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KOMPONENTY

® 1 plansza karnomorféw

® 5 kart pomocy

@ 8 czerwonych zetondw metazercéw
® 2 niebieskie zetony metazercow

® 1 Zeton Scierwojada

® 4 Zetony zwtok intruzow

® 20 kart ataku karnomorfow

® 20 kart wydarzen

® 12 kart mutacji postaci

® 8 kart adaptacji karnomorfow

® 1 figurka rzeznika
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ELEMENTY GRY

. o oy
) Gdy korzystacie z tego dodatku, traktujcie [
] terminy ,intruz” i ,karnomorf” jako jednoznaczne. \

—

PRZY GOTOWANIE:

1] Potdzcie plansze na stole strong podstawowg ku gorze.

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

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

Pozostate pomieszczenia ,,2” odtézcie do pudetka.

Uwaga! W kazdej rozgrywce bierze udziat tylko czeS¢ pomieszczeri
L2, gdyz jest ich wigcej niz odpowiednich pdl na planszy. Gracze ni-
gdy nie wiedza, jakie doktadnie pomieszczenia znalazty sie na statku.

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

3] Nastepnie tg samg metodg roztézcie kafelki pomieszczen ,,1”
na polach oznaczonych cyfrg 1.

4] Potasujcie zetony eksploraciji, nie patrzac na ich tresc, i po-
tozcie po 1 zakrytym zetonie na kazdym kafelku pomieszczenia.
Pozostate Zetony eksploracji odtézcie do pudetka.

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

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

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

—1-2 graczy: 2 kapsuty,

— 3-4 graczy: 3 kapsuty,

— b graczy: 4 kapsuty.

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

Kapsuty powinny by¢ zwrdcone strong z napisem ,za-
mknieta” ku gdrze. Odtézcie pozostate kapsuty do pudetka.

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

Powtdrzcie te czynno$¢ dla silnikow ,,2” i ,3”.

Wazne! Gracze nie mogaq zobaczyc tresci zetondw, aby nie wie-
dziec, czy dany silnik jest sprawny czy nie.
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9] Obok planszy gtéwnej potdzcie plansze karnomorfow, a na
niej w odpowiednich miejscach:
— 8 znacznikow jaj,
— 3 losowe zakryte karty adaptacji karnomorféw.

Przygotujcie po 1 figurce powtdczacego, Scierwojada oraz
rzeznika i umiesccie je na odpowiednich kartach adaptacii.

Gdy w trakcie rozgrywki nastapi pierwsze spotkanie z danym
karnomorfem, umieszczacie odpowiednig figurke na planszy i odkry-
wacie jej kartg adaptacii.

10] Wtdzcie do woreczka (kolonii intruzéw) nastepujace ze-
tony intruzéw:

—1 pusty zeton,

— 2 niebieskie zetony metazercow,

— 2 czerwone zetony metazercow.

Nastepnie dotézcie po 1 czerwonym Zetonie metazercy za
kazdego gracza biorgcego udziat w rozgrywce.

11] Potasujcie i potdzcie obok planszy nastepujgce stosy

kart (zakryte): 3 stosy przedmiotéw (kazdy w innym kolorze),

stos wydarzen karnomorféw, stos kart ataku karnomorfow,

stos kart skazenia, stos mutacji postaci i stos gtebokich ran.
Obok stoséw przedmiotéw potézcie stos kart samordbek.
Obok stosu kart skazenia potézcie skaner.

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

— znaczniki pozaru,

— znaczniki awarii,

—znaczniki szmeréw,

—znaczniki amunicji/obrazen,

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

— zetony drzwi,

— czerwone zetony ciat cztonkdw zatogi,

— 2 kosci walki,

— 2 kosci szmeréw,

—znacznik pierwszego gracza.

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

14] Rozdajcie losowo kazdemu z graczy 1 karte pomocy. W grze
3-0sobowej uzyjcie tylko kart o numerach 1-3, w grze 4-0sobo-
wej — kart o numerach 1-4 itd. Karty te okreslaja kolejno$¢ wybo-
ru postaci (krok 17).

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

Pozostate karty pomocy odtézcie do pudetka.

15] Kazdy gracz otrzymuje 1 plecak (plastikowa podktadke)
o takim samym numerze jak jego karta pomocy. Plecak stuzy
do przechowywania kart przedmiotéw w sekrecie przed inny-
mi graczami.

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

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

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

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

Odfdzcie wszystkie pozostate karty celow do pudetka.

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

Wskazéwka. Gracze otrzymujg karty celéw, zanim dokonajg wy-
boru postaci, aby mogli wybrac postac, ktéra najlepiej nada sie do
ich realizacji.

17] Potasujcie karty wyboru postaci. Gracze wybieraja posta-
cie w nastepujacej kolejnosci: gracz 1 odkrywa 2 losowe karty
i wybiera jedng z nich. Drugg karte wtasowuje z powrotem do
stosu. Teraz gracz 2 wybiera swojg postac w taki sam sposab,
nastepnie gracz 3 itd.

Gracz moze kontrolowaé jedynie postac, ktérg wybrat pod-
czas wyboru postaci.

Po wyborze postaci odtdzcie karty niewybranych postaci z powro-
tem do pudetka. Nie bedg brac udziatu w grze.

18] Kazdy gracz otrzymuje nastepujace elementy:

A) Plansze postaci, kt6rg wybrat w poprzednim kroku.

B) Figurke swojej postaci, kt6rg umieszcza w Hibernatorium.

Umiesc swojg figurke w kolorowym krazku.

C) Stos kart akeji swojej postaci, ktory tasuje i ktadzie za-
kryty po prawej stronie planszy postaci.

D) Przedmiot startowy swojej postaci (bron), ktéry umiesz-
czaw 122 ragk na planszy postaci. Nastepnie na karcie przedmio-
tu nalezy umiesci¢ wskazang na niej liczbg znacznikéw amunicji.

E) 2 przedmioty osobiste swojej postaci, ktére ktadzie po-
ziomo obok swojej planszy postaci. Na poczatku gry przedmioty
te s3 NIEAKTYWNE, ale po spetnieniu okreslonych warunkow
gracze moga je aktywowac.

Odtdzcie pozostate plansze postaci do pudetka. Nie bedg uzywa-
ne wgrze.

19] Gracz 1 otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

20] Pot6zcie niebieski zeton ciata cztonka zatogi w Hiber-
natorium. Reprezentuje nieszcze$nika lezacego w katuzy krwi
obok swojej kapsuty hibernacyjne;j.

W trakcie gry zeton ten nalezy traktowac jako obiekt ,ciato
cztonka zatogi”.
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WPROWADZENIE——

Wszystko zaczeto sig od kota.

Musiat dostac sig na pokfad statku naukowego Andraste
w trakcie wyprawy na protoplanete DB-198. Pobralismy
prébki z DB-198 i skoczylismy w kierunku domu. Wszy-
scy bezpiecznie zapakowani w komory hibernacyjne.
Oprdcz kota.

Dziewig€ zy¢ nie wystarczyto, zeby go uratowac. Gdy sta-
tek przyspieszyt do 1000 G, biedne stworzenie zamienito
sig w czterokilogramowy pocisk, ktory roztrgcit pojemniki
Z prébkami i przeistoczyt sig w cienkg warstwe biatka na
metalowej przegrodzie. W sumie nie wydarzyto sie nic
strasznego, prawda? Okazato sSig jednak, Ze uszkodzone
probki zawieray cos dziwnego. Zartoczne, pasozytnicze
XNA, ktdre dofgczato sie do faricuchéw genetycznych,
w tym DNA, i potrafito zreplikowac je na swdj sposob.
Ten dziwny wirus wymieszat sig ze szczatkami kota i stwo-
rzyt z tego nowg istote, ktéra pochfongfa catg biomase
Z naszych zapasoéw zywnosci. W koricu znalazta nas za-
mknietych szczelnie w komorach hibernacyjnych. Dla niej
moglismy by¢ réwnie dobrze puszkowanym migsem.

Wkrdtce rozpetato sie piekto. Prébowalismy walczyc,
ale im bardziej my stablismy tym, oni stawali si¢ wigksi
i silnigjsi. Ostatni z nas planujg teraz zniszczyc statek,
zabierajgc ich ze sobg. Jednak droga do generatora jest
zablokowana przez pierwotnego nosiciela wirusa — ol-
brzymig gdre migsa ze znieksztatconym kocim them.
Zgtositem sig, Zeby ruszy¢ na niego ze skleconym na
szybko miotaczem ognia. To irracjonalne, ale ten cho-
lerny zwierzak musi zaptacic za wszystko, co przytrafito
sig mojej zatodze!

Karnomorfy to rasa szybko adaptujacych sie potworow,
ktore pozerajg wszystko na swojej drodze — nie jest dla
nich wazne, czy to zatoganci, ich ciata czy nawet inne
karnomorfy. Gra z karnomorfami jest bardziej wyma-
gajaca niz z intruzami — jesli zamierzacie przetrwac ten
okrutny wyscig w osigganiu celéw z rosngcymi w site
karnomorfami, powinnicie powaznie podejs¢ do aspek-
tu kooperacyjnego gry. |, oczywiscie, w odpowiednim
momencie whi¢ ndz w plecy.

@} \ __\\ : AN,

\\\

AR 1 & N
el - - — . ——

MUTACJE ____

W dodatku Karnomorfy postaci moga zmutowaé — postac dobiera wte-
dy karte mutacji postaci. Gracze zbierajg réwniez znaczniki mutacji
na swoich planszach postaci.

Uwaga! Gdy korzystacie z dodatku ,,Karnomorfy”, nie umieszczacie figurek
intruzow na swojej planszy postaci. Miejsce przeznaczone na larwe z podstawo-
wej wersji gry jest uzywane do zbierania znacznikéw mutacji.

KARTY MUTACJI POSTACI

Karty mutacji postaci reprezentujg zmiany genetyczne postaci po eks-
pozycji na wirusa karnomofrow.

Za kazdym razem, gdy gracz ma dobrac karte mutacji postaci, do-
biera 2 karty, wybiera jedng z nich i wtasowuje drugg z powrotem do
talii kart mutacji. Kiedy gracz otrzymuje karte mutacji postaci, umiesz-
cza jg rewersem do gory obok swojej planszy postaci. Karta pozostaje
niejawna dla pozostatych graczy, dopdki po raz pierwszy nie zostanie
wykonana zapisana na niej akcja mutacji. Jesli gracz ma otrzymac kar-
te mutacji postaci, gdy posiada juz takg karte, nic sie nie dzieje.

AKCJA MUTACIJI

Aby wykonaé akcje mutacji, gracz musi przeskanowa¢ wybrang kar-
te skazenia ze swojej reki i potozyé 1 znacznik mutacji na swojej
karcie postaci (niezaleznie od wyniku skanowania).

Kazda karta mutaciji postaci posiada dwa efekty:

Jesli karta skazenia jest ZARAZONA, odktada si¢ jg na stos kart
odrzuconych i wykonuije efekt ,ZARAZENIE”.

Jesli karta nie jest ZARAZONA, gracz usuwa jg ze swojej talii akcji,
dobiera nowg kartg skazenia i ktadzie ja na swoim stosie kart odrzuco-
nych. Nastgpnie wykonuije efekt ,BRAK ZARAZENIA”.

Kiedy gracz wykorzystuje akcje mutacji po raz pierwszy, odwraca
karte mutacji rewersem do dotu — karta mutacji staje sig widoczna dla
innych graczy.

Uwaga! Postaci nigdy nie bedg pewne, w jaki sposob ich ciata zareaguja
na dziwng zmiane zasztg w ich organizmie.

INACZNIKI - MUTACJI

Znaczniki mutaciji sa reprezentowane przez znaczniki amunicji/obra-
zen. Za kazdym razem, gdy gracz ma otrzymac znacznik mutacji:

® Jesli gracz nie posiada karty mutacji postaci, otrzymuje te
karte zamiast znacznika mutacji (dobiera dwie karty i wybiera jedng - do-
ktadny opis w sekcji ,,Karty mutacji postaci” powyzej).

® Jesli gracz posiada karte mutacji postaci, umieszcza znacznik
mutacji na swojej planszy postaci w miejscu zarezerwowanym dla larwy
zZ gry podstawowej (w miejscu, gdzie przedstawiona jest figurka postaci).

Kiedy gracz otrzyma czwarty znacznik mutacji, jego postaé umiera.
Umieszcza on figurke powtdczacego i zeton ciata cztonka zatogi w po-
mieszczeniu, w ktdrym umarta postac.

W trakcie gry nie ma mozliwosci pozbycia sig znacznikow mutacji, jednak
mozna pozbyc sie karty mutacji postaci w komorze dekontaminacyjnej albo
uzywajgc antidotum.

Znaczniki mutacji zostajg na planszy postaci do korica gry, nawet
jesli gracz zdotat pozby¢ sie karty mutacii.

KARTY SKAZENIA

Jesli w trakcie skanowania kart skazenia (w wyniku akcji karty ,,0dpo-
czynek” albo akcji pomieszczeri: kantyna i prysznice) na karcie pojawi
sie stowo ZARAZENIE, gracz umieszcza na planszy postaci znacznik
mutacji zamiast figurki larwy.
Pamigtajcie, ze gdy gracz nie posiada karty mutacji postaci, zamiast do-
bierania znacznika mutacji, otrzymuje karte mutacji.
Wszystkie inne zasady dotyczace kart skazenia sg takie same jak
w podstawowej grze Nemesis.

“\\'_\

NN

O\

s

———

TR



ZASADY KARNOMORFOW

SYMBOLE KARNOMORFOW

C METAZERCA

CZERWONY METAZERCA - gdy zostaniecie poprosze-
ni o dodanie zetonu metazercy do kolonii intruzéw, zawsze dodawajcie
czerwone zetony metazercow zamiast niebieskich, jesli s one dostepne.

C\) POWLOCZACY
&) SCIERWOJAD

@ RZEZNIK — rzeznik jest wyjatkowo wielkg abominacjg kar-
nomorféw. Reprezentuje to nastepujaca zasada:

Rzeznik nie jest w stanie zmiesci¢ sie w wejsciu do korytarzy
technicznych. Jesli miatby przemiescic sie w kierunku wejscia do
korytarzy technicznych, zostaje zamiast tego w pomieszczeniu.

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

ATAK INTRUZA
ATAK METAZERCY

Zamiast dobiera¢ karte ataku karnomorfa i sprawdzaé jej efekt,
postaé zaatakowana przez metazerce otrzymuje 1 karte muta-
cji postaci, 1 karte skazenia i 1 powierzchowna rane. Dodajcie
zeton powtdczacego do kolonii intruzéw i usuncie figurke meta-
Zercy z pomieszczenia.

Jesli postac posiadata juz karte mutacji postaci, otrzymuije tylko
1 Karte skazenia i 1 powierzchowng rang. Zeton powtdczacego na-
dal dodawany jest do kolonii intruzéw.

Wszystkie inne zasady dotyczace ataku intruza sg takie same jak
w podstawowej grze Nemesis.

OBRAZENIA | SMIERC
KARNOMORFOW

Dodatek Karnomorfy wprowadza zmiany w wytrzymatosci intruzow,
ktére opisane sa w sekcji ,,Obrazenia i Smierc intruzéw” w instrukcji
do podstawowej wersji gry.

Kiedy karnomorf otrzymuje obrazenia, dobierz 1 karte ataku
karnomorfa i sprawd? efekt obrazen. Znajdujg sie tam dwie war-
tosci — jedna dla metazercy i druga dla pozostatych rodzajéw kar-
nomorféw przedstawiona za pomocg symboli karnomorféw. Jesli
liczba przy danym symbolu jest mniejsza lub réwna obecne;j licz-
bie obrazen karnomorfa, zostaje on zabity.

Jednak karnomorfy nie umierajg tak fatwo:

® METAZERCY i POWLOCZACY - kiedy jeden z nich zo-
staje zabity, usuricie jego figurke z planszy i umiesccie zeton zwtok
intruza w pomieszczeniu, w ktérym zostat on zabity.

® SCIERWOJAD - kiedy $cierwojad zostaje zabity, usuricie
jego figurke i umiesccie Zeton zwtok intruza i figurke powtczacego
w pomieszczeniu, w ktdrym zostat on zabity.

® RZEZNIK - Kiedy rzeznik zostaje zabity, usuricie jego figurke
i umiesccie 2 figurki powtdczacych w pomieszczeniu, w ktrym zostat
on zabity. Kiedy rzeZnik zostanie zabity, nie moze juz wrdci¢ do gry —
umiesccie jego figurke z powrotem w pudetku, zeby to oznaczyc.

Uwaga! Powtdczgcy umieszczeni na planszy w wyniku Smierci rzeZnika nie
sg dobierani z kolonii intruzow! Liczba zetonéw powtdczgcych w kolonii intru-
Z0w sig nie zmienia.
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ADAPTACJE
KARNOMORFOW

Karty adaptacji karnomorfow zastepujg stabosci intruzow.
Te karty wzmacniajg karnomorfy zamiast je ostabiac.

Za kazdym razem, gdy nowy rodzaj karnomorfa pojawia
sie na planszy, uzyijcie figurki znajdujacej sie na planszy kar-
nomorféw i odstoricie odpowiednig karte adaptacii.

Przykfad: pojawienie sie pierwszego powtdczacego w grze od-
stania karte adaptacji powtdczacego — te, ktdrg mozna odrzucic po
przebadaniu ciafa cztonka zatogi.

PLANSZA I(_ARNOMORFGW

SYMBOLE ) p———
KARNOMORFOW: V. 7 ‘\
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ADAPTACIA
KARNOMORFA

ADAPTACJA

ADAPTACIA
[

Postaci moga korzysta¢ z laboratorium, zeby przebadac
obiekty (ciato cztonka zatogi, zwtoki intruza, jajo intruza)
i odrzucic¢ karte adaptacji z gry, jesli odpowiednia adaptacja
jest odstonieta.
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SPOTKANIE
Z INTRUZEM

W dodatku Karnomorfy wystepujg niewielkie zmiany zwigzane
ze spotykaniem intruza.

~ PUSTY ZETON - jesli gracz dobierze z kolonii pusty
zeton, umieszcza znacznik szmeréw w kazdym korytarzu prowa-
dzacym do pomieszczenia, w ktérym nastapito spotkanie.

Jesli pusty zeton byt ostatnim zetonem w kolonii intruzéw,
gracz doktada 1 zeton metazercy do kolonii intruzow. Nastepnie
odkfada pusty zeton z powrotem do kolonii.

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

Przypomnienie. Kiedy jestescie poproszeni o dodanie Zetonu meta-
zercy do kolonii intruzéw, zawsze dodawajcie czerwone zetony (o ile g
dostgpne) zamiast niebigskich.

FAZA WYDARZEN

1: TOR CZASU

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

znacznik samozniszczenia o 1 pole w prawo.

2, ATAK INTRUZOW - ZER

Zer — nowa mechanika, kidra sprawia, ze karnomorfy rosng i stajg
sie silniejsze. Kazdy karnomorf zaangazowany w walke z postacia
wykonuje atak. 4

Jesli odstonigta jest adaptacja Zartoczni, karnomorfy Zerujg
przed atakiem.

Kiedy karnomorf nie jest zaangazowany w walke i Zeruje,
jesli znajduje sie'w pomieszczeniu z ciezkim obiektem (ciatem
cztonka zatogi/zwtokami intruza/jajem intruza) i/lub z metazerca.

Jesli w tym samym pomieszczeniu znajduje sie wiecej niz jeden
karnomorf, rozpatrzcie 1 zerowanie w nastepujacej kolejnosci:

. Izeznik > Scierwojad > powtdczacy > metazerca.
Zer rozpatrywany jest w nastgpujacych krokach:

1) Leczenie: usuricie wszystkie obrazenia z zerujgcego
karnomorfa.

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

® metazerca staje sie powtdczacym;

® powidczacy staje sie Scierwojadem;

@ Scierwojad staje sie rzeZznikiem.

Uwaga! Zabity rzeZnik nigdy nie wraca do gry. W takim przypadku,
gdy zeruje Scierwojad, usuricie tylko jego obrazenia.

Uwaga! RzezZnik nie ewoluuje. Gdy Zeruje rzeZnik, usuricie tylko
jego obrazenia.

3) Zywienie: usuricie ciezki obiekt/figurke metazercy z po-
mieszczenia.

Jesli w pomieszczeniu znajduije sie wigcej niz 1 cigzki obiekt
i/lub metazerca, usuricie je w nastepujacej kolejnosci:

czerwone ciato cztonka zatogi > jajo intruza > zwtoki intruza
> metazerca > niebieskie ciato cztonka zatogi.

Uwaga! W tym trybie gry niebieskie ciato cztonka zatogi moze znik-
ngc, przez co jeden z celéw moze stac sig niemozliwy do wykonania.
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Kiedy karnomorf ma zacza¢ Zer, a nie ma dostepnych figurek na-
stepnego poziomu karnomorfa, nie moze ewoluowaé. Usuricie
jego obrazenia oraz cigzki przedmiot/metazerce z pomieszczenia.

Uwaga! Jesli na planszy karnomorféw znajduja sig jaja intruzow, kaz-
dy karnomorf w gnieZadzie zywi sig jednym z nich w kroku ataku intruzow.

Pozostate zasady ataku intruzéw sg takie same jak w podstawo-
wej grze Nemesis.

Oto kilka przyktadéw pokazujgcych, jak przebiega Zer.

KROTKI PRZYKEAD 1

Dwdch metazercéw znajduje sie w pokoju bez postaci.
W trakcie ataku intruzéw usuricie obie figurki i umiesccie
w pomieszczeniu powtdczacego.

SZCZEGOLOWY PRZYKEAD 1

Dwdch metazercow znajduje sie w pokoju bez postaci.
W trakcie ataku intruzéw jeden z nich Zeruje na drugim,
co pozwala usungc jego obrazenia. Nastepnie jego fi-
gurke zastgpuje sie figurkg powtdczacego. Na koniec
nalezy usunac figurke metazercy, ktérym zywit sie obec-
ny powtdczacy.

KROTKI PRZYKEAD 2

Scierwojad i metazerca znajduja sie w gnieZdzie. Na plan-
szy karnomorfow znajduje sig 6 znacznikéw jaj. W trakcie
ataku intruzow usuricie obie figurki z planszy, a w gnieZ-
dzie umiesccie rzeZznika i powtdczacego. Nastepnie usuri-
cie 2 znaczniki jaj z planszy karnomorfow.

SZCZEGOLOWY PRZYKEAD 2

Scierwojad | metazerca znajdujg sie w gniezdzie. Na plan-
szy karnomorfow znajduje sie 6 znacznikow jaj. W trakcie
ataku intruzéw Scierwojad Zeruje pierwszy, co pozwala
usunac jego obrazenia. Nastgpnie figurke Scierwojada za-
stepuje sig figurkg rzeZnika. 1 jajo usuwane jest z planszy
karnomorfow. Nastepnie zeruje metazerca — usuricie jego
obrazenia, zamiericie jego figurke na figurke powtdczace-
go oraz usuricie z planszy karnomorféw 1 znacznik jaja.

KROTKI PRZYKEAD 3

Powtdczacy, metazerca, zwtoki intruza i czerwone ciato
cztonka zatogi znajdujg sie w tym samym pomieszczeniu.
Usuricie figurki powtéczgcego i metazercy wraz z ich ob-
razeniami. W pomieszczeniu umiesccie figurki powtoczg-
cego i Scierwojada.

SZCZEGOLOWY PRZYKEAD 3

Powtéczacy, metazerca, zwtoki intruza i czerwone ciato
cztonka zatogi znajdujg sie w tym samym pomieszczeniu.
W trakcie ataku intruzéw powtdczacy zeruje pierwszy na
czerwonym ciele cztonka zatogi — usuricie jego obrazenia,
zamiericie jego figurke na figurke Scierwojada i usuricie
ciato cztonka zatogi z planszy. Nastepnie Zeruje metazer-
ca — usuricie jego obrazenia, zamiericie jego figurke na
figurke powtdczacego i usuricie zwtoki intruza z planszy.
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3. SKUTKI POZAROW
Kazdy intruz znajdujacy sig w pomieszczeniu ze znacznikiem
pozaru otrzymuje 1 obrazenie.

4. KARTA WYDARZENIA
Dobierzcie i rozegrajcie 1 karte wydarzenia.

Przypomnienie: RzeZnik nie moze korzystac z wejsc do korytarzy
technicznych.

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

NIEBIESKI METAZERCA — wszyscy gracze w ko-
) lejnosci rozgrywania wykonujg rzut na szmery.
S Jesli posta¢ gracza jest zaangazowana w walke
z intruzem, gracz nie wykonuje rzutu na szmery. Usuricie zeton
z kolonii intruzéw i dodajcie 1 zeton metazercy do woreczka.
Przypomnienie: Kiedy jestescie poproszeni o dodanie Zzetonu me-

tazercy do kolonii intruzéw, zawsze dodawajcie czerwone zetony (o ile
sg dostepne) zamiast niebieskich.

\ CZERWONY METAZERCA - umieséeie figurke
| metazercy w kazdym pomieszczeniu, w ktdrym znajduje
" sie metazerca (nawet zaangazowany w walke) i/lub cigz-

c
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Jesli gniazdo zostato odkryte i nie jest zniszczone, umiesccie
w nim metazerce.

Witdzcie czerwony zeton metazercy z powrotem do woreczka.

Uwaga! Metazercy umieszczeni w ten sposéb na planszy nie sg do-
bierani z kolonii intruzéw, wigc nie atakujg z zaskoczenia! Liczba Zeto-
néw metazercéw w woreczku sig nie zmienia. Jesli pierwszy karnomorf
pojawi sie na planszy w efekcie kroku kolonii intruzow, kazdy gracz
natychmiast wybiera 1 z 2 kart celow. Niewybrane karty nalezy usungc
Z gry, nie ujawniajgc ich tresci.

‘ POWLOCZACY - wi6zcie Zeton powticzacego
|z powrotem do woreczka. Wszyscy gracze w kolejno-
§ci rozgrywania wykonujg rzut na szmery.

Jesli posta¢ gracza jest zaangazowana w walke z intruzem,
gracz nie wykonuije rzutu na szmery.

, SCIERWOJAD - wi6icie zeton $cierwojada z po-
(2) wrotem do woreczka. Wszyscy gracze w kolejnosci
~ rozgrywania wykonujg rzut na szmery.

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

(5) . RZEZNIK - umiesccie figurke rzeznika w pomiesz-
L2 / czeniu z postacig, ktéra posiada znacznik $Sluzu.
Rozpatrzcie spotkanie.

Jesli wiecej niz jedna posta¢ posiada znacznik $luzu, wy-
bierzcie te, ktéra ma najmniej kart na rece.

W przypadku remisu skorzystajcie z kolejnosci rozgrywania.

Jesli Zadna postac nie posiada znacznika $luzu, umie$ccie
figurke rzeZnika w pomieszczeniu z pierwszym graczem.
Usuricie zeton rzeznika z kolonii intruzow.

PUSTY ZETON - widzcie pusty zeton z powrotem
do woreczka. Usuricie z planszy wszystkich powt6-
czacych, ktorzy nie znajdujg sie w pomieszczeniu
z postacig. Umiesccie ich zetony w kolonii intruzow.
Dodajcie 1 zeton metazercy do woreczka. Wszyscy gracze
w kolejnosci rozgrywania wykonujg rzut na szmery.
Jesli postac gracza jest zaangazowana w walke z intruzem,
gracz nie wykonuje rzutu na szmery.

hea™

SPRAWDZANIE SKAZENIA
NA KONIEC GRY

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

Jesli postac posiada karte mutacji, pomija krok A i od razu
przechodzi do kroku B.

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

B) Jesli posta¢ posiada karte mutacji, gracz tasuje wszyst-
kie swoje karty akcji oraz skazenia i tworzy z nich nowy stos.
Nastepnie dobiera z niego 4 wierzchnie karty. Za kazdg karte
skazenia (ZARAZONA bad?Z nie) posta¢ otrzymuje 1 znacznik
mutacji. Jesli posta¢ posiada 4 lub wiecej znacznikéw mutacji,
umiera. Jesli nie, posta¢ ma szczeScie i przezywa.
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INACZNIKI MUTACJI

Posta¢ umiera, kiedy zbierze 4 znaczniki mutacji na planszy postaci.

KARTY MUTACJI POSTACI

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

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

ADAPTACJE KARNOMORFOW

Adaptacje odstania sig w momencie usuniecia z niej figurki
karnomorfa.

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

ATAK METAZERCY

Postac zaatakowana przez metazerce otrzymuje 1 karte mu-
tacji postaci, dobiera 1 karte skazenia i otrzymuje 1 powierz-
chowna rane.

Figurka metazercy usuwana jest z planszy, a do kolonii in-
truzéw nalezy dotozy¢ zeton powtdczacego.

GNIAZDO | JAJA

Karnomorfy korzystajg z jaj jak z pozywienia. Karnomorfy Zerujg
na jajach w gniezdzie — moga w ten sposob same zniszczy¢
gniazdo. Jednakze odbywa sig¢ to wielkim kosztem — gdy sie na
to pozwoli, wyewoluujg one w wielkie, krwiozercze bestie.

INTERPRETACJA CELOW.

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

WIELKIE POLOWANIE:
Wyslij sygnat ORAZ rzeznik musi zostaé zabity.

AB OVO:
Adaptacja jaja intruza musi zosta¢ odrzucona.

NEKROPSJA:
Wyslij sygnat ORAZ adaptacja zwtok intruza musi zostaé od-
rzucona.

PAMIETAJCIE, ZE NIEBIESKIE CIALO CZLONKA ZA-
tOGI MOZE ZNIKNAC W TRAKCIE ROZGRYWKI!

ZER
Gdy niezaangazowany w walke karnomorf znajduje sie w po-
mieszczeniu z cigzkim obiektem i/lub metazerca:

Karnomorfy w tym pomieszczeniu zerujg w nastgpujacej kolejnosci:
1) rzeznik,
2) Scierwojad,
3) powtdczacy,
4) metazerca.
® Usuricie obrazenia danego karnomorfa.
® Zamiericie jego figurke na figurke o wyzszym poziomie rozwoju.
Karnomorfy zeruja na cigzkich obiektach/metazercach w na-
stepujgcej kolejnosci:
1) czerwone ciato cztonka zatogi,
2) jajo intruza,
3) zwioki intruza,
4) metazerca,
5) niebieskie ciato cztonka zatogi.
® Ciezki obiekt/metazerca, na ktdrym Zzerowat karnomorf, jest
usuwany z planszy.

Powtérzcie te kroki dla wszystkich karnomorféw, ktore nie sg za-
angazowane w walke i s w pomieszczeniach z cigzkim obiektem
i/lub metazerca.

Pamietajcie, ze metazerca moze zerowac na innych metazercach!

PIERWSZE SPOTKANIE

Pamigtajcie, ze metazerca, ktéry wykona atak z zaskoczenia
i od razu zostanie usuniety z planszy, nadal traktowany jest jak
spotkanie, wiec gracze musza wybra¢ jeden ze swoich celéw, a
drugi odrzucié.

INTERPRETACJA
SLOWA "INTRUZ"

Wiele kart i zasad z podstawowej gry Nemesis odnosi si¢ do
stowa ,,intruz”. Gdy korzystacie z tego dodatku, traktujcie stowa
Jintruz” i karnomorf” jako jednoznaczne.





