywowac robota zdalnie bez
odrzucania dodatkowej karty akcji.

A S
AKTYWNA NIETRN A

Baza jest wyposazona w system obrony przeciwlotniczej. Aktywny
system obrony przeciwlotniczej moze doprowadzi¢ do zniszczenia
ladownika (.,A,) i w ten sposdb uniemozliwic ucieczke z bazy za jego
pomocag.

Na poczatku rozgrywki postacie nie wiedzg, czy system dziata.
Muszg sig tego dowiedziec.

System obrony przeciwlotniczej reprezentujg 2 Zzetony. Podczas
przygotowania gry umieszcza si¢ je zakryte w losowej kolejnosci na
odpowiednim polu (w granicznej czesci sektora B). Wierzchni zeton
wskazuje status systemu obrony przeciwlotniczej.

W trakcie rozgrywki, korzystajac z pomieszczenia Kontroli systemu
podtrzymywania zycia B, mozna podejrzec¢ te zetony i zmieni¢ ich uto-
zenie. Gracz moze sig dzieli¢ informacjami na temat statusu systemu
obrony przeciwlotniczej, a nawet ktamac¢ w tej kwestii, ale nie moze
pokazac innym podgladanych zetonow.

ROZPATRZENIE ZETONOW SYSTEMU OBRONY
PRZECIWLOTNICZEJ

Zetony systemu obrony przeciwlotniczej rozpatruje sie, gdy znacznik
rundy i zeton ladownika znajda si¢ na tym samym polu — ladownik
prébuje wtedy wyladowa¢ w bazie, moze jednak zostac zniszczony.
Nalezy sprawdzi¢ wierzchni zeton:

o Jesli system obrony przeciwlotniczej jest AKTYWNY, ladow-
nik zostaje zniszczony. Zeton ladownika nalezy usungé z gry.
o Jedli system obrony przeciwlotniczej jest NIEAKTYWNY,
Igdownik bezpiecznie Iduje. Nalezy umiescic zeton ladownika
w Strefie lgdowania, a zetony systemu obrony przeciwlotniczej

ZNACZNIK AWARII NA ROBOCIE

Robot moze sie zepsuc. Rdzne efekty mogg spowodowac umieszcze-
nie znacznika awarii na karcie robota. Karte robota ze znacznikiem
awarii traktuje sie tak, jakby nie miata zadnych symboli ani tekstu.

Zetony sprzetu taktycznego znajdujace sie obok karty robota s3 jed-
nak nadal dostepne.

Jesli posta¢ znajduje sie w pomieszczeniu z robotem, moze uzyc
akcji pozwalajacych odrzuci¢ znaczniki awarii, by odrzucic¢ znacznik
awarii z robota.

RUCH ROBOTA

Robot nigdy nie porusza sig sam z siebie. Jego ruch zawsze jest
wynikiem akcji graczy.

Robot przemieszcza sig wytgcznie z pomieszczenia do sasiedniego
pomieszczenia. Ignoruje intruzow (nawet tych w korytarzach), ale nie
moze przej$¢ przez zamknigte drzwi.

Robot nie moze przej$¢ przez nieeksplorowany korytarz, by odkry¢é
nowe pomieszczenie, nie wykonuje tez nigdy rzutu na szmery.

Uwaga! Jedynym wyjatkiem jest efekt , Robota eksplorujgcego”, ktdry
pozwala robotowi odkryc nowe pomieszczenie.

POLA NA SPRZET TAKTYCZNY ROBOTA

Robot ma wtasne pola na zetony sprzetu taktycznego. Na poczatku
rozgrywki ma 2 zetony: 1 zeton amunicji (|[]) i 1 zeton tlenu (.).
Gdy posta¢ wykonuje akcje uzycia zetondw sprzetu taktycznego
i jest wtedy w tym samym pomieszczeniu co robot, moze tez uzy¢
zetonow sprzetu taktycznego robota. W tym przypadku mozna tez
przenosi¢ zetony migdzy polami na sprzet taktyczny postaci i polami
na sprzet taktyczny robota.

usuna¢ z gry (nie mozna juz zmienic ich utozenia). 0d tej pory
postacie moga korzystac ze Strefy lgdowania, by prébowac
uciec.

Jesli ladownik znajduje sie w Strefie Iadowania, posta¢ moze uzyc
efektu tego pomieszczenia, by wejs¢ do ladownika. Figurki postaci,
ktére znajduja si¢ w Igdowniku, nalezy umiesci¢ na polu systemu
obrony przeciwlotniczej.

Postacie w ladowniku obowigzuja nastepujace zasady:

e |ch tury sie pomija (ale postacie nie pasuja). Gdy wszystkie
inne postacie spasuja, te w ladowniku tez automatycznie
pasuja i runda dobiega korca.

e Nie moga dobrowolnie opusci¢ lagdownika.

e Nie tracg tlenu ani zdrowia w wyniku zadnych efektow
(np. pozaru w pomieszczeniu). Wptyng¢ na nie moze jedynie
zniszczenie bazy.

e Nadal uczestniczg w standardowej fazie porzadkowania. Do-
bierajg karty akcji i moga otrzymac zeton pierwszego gracza.

o Jesli w Strefie ladowania pojawi sig intruz, postacie automa-
tycznie opuszczajg ladownik i rozgrywaja swoje kolejne tury
zgodnie ze standardowymi zasadami.

START LADOWNIKA
Na poczatku fazy wydarzen dowolna z postaci znajdujacych sie
w ladowniku moze zdecydowac o jego starcie. Jesli tak sig stanie:

e Zeton Igdownika nalezy usunaé z gry.

e Figurki wszystkich postaci znajdujgcych sie w ladowniku
nalezy umiesci¢ na ich planszach. Te postacie bezpiecznie
uciekty z bazy i nie biorg udziatu w rozgrywce do czasu
wykonywania krokéw konca gry.

Uwagal! To nie jest wspdlna decyzja. Wystarczy, ze 1 z postaci znajdu-
Jjacych sig w ladowniku podejmie decyzje o jego starcie.
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W grze wystepuje kilka procedur. Gdy konieczne jest rozpatrzenie
okreslonej procedury, nalezy wykonaé wskazane ponizej kroki.

Procedure na wypadek skazenia wykonuje sig, by sprawdzic, czy
postac ( ,@;) zarazita sie larwa.

Zawsze jest przeprowadzana na koniec gry, ale moze do niej
doj$¢ takze w trakcie rozgrywki (np. w wyniku uzycia karty akcji
,0dpoczynek”).

Aby rozpatrzy¢ procedurg na wypadek skazenia, nalezy wykonac¢
nastepujace kroki:

1. Gracz skanuje wszystkie karty skazenia, ktdre ma na rece.
2. Sprawdza, czy na skanowanych kartach widnieje stowo
,ZARAZENIE”:

— Jesli na karcie widnieje takie stowo, karta jest zarazona.
Nalezy wtedy umiesci¢ na planszy postaci larwe, chyba
ze dana postac juz jest zarazona larwg.

— Jesli na karcie nie ma tego stowa, karta nie jest zarazona.

3. Gracz umieszcza wszystkie karty skazenia z reki na wierzchu
swojego stosu kart odrzuconych.

Wigcej o kartach skazenia — zob. str. 36.

Procedure na wypadek przeobrazenia wykonuje sig, aby sprawdzic,
czy larwa ulega przeobrazeniu, powodujac przy tym Smier¢ postaci.
Zawsze jest przeprowadzana na koniec gry, ale moze do niej doj$¢
takze w trakcie rozgrywki.

Aby rozpatrzy¢ procedure na wypadek przeobrazenia, nalezy wyko-
nac nastepujace kroki:

1. Gracz dobiera 4 karty ze swojego stosu kart akcji.
2. Sprawdza, czy ma na rece jakakolwiek karte skazenia,
ale nie wykonuje skanowania.
— Jesli nie ma zadnych kart skazenia, jego posta¢ nadal
zyje. Gracz odrzuca wszystkie karty z reki.
— Jedli ma na rece co najmniej 1 karte skazenia, jego
posta¢ umiera.
Jesli w trakcie rozgrywki posta¢ umrze w wyniku tej procedury,
w pomieszczeniu, w ktérym sie znajdowata, nalezy umiescic 1 doro-
stego osobnika. W efekcie moze nastapic atak intruza na inng postac
w tym pomieszczeniu.

Baza jest wyposazona w system, ktory w sytuaciji zagrozenia uru-
chamia procedure autodestrukcji. Aktywowac ja jest fatwo, znacz-
nie trudniej dezaktywowac, poniewaz konieczne jest skorzystanie
z efektu Reaktora i catkowite odcigcie zasilania w bazie.

Gdy procedura zostanie aktywowana, nalezy umiesci¢ zeton auto-
destrukcji (‘9.) 5 pol ponizej pola, na ktérym aktualnie znajduje sig
znacznik rundy (migdzy znacznikiem rundy a zetonem autodestruk-
cji powinny by¢ 4 puste pola). Jesli na torze rund nie ma juz tylu
pdl, zeton autodestrukcji nalezy umiesci¢ ponizej ostatniego pola —
autodestrukcja nastapi na koniec gry.

Gdy znacznik rundy przesunie sig na pole z zetonem autodestrukcii,
baza zostaje zniszczona i rozgrywka sie koriczy.

Dezaktywacja procedury autodestrukcji mozliwa jest tylko w Reakto-
rze poprzez catkowite odcigcie zasilania w bazie.

ZNISZCZONA BAZA

Gdy baza zostanie zniszczona, rozgrywka dobiega korica —
wszystkie postacie w bazie (nawet w stanie hibernacji) i wszy-
scy intruzi (w tym krolowa) ging. Wszystkie pomieszczenia
(w tym Gniazdo) zostajg zniszczone.
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Aby wygrac, posta¢ musi uciec z bazy albo przej$¢ w stan hibernacji
(oprécz spetnienia innych warunkow).
Mozna to zrobi¢ na 3 sposoby:

1. Uciec za pomocg ladownika ze Strefy Iagdowania.
2. Zamkngc sig w kapsule w Hibernatorium i przejs¢ w stan
hibernacji. Mozna to zrobi¢ tylko wtedy, gdy Hibernatorium jest

aktywne ((JRS)).

3. Uciec z bazy za pomoca Promu ratunkowego.
Gdy postac probuje skorzysta¢ z 1 z 3 wymienionych wyzej pomiesz-
czen, w ramach efektu pomieszczenia musi wykonaé rzut na szmery.
Tego rzutu na szmery dotyczy specjalna zasada:

e Jesli po rzucie na szmery w tym samym pomieszczeniu
co posta¢ znajduje sig intruz (&), akcja sie nie powiodta
i posta¢ pozostaje w pomieszczeniu.

e W przeciwnym razie akcja si¢ powiodta.

Skutki skorzystania z pomieszczenia:

o Strefa ladowania — posta¢ wchodzi do Iadownika i czeka
na fazg wydarzen (moze sig zdarzy¢, ze intruzi zmusza ja
do opuszczenia Iagdownika).

Wiecej o ladowniku — zob. str. 37 i arkusz z opisem pomieszczen.

o Hibernatorium — posta¢ zamyka sig¢ w kapsule i przechodzi
w stan hibernaciji; nie bierze udziatu w rozgrywce do czasu
wykonywania krokéw korica gry. Nadal moze zging¢ w wyniku
zniszczenia bazy.

¢ Prom ratunkowy — postac odlatuje z bazy i nie bierze udziatu
w rozgrywce do czasu wykonywania krokow korica gry.

Uwaga! System obrony przeciwlotniczej i Prom ratunkowy w Zaden
Sposob na siebie nie wptywaja.



KONIEC GRY

Rozgrywka sie konczy, gdy zostanie spetniony 1 z ponizszych
warunkow:
e Dobiegta konca runda 14. Czas sie skonczyt! Nie da sie juz
uratowac postaci, ktore nie zdazyty uciec albo przejS¢ w stan
hibernacji. Wszystkie takie postacie umieraja.

ALBO

. Wszystkie postacie zginety, uciekty albo sg w stanie hibernacji.
Zaden gracz nie uczestniczy juz w rozgrywce, wiec nastepuje
koniec gry.

Gdy rozgrywka dobiegnie korica, przed wytonieniem zwycigzcow
nalezy jeszcze przeprowadzi¢ okreslone procedury.

Na koniec gry postacie, ktére nadal zyjg i uciekty albo przeszty
w stan hibernacji, wykonuja ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Kazda posta¢ bez larwy na swojej planszy dobiera na
reke wszystkie karty ze swojego stosu kart akcji i stosu kart
odrzuconych, a nastepnie wykonuje procedure na wypadek
skazenia.

Wigcej o procedurze na wypadek skazenia — zob. poprzednia
strona.

2. Kazda postac z larwa na swojej planszy otrzymuje 1 karte
skazenia, tasuje catg swojg talig (tacznie z reka i stosem kart
odrzuconych), a nastepnie wykonuje procedure na wypadek
przeobrazenia.

Wigcej o procedurze na wypadek przeobrazenia — zob. poprzed-
nia strona.

Uwaga! Postac mogla zarazic sie larwa podczas rozgrywki albo
wykonywania powyzszych krokow na koniec gry.
3. Kazda postaé, ktora nadal zyje, ujawnia swoj cel i spraw-
dza, czy jest zrealizowany.
Uwaga! Jesli gracz nie wybrat do tej pory celu, robi to teraz (zanim
pozostali gracze ujawnig swoje cele).

4. Kazda z ocalatych postaci, ktdrej udato sie zrealizowac swoj
cel, zostaje zwyciezca!

CELE | WYTYCZNE
MISJI

Gdy postanowisz usunaé z gry
swoja druga karte celu:
Przesun w dét znacznik na torze wyboru celu
idobierz wskazang liczbe [Y.
S v

d _.f 4
T L]
Przesun -~ -
I h,\_
| Rt
. [ ] 2+
4 VENI, VIDI, VICI R

Gniazdo (sektor C)
musi zostac zniszczone.

zostaé zrealizowane.

-~ ,l 1
ﬂ Wytycznemisji muszg T ™
{ ll [

| = CEL MISJI T

A ™~
#l Wszystkie f.‘-:'!\,' ktére uciekly z bazy,
muszg miec razem co najmniej
2 zetony jaj (nie ma znaczenia,
czy przezyja po ucieczce). |

= WYTYCZNEMISJI

Kazda postac ma wtasne ambicje i pragnienia, ale dokonywane
wybory rzadko sg ostateczne. Gracze wybieraja swoje karty celu
w trakcie rozgrywki.

Wytyczne misji okreslaja wspolne zadanie dla wszystkich graczy.
Ta karta zostaje odkryta podczas przygotowania gry i nie zmienia si¢
przez catg rozgrywke.
Moze sig zdarzy¢, ze nie kazdy gracz bedzie w stanie spetni¢
wytyczne misji. Jesli jednak gracz wybierze karte celu misji, w wigk-
szosci przypadkow bedzie dgzy¢ do spetnienia wytycznych misji.
Sa 2 rodzaje kart celow. Podczas przygotowania gry kazdy gracz
otrzymuje po 1 losowej karcie celu kazdego rodzaju. W trakcie roz-
grywki kazdy musi wybrac 1 z tych kart. Aby wygrac, musi spetnic
wskazane na niej wymagania.
Wigcej 0 wyborze celu — zob. str. 13.
e (Cel misji — zwykle jest w jaki$ sposéb powigzany z wytycz-
nymi misji (najczesciej wymaga ich spetnienia).
e (el prywatny — zawiera zréznicowane wymagania, ktdre
posta¢ ma spetnic.

UCIEGZKA POSTACI

Niektdre wytyczne mogg wymagac, by postac uciekia z bazy.
Kazda postac, ktora uciekta z bazy, spetnia ten warunek, nawet
jesli umrze podczas przeprowadzania procedur na wypadek
skazenia i przeobrazenia w krokach korica gry. Postacie, ktére
$g w stanie hibernacji, nie uciekty z bazy.
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TRYBY ROZGRYWAKI
TRYB ZABOJCZY

Ten tryb zwigksza poziom trudnosci. Mozna z niego korzystac
zaréwno w standardowych rozgrywkach, jak i solo/kooperacyjnych.
W tym trybie uwzglednia sig 2 wartosci szmeréw: standardowa oraz
druga, wskazang na niektdrych korytarzach i oznaczong mniejszym
symbolem.

[ s )
N )

Na potrzeby rozpatrywania wszelkich efektéw korytarze majg obie
warto$ci szmerdw. Oznacza to, ze rzuty na szmery sg bardziej nie-
bezpieczne, poniewaz znacznie zwigksza sie ryzyko pojawienia sie
intruzow i ich wejscia do pomieszczen.

Uwaga! Wzmoacnione korytarze nadal maja tylko 1 wartos¢ szmerow,
wynoszaca 0.

Na potrzeby wyboru sposréd réwnorzednych opcji uzywa sig tylko
standardowej wartosci szmeru.

TRYBY SOLO
| KOOPERACYINY

Nemesis: Odwet to $wietna gra semikooperacyjna, ale gracze moga
tez zdecydowac sig na petng wspotprace. Mozna nawet sprébowac
przezy¢ w bazie w pojedynke. W rozgrywkach w petni kooperacyj-
nych i solo uzywa sie specjalnych kart wytycznych misji: ,,Solo/Koop”.

PRZYGOTOWANIE

Podczas przygotowania gry nalezy wprowadzic¢ nastgpujace zmiany:

1. Zamiast dobiera¢ 1 losowg kartge wytycznych misji, do-
bierzcie i odkryjcie tyle kart wytycznych misji ,,Solo/Koop”,
ile postaci bierze udziat w rozgrywce.

2. NIE dobierajcie standardowych kart celéw. Nie uzywa sig ich
w tym trybie.

ZWYCIESTWO

Aby wygra¢, musicie spetni¢ wszystkie wytyczne misji i przynajmniej
1 postaé musi przezyc.

Uwagal! Jesli kilka kart wytycznych misji wskazuje takie samo wyma-
ganie (np. zdobycie Zetonu danych), tyle postaci musi je spetnic
i przezyc.

ODRODZENIE

W trybie kooperacyjnym Gabinet chirurgiczny zostat wyposazony
w nowoczesne urzadzenie o nazwie AutoDoc, ktdre przywraca funk-
cje zyciowe postaci znajdujgcej sie na granicy zycia i Smierci.

Gdy ktdras z postaci umrze, pozostaje w pomieszczeniu, w ktdrym
sie znajdowata, ale jej figurke nalezy potozyc, a wszystkie przed-
mioty odrzuci¢. Gdy inna posta¢ bedzie wychodzi¢ z tego pomiesz-
czenia, moze przesunac tez figurke niezyjacej postaci. Aby to zrobic,
musi odrzuci¢ 1 dodatkowg karte akcji.

Jesli na poczatku rundy figurka niezyjacej postaci znajduje sie
w Gabinecie chirurgicznym (i nie ma w tym pomieszczeniu intruzéw
ani znacznika awarii), gracz stawia ja, odrzuca wszystkie karty gte-
bokich ran i umieszcza znacznik zdrowia na 1. od lewej polu w sekcji
stan krytyczny toru zdrowia postaci.

POZIOM TRUDNOSCI

Zalecamy, aby do pierwszych rozgrywek przygotowac gre wedtug
standardowych regut. Mozna jednak zwigkszy¢ albo zmniejszy¢
poziom trudnosci w zaleznosci od tego, czy gracze znajg juz dobrze
gre, czy dopiero ja poznaja.
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W tym celu nalezy zwigkszy¢ albo zmniejszy¢ liczbe kart wytycznych
misji dobieranych podczas przygotowania gry.

Uwaga! Moze sie zdarzyc, Ze karty wytycznych misji beda wymagac
wigcej zetonow danych, niz wynosi liczba postaci bioracych udziat
w grze. W takiej sytuacji nalezy zdobyc tyle zetondw, ile jest postaci.

SYMBOLE

SYMBOLE DOTYCZACE KOSCI

2., 3., A, 5., /i, 4 Symbole na kosci strzatu — wyniki, ktdre
mozna uzyskaé na tej kosci.

[, 121, 13), 141, &5 symbole na kosci serii — wyniki, ktore

mozna uzyskac na tej kosci.
O, 8,6, O, & Symbole na kosci szmerow —wyniki, ktére
mozna uzyskac na tej kosci.

SYMBOLE DOTYCZACE MAPY

i, @, @ Przedmiot czerwony, z6tty, zielony — przedmiot
okreslonego rodzaju.

] Komputer — wskazuje, ze dane pomieszczenie ma dostep do sieci
komputerowej.

¢J znacznik pozaru.

(}; Znacznik awarii — wskazuje, ze element jest zepsuty. Mozna go
umiesci¢ w pomieszczeniu, na robocie albo na cigzkim przedmiocie.

&) Znacznik szmeréw.
¥ Zeton zabezpieczen.

D, gﬁ?, % Symbole korytarzy (orientacja symbolu ma znacze-
nie) — wskazuja korytarze w bazie o okreslonej orientacji. Te symbole
najczesciej wskazujg korytarze, z ktorych przesuwajg si¢ intruzi.

@&, ®=H Aktywny/nieaktywny system podtrzymywania
Zycia — taki zeton znajduje sie w granicznej czesci kazdego sektora.
Wskazuje, czy w danym sektorze jest tlen.

@RS, P> Aktywne/nieaktywne Hibernatorium — taki zeton
znajduje sie w granicznej czesci sektora B. Wskazuje, czy postacie
moga korzystac z Hibernatorium.

Wl Zeton Iadownika.
&% Zeton autodestrukcji.

SYMBOLE DOTYCZACE SPRZETU
TAKTYCZNEGO

(8 Zeton tienu.
Zeton amunicji.

&0 Zeton granatu.

8 Zeton apteczki.

POLA NA SPRZET TAKTYCZNY

Pole na zeton amunicji.
Pole na zeton granatu.
ﬂ Pole na zeton tlenu.
.8 Pole na zeton apteczki.
n Pole na zeton sprzetu taktycznego dowolnego rodzaju.

OGOLNE
;gg Postac.

f! Tlen — w zasobach postaci (poziom tlenu postaci odzwierciedla
liczba na liczniku tlenu).

=k Punkty zdrowia postaci.
ﬂ Karta akcji.
a Robot.

E'f Poza walka — akcji oznaczonych tym symbolem nie mozna
wykonywac w pomieszczeniu z intruzem.

Ss Intruz.




