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Nemesis jest gra semi-kooperacyjng, w ktorej
wcielasz sie w role cztonka zatogi statku opano-
wanego przez wrogie organizmy z kosmosu. Aby
wygrac, musisz zrealizowac jeden z dwdch celow,
ktdre otrzymasz na poczatku rozgrywki i... wro-
ci¢ na Ziemie w jednym kawatku. Po drodze czeka
Cie wiele przeszkad, takich jak hordy intruzow (tak
komputer poktadowy nazywa obcych), zty stan tech-
niczny statku, inni gracze, ktorzy beda mieli swoje
wiasne plany, a czasem ,tylko” okrutny los.

Rozgrywka w Nemesis jest petna klimatycznych
elementdow, ktore — mamy nadzieje — wynagrodza
Ci nieuniknione momenty porazki i konfrontacji
Z brutalng kosmiczng rzeczywistoscia.
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KILKA StOW OD AUTORA

Piec lat. Pie¢ lat mingto, odkad zimg 2013 roku stworzytem pierwszy
prototyp Nemesis. Gra, w ktdrg gracie, ledwo jednak j3 przypomina.
W kolejnych latach projekt ewoluowat i regularnie sig zmieniat — cza-
sami zbaczat z nowych Sciezek, wracajac do swoich korzeni, ale tylko
po to, by za jaki$ czas ponownie drastycznie zmieni¢ kierunek. Jedy-
ng rzecza, ktéra pozostawata niezmienna, byta podstawowa koncep-
cja: oddanie klaustrofobicznego i paranoicznego klimatu horroréw
science fiction.

Nawet jesli na pudetku pojawia sig tylko moje nazwisko, petna lista
ludzi, ktdérzy przyczynili sige do powstania tej gry na réznych etapach
jej produkcii, zajetaby prawdopodobnie kilka stron —zesp6t w mojej
poprzedniej firmie wydawniczej, ludzie z wydawnictwa Rebel, kt6-
rzy przejeli projekt, a w koricu zesp6t Awaken Realms, ktory dopra-
cowywat gre i przejat zarzadzanie jej crowdfundingiem.

Bez wzgledu na stanowisko, jakie zajmuje w Awaken Realms, chciat-
bym z imienia i nazwiska podzigkowa¢ Marcinowi Swierkotowi, nie
tylko jako wydawcy, ale takze jako cztowiekowi o niesamowitej umie-
jetnosci radzenia sobie z imponujacymi kampaniami na Kickstarterze.
Dla mnie to oczywiste, ze Nemesis zawdzigcza Marcinowi bardzo wie-
le w kwestii swojego niewiarygodnego sukcesu. Chciatem mu takze
podziekowaé za wszystkie komentarze i przekonanie mnie do przyjecia
kilku nowych koncepcji (co, wierzcie mi, nie byto wcale tatwe).

Nemesis miata tez ogromng grupe testerow. Na poczatku gratem tylko
z kilkoma bliskimi przyjaciotmi, ale z czasem zesp6t rdst, az osiggnat
naprawde imponujace rozmiary — szczegéinie po tym, jak gra zosta-
ta zaimplementowana na Tabletop Simulator (dzigki wysitkom Kena
Cunninghama, Stevena Beckera, Davida Wernera, Stefano Trivellato,
Adama Grindera i Luki Cornaggia). Nie miatem mozliwo$ci spotkaé sig
z kazdym z testeréw, ale chciatbym, aby wiedzieli, ze to ich opinie po-
mogty mi brng¢ przez kolejne etapy tego projektu i pozwolity zachowaé
niezachwiany entuzjazm przez te piec dtugich lat pracy nad gra.

Szczeg6ine podzigkowania nalezg sie Michatowi Oraczowi, ktdre-
go poznatem, pracujgc nad Nemesis. Sita jego zaangazowania we
wszystkie aspekty tej gry jest po prostu niesamowita i moge tylko
powiedzie¢, Ze miatem niebywate szczescie, gdy los postawit na mo-
jej drodze osobe o takich zdolnosciach i doswiadczeniu.

Na koniec chciatbym podzigkowac ldze, ktéra prawdopodobnie jako
jedyna pamieta jeszcze poczatki tego projektu. To ona w pewien mroz-
ny zimowy wieczor piec lat temu zainspirowata mnie do jego realizacji.

Moje ostatnie podzigkowania kieruje do wszystkich, ktdrzy wspierali
gre na Kickstarterze, ufajgc zarowno mi, jak i wydawnictwu Awaken
Realms. Mam nadzieje, ze Nemesis zapewni Wam wiele emocji i nie-
zapomnianych godzin nad planszg. | mam nadziejg, ze — przynajmniej
co jakis czas — Wasza podrdz w nieznane zakoriczy sie bezpiecznym
powrotem na Ziemig...
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Witaj na pokfadzie! Ta historia zostata napisana po to,
abys$ madgt zapoznac sig z przebiegiem gry w trybie
podstawowym i pozna¢ ogdIne zasady rzadzace zyciem na
Nemesis. Wszystkie wazne elementy, przedmioty, posta-
cie i miejsca na planszy zostaty w tekScie wyttuszczone,
abys lepiej je zapamietat. Mamy nadzieje, ze dzieki tej krot-
kiej historii przyswoisz zasady w sposdb tatwy i przyjem-
ny. Mamy tez nadzieje, ze po kilku rozgrywkach bedziesz
magt opowiedzie¢ swoje wiasne historie rozgrywajace sie
na poktadzie Nemesis!

Zaczelo sie tak, jak wiele razy wczesniej - obudzili-
$my sie w osnutym zimng mgta hibernatorium w samym centrum
statku. Jak zwykle po przebudzeniu cierpieliSmy na tymczasowg amne-
zje. PamietaliSmy nasze imiona i mieli$my troche bardzo podstawowych
wspomnien, ale nie pamigtaliSmy doktadnie, gdzie byliSmy i przede
wszystkim — po co. Takze uktad statku byt nam nieznany. WiedzieliSmy
tylko, ze gdzies na rufie sg trzy silniki, a na dziobie znajduje sie kokpit.
Dobrze pamigtaliSmy jedynie to, co nam zaprogramowano: lokalizacje
obu kapsut ratunkowych na wypadek, gdyby co$ poszto NAPRAWDE
Zle. Reszta stanowita niejasne skojarzenia. Ale amnezja nie byta naszym
najwigkszym problemem. Jeden z naszych towarzyszy lezat obok swojej
kapsuty hibernacyjnej z ogromng dziurg w klatce piersiowej, a wszedzie
dookofa btyskaty Swiatta awaryjne.

Jako kapitan wiedziatem, ze za wszelkg cene musimy unikng¢ pani-
ki, postepowac zgodnie z procedurami, przeszukac statek, a przede
wszystkim dowiedziec sie, czy silniki sg sprawne. PotrzebowaliSmy
przynajmniej dwdch dziatajacych silnikéw, aby kontynuowac nasza
podrdz. MusieliSmy réwniez sprawdzi¢ koordynaty, aby upewnic sie,
Ze wcigz zmierzamy w kierunku Ziemi.

Wszyscy ogladaliSmy wystarczajgco duzo horroréw, aby wiedziec,
ze w tej chwili najbardziej potrzebujemy broni. Na szczgscie nasze
szafki zawieraty podstawowe wyposazenie i przedmioty, ktore byty
niezbedne do wykonania przydzielonych nam zadan. Pomiedzy
moim szesciostrzatlowcem i paroma innymi osobistymi szpargatami
znalaztem list, a w nim specjalne rozkazy od mojego pracodawcy.
Jaki$ czas temu mechanik naszego statku wywlokt na $wiatto dzien-
ne troche korporacyjnych brudéw i na dodatek postanowit ztozy¢
w tej sprawie zeznania zaraz po powrocie na Ziemie. Firma wyjasnita
mi jasno i klarownie, ze nie chce, aby 6w pracownik wrdcit. | to za
wszelkg cene.

Wiedziatem, ze nie tylko ja, lecz takze wielu cztonkéw mojej zatogi ma
SciSle tajne wytyczne i wiasne cele podyktowane przez korporacje.
Nie mogtem wigc ufa¢ nikomu. Podzielilismy sie na dwie grupy —
pilot i ja mieliSmy sprawdzi¢ kokpit, podczas gdy mechanik i nauko-
wiec poszli do sekcji rufowej, gdzie znajdowaty si¢ maszynownie.

Ruszylem do pl‘Zﬂdll, ostroznie przemierzajac korytarz. Kiedy
wszedtem do nastepnego pomieszczenia, ustyszatem bardzo dziwny
szmer dochodzacy z dziobu statku. Chwile pdZniej drzwi zatrzasnely sie
za mng na amen. Awaria! Trzeba byto sie nie rozdzielac. ..

Rozejrzalem SI@ - bytem w czgsci, w ktdrej znajdowaty sig ka-
biny zatogi. Postanowitem je przeszuka¢ w nadziei znalezienia jakich$
przydatnych przedmiotow. Znalaztem gasnice i apteczke i od razu po-
czutem sig lepiej. Niczego wiecej tu jednak nie byto, wigc postanowitem
ruszyé do kolejnych pomieszczeni. Niestety dalej byto juz tylko gorze;j.
Najpierw wszedtem w jaki§ dziwny zielony $luz, kt6ry oblepit mi cate
nogi i nie chciat zej$¢, nastepnie znéw ustyszatem te dziwne szmery.

Nagle z ciemnosci skoczyta na mnie potworna larwa. Widzac jej
ogromne pazury i kty, bytem pewien, ze jesli szybko czego$ nie wy-
mysle, to bedzie ostatnia rzecz, jaka widzg za zycia.

WPROWADZENIE _

Witadowatem wigc w nig catg amunicje, az jej truchto przestato nawet
drga¢ w posmiertnych konwulsjach.

W tym momencie wiedziatem juz, e na statku dzieje sie co$ strasz-
nego. Musiatem zdecydowac, czy wypetni¢ zadanie, ktére zlecita
mi firma, czy moze postgpowac zgodnie z osobistym celem. Zda-
tem sobie sprawe, ze nie byt to najlepszy moment, aby likwidowac
cztonka zatogi — w tych okoliczno$ciach magt okazac sie pomocny.
Zamiast zabi¢ mechanika zdecydowatem, ze korzystajac z pokoju
tacznosci, wysle sygnat na Ziemie, aby ostrzec innych o zaistniatej
sytuaciji. Nastegpnie zbadam jedno z tych stworzen w laboratorium,
zeby dowiedzie¢ sie o nich jak najwiecej, zanim opuscimy te skazang
na zagtade metalowa puszke.

Robitem sobie wiasnie krdtki odpoczynek dla uspo-
kolema NEerwow, kiedy znowu ustyszatem te przerazajace szmery.
Na szczescie tym razem nic do mnie nie przypefzto. Przeszedtem do na-
stepnego pomieszczenia, gdzie znalaztem generator. Tam tez czekata
na mnie nasza pilot. To byto jedyne miejsce, w ktérym mogliSmy ak-
tywowa¢ samozniszczenie statku. Biorac pod uwage to, czego bytem
Swiadkiem, nie byt to taki znowu zty pomyst... Niestety pomieszczenie
byto zdemolowane i najpierw musieliSmy naprawic sprzet. Doszlismy do
wniosku, ze mechanik najlepiej nada si¢ do tego zadania.

Podczas rozmowy z pilotem potwierdzitem swoje obawy, ze na stat-
ku byto wigcej tych ohydnych larw. Dowiedziatem sig, ze w drodze
do generatora nasza pilot zostata zaatakowana przez dorostego
osobnika. Na szczgscie skoriczyto sig tylko na powierzchownej ra-
nie. Batem sig jednak, ze dziewczyna mogta zosta¢ zarazona obcym
materiatem genetycznym. A poniewaz intruz wcigz gdzie$ sie czait,
nie mogliSmy wrdcic¢ do hibernatorium.

Przez nastepne kilka minut przechodziliSmy ostroznie z jednego po-
mieszczenia do drugiego, probujac ratowac to, co sie da. Udato mi
sie zrobi¢ samorébke — prowizoryczny miotacz ognia — uzywajac
jakichs chemikalidw i kilku narzedzi. Niestety z kazdym krokiem sty-
szeliSmy coraz wigcej dziwnych odgtosow.

Kilka pomieszczen, ktére udato nam sie sprawdzic, zostato uszkodzo-
nych, a w jednym szalat pozar. Sytuacja nie wygladata dobrze. Wie-
dziatem, ze konstrukcja statku moze nie wytrzymac i wszyscy zginie-
my w wybuchu. Majac to na uwadze, poswiecilismy troche czasu na
przeprogramowanie systemu sterowania, aby otworzy¢ dwie kapsuty
ratunkowe. ByliSmy krok blizej od ucieczki z tej $miertelnej putapki.

RozdzieliliSmy sig. Pilot udata sie do kokpitu, a ja poszedtem
wysta¢ sygnat na Ziemig. Wprowadzitem swéj login, aby uruchomic¢
konsole, i wiasnie rozpoczatem nadawanie, gdy potezny wybuch rzucit
mnie na przeciwlegta Sciang. Nawet bedac porzadnie oszotomionym,
zrozumiatem, ze kto$ witasnie probowat mnie zabi¢. Nie musiatem
dtugo czekaé na sprawce — kilka sekund p6Zniej do pokoju wtargnat
mechanik, trzymajac w reku ptonacy koktajl Mototowa.

Przez implanty antyagresyjne, kt6re wszystkie zatogi kosmiczne
miaty wszczepione w mdzgach, aby zapobiega¢ przemocy i buntom
na poktadzie, nie mégt mnie zastrzeli¢ ani bezpo$rednio zrani¢. Sko-
rzystanie z broni po$redniej byto jednym ze sposobdw na oszukanie
implantu. Byt tylko jeden maty szczeg6t, o ktérym moj oprawca nie
wiedziat — jako kapitan mogtem uzy¢ tego samego implantu, aby
zmusié go do poddania sig¢ moim rozkazom.

Kazatem mu wiec zbadac. jedno z sgsiednich pomieszczen. Dos¢
szybko ustyszatem dZwigk, na ktdry liczytem. Oto w'pomieszczeniu
pojawit sig jeden z intruzow. Wyszedt z korytarza technicznego i sko-
czyt na tego zdrajcg. Aby by¢ pewnym, ze zaden z nich nie wyjdzie
z tego zywy, wrzucitem do $rodka granat.

Nastepnie opatrzytem sobie gteboka rane na nodze i ruszytem dalej.
Wiedziatem jednak, ze to tylko tymczasowe rozwigzanie. Zamierza-
tem wyleczy¢ swoje obrazenia przy pierwszej nadarzajgce;j sie okazji.

Pomimo bélu udato mi sie dotrze¢ na kokpit, niszczac po
drodze zamkniete drzwi w korytarzu. W kokpicie znalaztem pilot
i powiedziatem jej o ataku mechanika. Nie mieliSmy czasu, aby sie
tym zbytnio przejmowac. Pilot wiasnie ustawita wspétrzedne skoku
w nadprzestrzen, ktory miat nas sprowadzi¢ na Ziemie. Nie wiedzie-
lismy jednak, ile silnikow jest sprawnych i czy nasz plan zakoriczy
sie powodzeniem. Pozostato nam tylko kilka minut na powr6t do
hibernatorium, zanim statek wykona skok. Niestety wszyscy, ktorzy
znajda sie w tym momencie poza kapsutg, zostang zatomizowani
wskutek ekstremalnego przyspieszenia.

Powiedziatem pilot, aby prowadzita, majac nadzieje, ze bede miat
okazje wpasc¢ chytkiem do laboratorium i wypetni¢ moj osobisty cel.
Ale co$ byto nie tak... Moze sposdb, w jaki sie poruszata, lub manie-
ra, z ktorg mowita? Nie mogtem stwierdzi¢ doktadnie, co mi w niej
nie pasuije, ale jako kapitan nauczytem sie nie ignorowac intuicji.

Na SZCZESCIe miatem klucz logowania, ktéry dawat mi pefen
dostep do kartotek cztonkéw zatogi. Postanowitem wigc sprawdzi¢
korespondencije pilota. To, co znalaztem, mnie zaskoczyto. Dziewczy-
na zamierzata przejaé statek i polecie¢ nim do tajnej bazy na Marsie,
gdzie organizacja, o ktdrej nigdy wczesniej nie styszatem, planowata
wykorzystac intruzéw do jakich§ mrocznych celow.

Potem rozpetato sie pieklo. Ranny, otoczony przez wrogie
formy zycia i bez zadnych sojusznikéw musiatem uzy¢ kazdego zna-
nego mi fortelu, aby pozostac przy zyciu. Kiedy dorosty intruz stanat
mi na drodze, zuzytem cate paliwo w miotaczu ognia, prébujac go
zdjac, ale udato mu sig jeszcze zatopi¢ kty w moim ramieniu. Wy-
jatem wiec rewolwer i ostatnig kula, ktdra oszczedzatem dla siebie,
odstrzelitem mu gtowe.

Juz miatem straci¢ przytomnos¢ wskutek obfitego krwawienia, kiedy
nadszedt nasz naukowiec. Przybywat z laboratorium, gdzie przeanali-
zowat zwtoki intruza i odkryt jedng ze stabosci ich gatunku. Okazato
sie tez, ze mamy wspdlny cel!

Naukowiec pomogt mi wstac i postanowiliSmy razem ruszy¢ w-dal-
szg droge. Niestety nie uszedt zbyt daleko. Musiatem. go zostawic,
kiedy dostat sie w tapska ogromnego reproduktora. To byto trudna
decyzja, ale kto$ musiat ostrzec Ziemig!

W koncu dotartem do sektora ewakuacyjnego — droga byta jed-
nak zablokowana. Tam czekata na mnie ONA. Przerazajgca bestia,
najwieksza z gatunku. Krélowa. Przy sobie miatem tylko jedng rzecz:
matg podreczng gasnice, ktorg caty czas nositem ze sobg.

Ku mojemu zdumieniu — zadziatato! Krélowa cofneta sie, dajgc mi
wystarczajgco duzo czasu, abym wszedt do kapsuty ratunkowej i po-
spiesznie jg uruchomit.

Bytem poza statkiem. PRZEZYLEM. A przynajmniej myslatem, ze
przezytem... Czuje, ze co$ sie we mnie porusza. Nie wiem, ile czasu
mi zostato. Zostawiam te wiadomos$¢ na wypadek, gdyby ktos znalazt
mojg porzucong kapsute.

Zniszczcie moje ciato. Nie badajcie tych istot. Nie prébujcie w zaden
Sposob zrobi¢ im krzywdy!

Jesli chcecie, aby ludzko$é przezyta — zostawcie je i nigdy tam nie
wracajcie.
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PRZYGOTOWANIE GRY: KROKI 1-13, PRZYGOTOWANIE PLANSZY

1] Potdzcie plansze na stole strong podstawowg ku gérze (tak, jak
pokazano na ilustracii).

Uwaga! Strona podstawowa planszy jest oznaczona czerwo-
ng strzatkg w lewym gérnym rogu.

2] Potasuijcie wszystkie kafelki pomieszezen ,,2” i losowo roztdzcie
zakryte na polach planszy oznaczonych cyfrg 2.

Pozostate pomieszczenia ,,2” odtdzcie do pudetka.

Uwaga! W kazdej rozgrywce bierze udziat tylko czgs¢ pomieszczeri ,2”,
gayz jest ich wiecej niz odpowiednich pél na planszy. Gracze nigdy nie wie-
0z3, jakie dokfadnie pomieszczenia znalazty sig na statku.

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

- 3] Nastepnie tg samg metodg roztézcie kafelki pomieszczen ,1” na

polach oznaczonych cyfra 1.

4] Potasujcie zetony eksploracji, nie patrzac na ich tresc, i potézcie
po 1 zakrytym Zetonie na kazdym kafelku pomieszczenia.
Pozostate zetony eksploracji odtézcie do pudetka.

5] Potozcie 1 zakrytg losowo dobrang karte koordynat na polu obok

Kokpitu.
Pozostate karty koordynat odtézcie do pudetka.

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

71 WeZcie odpowiednig = liczbe losowo dobranych. kapsut
ratunkowych: P
—1-2 graczy: 2 kapsuty,
- 3-4 graczy: 3 kapsuty,
— 5 graczy: 4 kapsuty.
Potézcie kapsute o najnizszym numerze w Sektorze A. Kapsu-

te 0 kolejnym najnizszym numerze potézcie w Sektorze B: Kolejne .

kapsuty uktadajcie na przemian i w kolejnosci rosngcej w Sektorach
AiB. !
Kapsuty powinny by¢ zwrdcone. strong z napisem ,,zamknigta”
ku gorze. -
Odtozcie pozostate kapsuty do pudetka.

8] Potasuijcie 2 zakryte zetony silnikéw o numerze 1 (1 uszkodzony
i 1 sprawny). Potdzcie je zakryte' w Maszynowni 01, jeden na drugim.
Wierzchni zeton okresla status silnika.

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

Wazne! Gracze nie moga zobaczy¢ tresci zetondw, aby nie wiedziec,
czy dany silnik jest sprawny, czy nie.

9] Obok planszy gtéwnej potézcie plansze intruzéw, a na niej w od-
powiednich miejscach:
— 5 znacznikoéw jaj,
— 3 losowe zakryte karty stabosci.
Gracze nie wiedzg, jakie stabosci uda im sig odkryc w biezacej rozgrywce.
Pozostate karty stabosci odtézcie do pudetka.

10] Wiézcie do woreczka (kolonii intruzéw) nastepujace zetony:
1 pusty zeton, 4 larwy, 1 petzacza, 1 krélowa, 3 doroste osobniki.

T
SYMBOLE INTRUZOW

& -~
} C  pezacz
J (‘-) DOROSLY OSOBNIK

Nastepnie dotdzcie po 1 dorostym osobniku za kazdego gracza
biorgcego udziat w rozgrywce.

Pozostate zetony intruzéw potdzcie obok planszy — bedg potrzeb- k
ne w grze pozniej.

Obok planszy potézcie takze zetony zwtok intruzow — bedziecie
nimi zaznaczac intruzéw zabitych w trakcie rozgrywki.
LARWA
111 Potasujcie i potdzcie obok planszy nastepujace stosy kart (zakry-
te): 3 stosy przedmiotow (kazdy w innym kolorze), stos wydarzen,
stos kart ataku intruzéw, stos kart skazenia i stos gtebokich ran.

Obok stoséw przedmiotéw potézcie stos kart samordbek.

Obok stosu kart skazenia potdzcie skaner.

Odtézcie do pudetka karty akcji gracza (intruzi) i karty celow ,Solo/
Koop” — te karty sg uzywane tylko w trybie zaawansowanym gry —
zob. , Tryby rozgrywki” na str. 27.

v

12] Potdzcie pozostate znaczniki, zetony i kosci obok planszy:
— znaczniki pozaru,
— znaczniki awarii,
— znaczniki szmerow,
—znaczniki amunicji/obrazen,
—znaczniki statusu (uzywane jako powierzchowne rany/$luz/
sygnat/znacznik samozniszczenia/znacznik czasu/znacznik destynacii),
— zetony drzwi,
— czerwone zetony ciat cztonkdw zatogi,
— 2 kosci walki, ,
— 2 kosci szmerow,
—znacznik pierwszego gracza.

C/P) REPRODUKTOR

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

@ KROLOWA

Przygotowanie planszy zostato ukoriczone! Teraz nalezy przygoto-
wacé do lotu Waszg zatoge. Szczeg6ty znajdziecie na str. 8.







 PRZYGOTOWANIE GRY: KROKI 14-20, PRZYGOTOWANIE ZALOGI

o

14] Rozdajcie losowo kazdemu z graczy 1 karie pomocy. W grze
3-0sobowej uzyjcie tylko kart o numerach 1-3, w grze 4-o0sobowej —
kart o numerach 1-4 itd. Karty te okreslajg kolejno$¢ wyboru postaci
(krok 17).

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

Pozostate karty pomocy oadtézcie do pudetka.

Wigcej o kartach celu = zob. str. 12.

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

Oto Twdj plecak, czyli miejsce do przechowywania niecigzkich przed-
miotow. Masz peten przeglad swojego ekwipunku, podczas gdy pozostali
gracze moga sie go jedynie domyslac.

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

Potasujcie osobno oba stosy i rozdajcie graczom po 1 karcie celu
korporacyjnego i 1 karcie celu osobistego. Gracze trzymajg tre$¢

* swoich kart celéw w tajemnicy przed innymi!

Odtdzcie wszystkie pozostate karty celéw do pudetka.

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

Wigcej o pierwszym spotkaniu z intruzem — zob. str. 12.

Wskazéwka. Gracze otrzymujg karty celéw, zanim dokonajg wyboru po-
staci, aby mogli wybrac postac, ktora najlepiej nada sig do ich realizacji. .
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171 Potasujcie karty wyboru postaci. Gracze wybierajg postacie w na-
stepujacej kolejnosci: gracz 1 odkrywa 2 losowe karty i wybiera jedng
z nich. Druga karte wtasowuje z powrotem do stosu. Teraz gracz 2
wybiera swojg posta¢ w taki sam sposab, nastgpnie gracz 3 itd.

Gracz moze kontrolowaé jedynie postac, ktérg wybrat podczas
wyboru postaci.

Po wyborze postaci odtézcie karty niewybranych postaci z powrotem
do pudetka. Nie bedg brac udziatu w grze.

18] Kazdy gracz otrzymuije nastepujace elementy:

A) Plansze postaci, kt6rg wybrat w poprzednim kroku.

B) Figurke swojej postaci, ktdrg umieszcza w Hibernatorium.

Umiesc swoja figurke w kolorowym krazku.

C) Stos kart akcji swojej postaci, ktory tasuje i ktadzie zakryty
po lewej stronie planszy postaci.

D) Przedmiot startowy swojej postaci (bron), ktéry umieszcza
w 1z 2 ragk na planszy postaci.

Nastepnie na karcie przedmiotu nalezy umiesci¢ wskazang na niej
liczbe znacznikéw amunigji.

E) 2 przedmioty osobiste swojej postaci, ktére ktadzie poziomo
obok swojej planszy postaci. Na poczatku gry przedmioty te sg NIE-
AKTYWNE, ale po spetnieniu okreslonych warunkéw gracze moga je
aktywowac.

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

F) Zostaw miejsce na stos kart odrzuconych. Tu bedziesz odrzu-
cat swoje karty akcji i doktadat karty skazenia.
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19] Gracz 1 otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

20] Potdzcie niebieski zeton ciata cztonka zatogi w Hibernatorium.
Reprezentuje nieszcze$nika lezagcego w katuzy krwi obok swojej kap-
suty hibernacyjnej.

W trakcie gry zeton ten nalezy traktowa¢ jako obiekt ,ciato czton-
ka zatogi”.

Niebieski zeton ciata cztonka zatogi zawsze reprezentuje pierwszg ofia-
re znaleziong na statku.

"t




1 - Hibernatorium (pomieszczenie specjalne)

2 - Kokpit (pomieszczenie specjalne) '

3 - Pole na kartg koordynat

4 — Tor destynaciji

5 — Maszynownia 01, Maszynownia 02, Maszynownia 03 (pomieszczenia specjalne)
Wazne! Podczas ruchu pomieszczenia specjalne sg traktowane jak odkryte pomieszczenia.

6 — Pola na kapsuty ratunkowe

7 - Przykfady odkrytych pomieszczen

8 — Przyktady nieodkrytych pomieszczen

9 - Przyktady wejs¢ do korytarzy technicznych

10 - Pole specjalne korytarzy technicznych

11 —Tor czasu

12 - Tor samozniszczenia

13 - Przykfady licznikdw przedmiotow

14 - Przykfady korytarzy

15 — Przyktady numerdw korytarzy

16 — Przykfad numeru pomieszczenia
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N STOSY KART ODRZUCONYCH

Obok kazdego z wymienionych stoséw zostaw-
cie miejsce na karty odrzucone: przedmiotdw, I
wydarzen, ataku intruza i gtebokich ran.

Uwagal Na planszy postaci znajduje sig specjal-
ne pole na odrzucone karty akcji gracza. Karty ska-
Zenia trafiajg na stos odrzuconych kart akcji postaci
do momentu, az zostang usunigte z gry.

Wszystkie wyzej wymienione karty nalezy
odrzucac odkryte.

Wszystkie znaczniki nalezy odrzucac na odpowia- |y
dajace im stosy. }
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ozgrywka toczy sie przez szereg rund do momentu, az spetniony
zostanie ktdry$ z warunkow korica gry.
Wigcej o celach graczy i koricu gry — zob. str. 11.

PRZEBIEG RUNDY

Kazda runda sktada sig z 2 nastepujacych po sobie faz:
I: Faza graczy
Il: Faza wydarzen

FAZA GRACZY

Przeprowadzcie nastepujgce kroki:

" 1. DOBIERZCIE KARTY AKCJI

Na poczatku kazdej fazy graczy wszyscy gracze dobieraja karty
ze swojego stosu tak, ahy mie¢ na rece 5 kart.

Jesli w jakim$ momencie gry masz dobrac karte na reke, a Twdj
stos kart akcji jest pusty, potasuj karty odrzucone i uformuj z nich
nowy stos. Nastepnie dobierz wymagang liczbe kart.

2. ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA
Po tym, jak wszyscy gracze dobiora karty akcji, gracz posiadajacy
znacznik pierwszego gracza przekazuje go graczowi siedzacemu po
jego lewej stronie.
Uwaga! W pierwszej rundzie gry nie przekazujecie znacznika pierwszego gracza.
Za kazdym razem, gdy gracze s3 zobowigzani do wykonania
jakich$ czynno$ci w kolejnosSci rozgrywania, rozpoczyna gracz ze
znacznikiem pierwszego gracza, a nastepnie obowigzuje kolejnosé
zgodna z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

3. TURY GRACZY.
Poczawszy od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, kazdy gracz rozgrywa swoja ture ztozona z 2 akcji.

Jesli gracz nie moze albo nie chce wykonac zadnej akcji, musi
spasowac.

Jesli gracz wykona tylko 1 akcjg zamiast 2, w swojej druglej akcji
musi spasowac.

Gdy gracz spasuje, nie moze w. biezacej fazie wykonywaé ZAD-
NYCH akcji.

Gdy gracz pasuje, moze odrzuci¢ z reki dowolng liczbe kart.

Gdy gracz pasuje, odwraca swojg karte pomocy na strong ,pas”.

Uwaga! Jesli postac koriczy swojg ture w pomieszczeniu ze znacznikiem
pozaru, doznaje 1 powierzchowng rang — zob. ,,Znaczpiki pozaru” na str. 17.

Akcje graczy zostaty szczegdtowo opisane w dalszej czesci instrukcji —
zob. ,,Akcje” na str. 12.

4. KOLEJNE SERIE TUR GRACZY

Gdy kazdy gracz wykona swoje 2 akcje (albo spasuje), rozgrywa sie
kolejng serie. Krok 3 jest powtarzany, dopoki wszyscy gracze nie spa-
suja. Dopiero gdy wszyscy gracze spasuja, nastepuje faza wydarzen.
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FAZA WYDARZEN

Przeprowadzcie nastepujace kroki:

5. TOR CZASU
Przesunicie znacznik czasu na torze czasu o 1 pole w prawo.

Jesli tor samozniszczenia jest aktywny, przesuricie takze znacznik
samozniszczenia 0 1 pole w prawo.

6. ATAK INTRUZOW
Kazdy intruz w pomieszczeniu z postaciag wykonuje atak.
Wigcej o ataku intruzow — zob. str. 20.

7. SKUTKI POZAROW
Kazdy intruz znajdujacy sie w pomieszczeniu ze znacznikiem poza-
ru otrzymuje 1 obrazenie.

Wigcej o obrazeniach intruzéw — zob. str. 20.

Wiecej o pozarach — zob. str. 17.

8. KARTA WYDARZENIA
Dobierzcie i rozegrajcie 1 karte wydarzenia:

® RUCH INTRUZOW — wszyscy intruzi, ktérych symbol wid-
nieje na dobranej karcie wydarzenia (i nie s3 w pomieszczeniu z inng
postacig), przechodza do sasiedniego pomieszczenia korytarzem
0 numerze widniejgcym na karcie wydarzenia.

Wiecej o korytarzach i pomieszczeniach — zob. str. 14.

KARTA WYDARZENIA

" WYCIEK CHLODZIWA

T T e e

Jedliw Generatorze jest
znacznik awarli, lozpocznlj
dli ie do samozr
USUN to wydarzenie z gry
i przetasuj stos wydarzen (lacznie
ze stosem kart odrzuconych).
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1, 2) Symbole intruzéw i wskazZnik kierunku — tylko intruzi,
ktérych symbole widniejg na karcie (i nie sg zwigzani walkg),
przemieszczajg sie przez korytarz o numerze wyznaczonym przez
wskaZnik kierunku.

W powyzszym przyktadzie podczas ruchu intruzow wszystkie
doroste osobniki, reproduktory i krélowa przemieszczg Sig przez
korytarz nr 1.

3) Efekt wydarzenia — ten efekt aktywuje sie po rozpatrzeniu
ruchu intruzow.

W powyzszym przyktadzie, aby aktywowac efekt, musisz spraw-
dzié, czy w Generatorze jest znacznik awarii. Nastepnie USUN to
wydarzenie z gry (odtéz do pudetka) i potasuj stos wydarzeri ze
stosem odrzuconych kart wydarzen.
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Jesli numer na karcie wskazuje korytarz techniczny, usuricie fi-
gurke intruza z planszy i dot6zcie do kolonii intruzéw losowy zeton
tego samego typu co usuwany intruz. Jesli numer na karcie wskazuje
korytarz z drzwiami, intruz nie przechodzi, a drzwi zostajg zniszczone.

Wigcej o korytarzach technicznych — zob. str. 16.

® EFEKT WYDARZENIA - po ruchu intruzéw rozegrajcie efekt
opisany na karcie wydarzenia.

Po rozegraniu karty wydarzenia odrzuccie jg na stos odrzuconych
kart wydarzen (chyba Ze tekst na karcie mowi inaczej). Jesli stos
wydarzen sie wyczerpie (co zdarza sig niezwykle rzadko), potasujcie
stos kart odrzuconych i uformujcie nowy stos.

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

-~

LARWA — usuricie ten zeton z woreczka i dotdzcie do kolo-
nii 1 zeton dorostego osobnika.

8
PELZACZ - usuricie ten zeton z woreczka i dotdézcie do
kolonii 1 zeton reproduktora.

o
DOROSLY OSOBNIK — wszyscy gracze w kolejnosci
rozgrywania wykonujg rzut na szmery.
Jesli posta¢ gracza jest zaangazowana w walke z intruzem, gracz
nie wykonuje rzutu na szmery.
Wi6zcie zeton dorostego osobnika z powrotem do woreczka.
Wigcej o rzucie na szmery — zob. str. 15.

REPRODUKTOR - wszyscy gracze w kolejnosci rozgry-
wania wykonujg rzut na szmery.
Jesli postac gracza jest zaangazowana w walke z intruzem, gracz
nie wykonuije rzutu na szmery.
Witdzcie zeton reproduktora z powrotem do woreczka.

(&
L'-/ 3 . 1 ol . . e . e
KROLOWA - jesli w GnieZdzie sg jakie$ postacie, umies$¢-
cie figurke krélowej w GnieZdzie i rozegrajcie spotkanie.
Wigcej o spotkaniu z intruzem — zob. str. 18.
Jesli w Gniezdzie nie ma zadnych postaci (albo jego lokalizacja
nie zostata jeszcze odkryta), dodajcie kolejne jajo na planszg intruzow.
Wi6zcie zeton krolowej z powrotem do woreczka.

PUSTY ZETON - dot6zcie 1 Zeton dorostego osobnika
do woreczka. Jesli nie ma juz dostepnych zetondw dorostych osob-
nikdw, nic sie nie dzieje.

Witdzcie pusty zeton z powrotem do woreczka.

10. KONIEC RUNDY
Rozpocznijcie nowa runde.

Runda dobiega korica w momencie catkowitego zakoriczenia kroku
Kolonia intruzéw. To znaczy, ze wszystkie spotkania, ataki z zaskoczenia itp.
zostaty w petni rozegrane. Nastepnie rozpoczyna sig kolejna runda. Gracze
dobierajg na reke karty akcji.
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CELE GRACZY

Rozgrywka w Nemesis moze zakoriczy¢ sie zwycigstwem kilku
graczy, co nie oznacza jednak, ze jest to w petni gra kooperacyjna.
Co prawda, gracze moga (i do pewnego stopnia na pewno powinni)
ze sobg wspotpracowac, ale kazdy ma jednak odrebny cel indywidu-
alny do spetnienia. Gracze realizujg swoje cele niezaleznie od siebie.

Aby uznac gracza za zwycigzce, muszg zostac spetnione 2 warunki:

1) GRACZ ZREALIZOWAL CEL INDYWIDUALNY wyszcze-
g6lniony na karcie celu, ktorg wybrat.

2) GRACZ PRZEZYL, co oznacza 1z 2 opcji: [1] zahibernowat
swojg posta¢ w Hibernatorium, podczas gdy sprawny statek wyko-
nat skok w nadprzestrzen w kierunku Ziemi, ALBO [2] uzyt kapsuty
ratunkowej, aby ewakuowac sie ze statku.

Wazne! Niektore karty celow moga wymagac od gracza zmiany celu
podrozy — na przyktad skierowania go na Marsa zamiast z powrotem na
Ziemie.

Wi;cej 0 Hibernatorium i kapsutach ratunkowych — zob. ,,Opis pomiesz-
czen” na str. 26.

Wigcej o koordynatach — zob. ,,Kokpit” w ,,Opisie pomieszczen” na str. 26.

KONIEC GRY

Gra sig koriczy, gdy jeden z ponizszych warunkéw zostanie spetniony:

Farnraricraryirs

PO ()
® Znacznik czasu dotart na ostatnie czerwone pole toru czasu.
To oznacza, e statek wykonat skok w nadprzestrzen. Wszystkie po-
stacie na planszy, ktore nie sg w stanie hibernacji, umierajg wskutek
0gromnego przecigzenia.

Wazne! Nagta Smier¢ wskutek przecigzenia nie dotyczy intruzow. Jesli
celem gracza byto zabicie krélowej, reproduktora lub zniszczenie Gniazda,
jego cel sig nie powiddt.

v = ale - FiE «
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® Znacznik samozniszczenia dotart na ostatnie czerwone pole
toru samozniszczenia (z symbolem czaszki) ALBO gracz ma umie-
$ci¢ na planszy 9. znacznik pozaru lub 9. znacznik awarii — statek
eksploduje/kadtub traci szczelnos¢ i wszystkie postacie na poktadzie
(zaréwno te zahibernowane, jak i nie) umieraja.
Wszystko inne na statku takze ginie, tacznie z intruzami i Gniaz-
dem (co moze by¢ istotne w przypadku niektorych celow).

Wiecej o samozniszczeniu — zob. ,Generator” w ,Opisie pomieszczen”
nastr. 24.

® Ginie ostatnia zywa niezahibernowana posta¢ na poktadzie
statku albo taka postaé zapada w stan hibernacji, albo korzysta
z kapsuty ratunkowej — co oznacza, ze nikt nie ma juz niczego wiecej
do zrobienia na statku.

Jesli w tej sytuacji aktywna byfa procedura samozniszczenia, przesuricie
znacznik na ostatnie czerwone pole toru samozniszczenia. Jesli nie, prze-
suricie znacznik czasu na ostatnie czerwone pole toru czasu. W obu przy-
padkach rozegrajcie efekty takich sytuacji, jak opisano powyzej.
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«< TRYB PODSTAWOWY »»>

esli jeden z warunkdw korica gry zostat spetniony i co najmniej

1 postac przezyta (zahibernowana w Hibernatorium albo po ewa-
kuacji w kapsule ratunkowej), przystapcie do sprawdzenia warunkow
PAT [T

SPRAWDZANIE
WARUNKOW ZWYCIESTWA

1) SPRAWDZANIE SILNIKOW ——

Jesli do tego momentu statek przetrwat, nalezy sprawdzi¢ status
silnikéw. Odkryjcie wierzchnie zetony na wszystkich 3 silnikach.
Jesli 2 albo 3 wierzchnie zetony majg status uszkodzonych,
statek eksploduje i wszystkie zahibernowane postacie umieraja.
Wszystko inne na statku takze umiera, tacznie z wszystkimi intru-
zami (co moze by¢ istotne w przypadku niektdrych celow).
Uwaga! Znacznik awarii w Maszynowni uniemozliwia jedynie korzysta-
nie z akcji pomieszczenia, nie ma wptywu na status silnika.
Wigcej o Maszynowhniach — zab..,,Opis pomieszczen” na str. 26.
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2) SPRAWDZENIE KOORDYNAT

Jesli do tego momentu statek przetrwat, odkryjcie karte koordynat
i sprawdZcie aktualne potozenie znacznika destynaciji.

Jesli statek nie zmierza w kierunku Ziemi, wszystkie zahiberno-
wane postacie umieraja.
Jedynym wyjatkiem od tej reguty jest cel Kwarantanna, ktéry wymaga, aby
statek dotart na Marsa. Zahibernowana postac, ktéra ma ten cel, nie umiera,
jesli statek kieruje sie na Marsa.

Wazne! Natychmiastowa Smier¢ w sytuacji, gdy statek nie zmierza na
Ziemie, nie dotyczy intruzéw!

Uwaga! W takim wypadku pomimo Smierci postaC/ statek nie zostaje
zniszezony.

Wigcej o koordynatach — zob. ,,Kokpit” w ,,Opisie. pomieszczer)” na str. 26.

SHAZENIE

3) SPRAWDZENIE SKAZENIA —

Kazda zywa posta¢ (zahibernowana w Hibernatorium albo ewaku-
owana w kapsule ratunkowej) sprawdza swoje karty skazenia.

A) Gracz sprawdza za pomocg skanera wszystkie karty w swoim
stosie kart akcji, stosie kart odrzuconych i na rece.

B) Jesli chociaz 1 karta wskazuje ZARAZENIE lub na planszy po-
staci jest larwa, gracz tasuje wszystkie swoje karty akcji i skazenia
i tworzy z nich nowy stos. Nastepnie dobiera z niego 4 wierzchnie
karty. Jesli wsrdd nich jest co najmniej 1 karta skazenia (ZARAZONA
badZ nie), posta¢ umiera. Jesli takiej karty nie ma, posta¢ ma szcze-
$cie i przezywa.

Jesli na planszy postaci znajduje sig larwa, gracz pomija punkt A) i prze-
prowadza od razu punkt B).

Wigcej 0 skanowaniu kart skazenia — zob. str. 20-21.

JESTES GRACTEM

8 ——
JEsTES pdeil, JESTES GRACTEM

4) SPRAWDZENIE CELU.

Kazdy gracz, ktdrego postaé nadal Zyje, musi sprawdzi¢, czy
zrealizowat swoj wybrany cel. Wszyscy ujawniajg swoje karty celow
i sprawdzaja, czy spginili ich wymagania.

B o

(i ZAKONCZENIE GRY

PRZED INNYMI GRACZAMI

Jedli posta¢ gracza skorzysta z kapsuty ratunkowej, podda sie
hibernacji albo umrze, nie moze dtuzej uczestniczy¢ w rozgryw-
ce. Moze by¢ jedynie obserwatorem. Na koniec gry postacie,
ktdre nadal Zyja, sprawdzaja, czy spetnity wymagania swoich kart
celéw i tym samym, czy udato im sie odnie$¢ zwyciestwo.

Gracz, ktorego postac umarta jako pierwsza, moze kontynu-
owac gre jako intruz — zob. ,Przejecie kontroli nad intruzami”
w ,, Trybach rozgrywki” na str. 27.

.




B -

MOMENTY
PRZELOMOWE W GRZE

W trakcie rozgrywki pojawiajg sie 4 momenty przetomowe, ktdre sg
niezalezne od aktualnie rozgrywanej rundy i nastepujg po spetnieniu
okreslonych warunkow:

® Pierwsze spotkanie z intruzem.

® Smier6 pierwszej postaci.

® Odblokowanie kapsut hibernacyjnych.

® Samozniszczenie staje sie realnym zagrozeniem.

PIERWSZE SPOTKANIE Z INTRUZEM —

Gdy jakis cztonek zatogi po roz pierwszy
spotyke intruzse, wszyscy gracze muszg dokonac
wyboru 1z 2 celow: korporacyjnego

albo osobistego.

Gdy pierwsza figurka intruza (dowolnego typu) pojawi sie na |

planszy, sytuacja drastycznie sig zmienia. Kazdy gracz natychmiast
wybiera 1 z 2 kart celéw. Niewybrane karty nalezy usunaé z gry,
nie ujawniajac ich tresci. Nastepnie rozgrywane jest spotkanie, kt6-
re wywotato te sytuacje, i gra toczy sig dalej normalnym trybem.

0d tej chwili kazdy gracz ma juz tylko 1 cel, ktéry chce zrealizo-

~ wac (nadal nie moze go zdradzi¢ pozostatym graczom).

Uwaga! Gracze nie mogg przegladac kart celow odrzuconych przez in-
nych graczy!

Uwaga! Jaja nie sg traktowane jak intruzi.

Wigcej o spotkaniach — zob. ,Spotkanie i walka” na str. 18.

&
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SMIERC PIERWSZE) POSTACI— 4.

Gdy pierwsza postac (ktéregokolwiek z graczy) umrze, komputer pokta-

_ dowy zawiadujacy statkiem natychmiast wszczyna specjaine procedury.

Wszystkie kapsuty ratunkowe zostaja automatycznie otwarte
(odwrdécie ich Zetony na strong z napisem ,,otwarta”).

Przez reszte gry moga byc zamykane i otwigrane normalnie (np. wyko-
nujgc akcje pomieszczenia w Sterowni).

Wiecej:o kapsutach ratunkowych i Sterowni —
na str. 25-26.

Dodatkowo pierwszy gracz, ktérego postac umrze, moze powromc do gry

zob ,Opis pomieszczeri”

* i przejac kontrolg nad intruzami — zob. str. 27.

KAPSULY HIBERNACYJNE
AW WG W g Vg Mg I 1M W
502,039 188776 0S

Gdy znacznik czasu dotrze na pierwsze niebieskie pole, odblokowane

zostaja kapsuty hibernacyjne. Postacie NIE mogg do nich wchodzi¢, zanim

to nie nastapi. i

Lo\ alrLlrn
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SAMOZNISZCZENIE

Gdy znacznik samozniszczenia dotrze na pierwsze z6tte pole, wszyst-
kie kapsuty ratunkowe zostajg automatycznie otwarte, a postacie nie
moga juz zatrzymac odliczania do samozniszczenia statku.

"

CELE

Jako Ze realizacja wiekszosci celow wymaga pewnej znajomosci gry (np.
akcji pomieszczen, zasad zniszczenia statku, zasad dziatania kapsut ratun-
kowych itp.), ponizej znajdziecie wskazowki, ktore moga pomac poczatku-
jacym graczom odnaleZ¢ wiasciwy rozdziat w niniejszej instrukcii.

Wazne! Bez wzgledu na wybrany cel postac musi przetrwac, aby wy-
grac. A to oznacza, ze postac musi opuscic Statek w kapsule ratunkowej
albo przejsc w stan hibernacji.

POSTAC GRACZA X NIE MOZE PRZEZYC

To oznacza, ze posta¢ wskazanego gracza nie moze byé zywa na kofcu
gry. Nie musisz jej zabijaé — musi po prostu byé martwa. Mozesz na
przyktad uwiezic te posta¢ w pomieszczeniu, w ktérym szaleje pozar, lub
doprowadzi¢ do jej spotkania z intruzem. A moze nawet poprosi¢ 0 po-
moc innego gracza?

Mozesz takze uciec ze statku w kapsule ratunkowej, porzucajac reszte
zatogi na statku, na ktorym szaleje pozar, pietrza sig awarie, silniki psuja
sie na potege, procedura samozniszczenia jest w toku, a koordynaty pro-
wadzg donikad, i mie¢ nadzieje, ze wszyscy zging lub statek po prostu
eksploduje.

Wigcej o hibernacji i kapsufach ratunkowych — zob. ,,0pis pomigszczeri”
na str. 26.

Wigcej o pozarach, awariach, uszkodzonych silnikach i samozniszcze-
niu - zob. str. 15.

Wigcej o znacznikach pozaru i znacznikach awarii — zob. str. 17.

Wigcej o silnikach = zob. ,,Opis pomieszczen” na str. 26.

Wiecej o samozniszczeniu — zob. ,,Generator” w ,,Opisie pomieszczen”
na str. 24.

TWOJA POSTAC PRZEZYJE JAKO JEDYNA
Zadna inna postaé oprocz Twojej nie moze przezyG gry.

WYSYLANIE SYGNALU
Aby wystac sygnat, musisz zlokalizowac¢ Pokdj tgcznosci i wykonac akcje
tego pomieszczenia. Pokoj faczno$ci zawsze znajduje sie na planszy — to
pomieszczenie z ,1” na rewersie:

Wiecej o Pokoju tgcznosci — zob. ,,Opis pomieszczeri” na str. 24.

STATEK MUSI.DOTRZEC NA ZIEMIE/MARSA
Statek dotrze do celu podrdzy, jesli w Kokpicie zostaty ustawione odpo-
wiednie koordynaty. i je$li co najmniej 2 z 3 silnikdw dziatajg (majg status
~Sprawne”).
Wigcej o kaordynatach i Kokpicie — zob:. ,0pis pomieszczer” na'str. 26.
Wiecej o'uszkodzonych silnikach — zab. ,,Koniec gry” na str. 11.
Wiecej o Maszynowniach — zob. ,,0pis pomieszczeri” na str. 26.

ODKRYCIE StABOSCI
Zatoga moze odkry¢ stabosci intruzéw poprzez przyniesienie odpowied-
niego obiektu do Laboratorium i wykonanie w nim akeji pomieszczenia.
Nie ma przy tym znaczenia, kto wykonat badanla Wazne, ze na koncu gry
dana stabos¢ jest odkryta.

Jaja intruzéw mozna znalez¢ w Gniezdzie. Gniazdo zawsze znajduje
sie na planszy — zob. pomieszczenia z oznaczeniem ,,1” na rewersie.

Laboratorium zawsze znajduje sie na planszy — to pomieszczenie
z ,17 na rewersie.

Wigcej o kartach stabosci infruzow — zeb. str. 21

Wigcej 0 obigktach — zob. str. 22.

Wigcej oLaboratorium = zob. ,0pis pom/eszczen " na‘str. 24.

Wigcej o Gniezdzie — zob. Op/s pomieszezeni” na str. 25.

ZNISZCZENIE GNIAZDA
Gniazdo jest zniszczone, gdy nie pozostaty w nim zadne jaja intruzéw.
Aby dowiedziec 'sig, jak zniszczy€ jaja, sprawdZ opis Gniazda w ,,Opisie
pomieszczen” na str. 25.

Gniazdo zawsze znajduje si¢ na planszy —
rewersie.

to pomieszczenie z ,1” na

e

kazdej swojej turze gracze moga przeprowadzac rozne akcije.
W grze wystepujg 4 rodzaje akcji:
® akcje podstawowe,
® akcje z kart akeji,
® akcje z kart przedmiotow,
@ akcje pomieszczen.
Wigceej o fazie graczy — zob. str. 10.
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symbole akcji

KOSZT AKCJI

Kazda akcja jest oznaczona symbolem akcji. Cyfra w symbolu ozna-
cza koszt wykonania danej akcji. W celu optacenia kosztu gracz musi
odrzuci¢ wskazang liczbe wybranych przez siebie kart akcji z reki.
Karty te nalezy odktada¢ odkryte na stos kart odrzuconych.

Wazne! Pomimo faktu, Ze karty skazenia sg czgscig stosu kart akcji, nie
sg kartami akcji. Nie mogg zatem postuzyc do optacenia kosztu wykonywa-
nej akcji. Karty skazenia reprezentujg wyczerpanie Twojej postaci — a cza-
sem nawet i cos gorszego.

Wigcej o kartach skazenia — zob. str. 20.

SYMBOL WALKI ——

Niektore akcje i przedmioty mogg zostac uzyte w okreslonych
okoliczno$ciach.

’ ? — TYLKO W WALCE - posta¢ moze wykonaé tg
akcije, tylko bedac zaangazowang w walke. |

Postac jest zaangazowana w walke, jesli w tym samym pomiesz-
czeniu znajduje sie intruz. Jaja nie sg intruzami!

“?;'@

Jesli danej akcji nie towarzyszy Zaden z powyzszych symboli,
to moze by¢ wykonana zaréwno w walce, jak i poza walka.

—TYLKO POZA WALKA - posta¢ moze wykonac
te akcje, tylko NIE bedac zaangazowang w walke.

Wigcej o walce — zob. str. 18.
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AKCJE PODSTAWOWE

Kazda postac dysponuje takim samym zestawem akcji podstawowych.
Ponizej znajdziecie szczegotowy opis tych akcji.

POZA WALKA

1\ RUCH przesun swoja figurke postaci do sasiedniego
t J pomieszczenia, stosujac sie do podstawowych zasad ruchu.
Uwaga’ Jesli wykonujesz ruch podczas walki, zastosuj zasady ucieczki
opisane na str. 19.
Wigcejoruchu zob. str. 14.

” N OSTROZNY RUCH - dziata tak samo jak

t J RUCH, ale zamiast wykonaé po ruchu rzut na szmery umies¢
znaczmk szmeréw w wybranym przez siebie korytarzu prowadzacym
do pomieszczenia, do ktérego wchodzisz.

Jesli we wszystkich korytarzach prowadzacych do pomieszczenia,
do ktdrego chcesz sig przeniesé, sa juz znaczniki szmerdw, nie mozesz
przeprowadzié¢ 0STROZNEGO RUCHU.

W' zadnym korytarzu nie moze si¢ znajdowac wiecej niz 1 znacznik
Szmerow.

W/‘gcejo ruchu, rzutach na szmery i znacznikach szmeréw — zob. str. 14—17.

‘PODNIES CIEZKI OBIEKT - podnies

t J 1 ciezki obiekt w pomieszczeniu, w ktérym jestes. To moze
hyc ciato cztonka zatogi, zwtoki intruza lub jajo intruza.
Uwaga! Gdy w wyniku akcji Przeszukanie znajdujesz cigzki przedmiot, nie je-
stes zobowigzany do wykonywania tej akcji. Ta akcja odnosi sig tylko do obiektéw.
Wf(;cej 0 cigzkich obiektach — zob. str. 22.

1\ HAN DEL - rozpocznij handel ze wszystkimi postacia-

t J mi znajdujacymi sie razem z Toba w pomieszczeniu.

Gracze mogg teraz pokaza¢ sobie wzajemnie karty przedmiotéw
i obiekty, jakie chcg przehandlowaé. Jesli 2 graczy uzgodni warunki
transakcji, wymieniajg sie danymi elementami. Nawet jesli kilkoro gra-
czy przekazuje sobie przedmioty (niewazne, czy jest wsrod nich ak-
tywny gracz), jedynym graczem faktycznie wykonujgcym te akcje jest
gracz, ktory zainicjowat handel.

Gracz moze odda¢ drugiemu graczowi karte przedmiotu albo
obiekt, nie chcac niczego w zamian.

Uwaga! Gracz nie moze usungc amunicji z broni. Jesli przekazuje brori,
oddaje Jja razem ze znacznikami amunicji znajdujacymi sie na broni.

1\ ZROB PRZEDMIOT - odrzué 2 karty przed-

t ) miotéw oznaczonych specjalnym niebieskim symbolem,
aby otrzymac karte samordbki, na kiérej widniejg te same 2 symbo-
le (ale w kolorze szarym).

Samordbka nie moze zostac wykonana, jesli jej karta jest niedostepna,
nawet jesli gracz posiada wymagane niebieskie przedmioty sktadowe.

Wiecej o samordbkach — zob. str. 23.

BEZ WZGLEDU NA WALKE -

1\ STRZAL — zaatakuj intruza bronia, ktéra trzymasz w rece,

t J odrzucajac réwnoczesnie znacznik amunicji z karty tej broni.
Mozesz strzelaé tylko do intruzéw, ktérzy znajduja sie w tym samym po-
mieszczeniu co Twoja postaé.
Poza walka mozesz strzelac do jaj, ktorych nie niesie zadna postac — zob.
,Niszczenie jaj” na str. 25.

Wiecej o strzale — zob. ,Spotkanie i walka” na str. 18.

Wiecej o przedmiotach w rece postaci — zob. ,,Symbol dfoni a cigzkie
przedmioty i obiekty” na str. 22.
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1\ WAL KA WR ECZ — zaatakuj intruza gotymi re-
t J kami (lub jaka$ prowizoryczng bronig). Mozesz atakowaé
tylku intruzéw znajdujacych si¢ w tym samym pomieszczeniu co
Twoja postaé.
Poza walkg mozesz atakowac jaja, ktorych nie niesie zadna postac — zob.
,Niszczenie jaj” na str. 25.
Wiecej o walce wrecz — zob. ,,Spotkanie i walka” na str. 19.

AKCJE Z KART AKCJI
\? & ;
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Kazda posta¢ ma wiasng talie 10 kart akcji przedstawiajgcych akcje,
ktore postac moze wykonac. Talie poszczegdInych postaci czgscio-
wo sie od siebie rdznia.

Dziatanie akcji jest doktadnie opisane w tresci danej karty.

Aby wykonac akcje z karty, nalezy odrzuci¢ dang karte z reki i po-
nie$¢ opisany na karcie koszt.

Uwaga! Jesli koszt akcji'wymaga odrzucenia wskazanej liczby kart akcji
Z reki, chodzi o dodatkowe karty, ktore nalezy odrzucic razem z kartg wyko-
nywanej akcji.

Jesli tres¢ karty jest podzielona na 2 czesci oddzielone stowem
»ALBO”, gracz wybiera jeden z wymienionych efektow.

PELEN AUTOMAT
-

PRZYKtADOWA KARTA AKCJI

| e 5
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J PROSTE NAPRAWY ||
—
3 Odrzut znacznik awarii F—
_bz pomleszczema w ktorym jestes.
4 ————— A —
Napraw albo zepsuj siinik
w Maszynowni, w ktérej jestes,

2>
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Oto karta akcji Kapitana — ,,Proste naprawy”.
1) Symbol , Tylke poza walka” oznacza, Ze akcja nie moze zostac
wykonana, gdy postac jest zaangazowana w walke.
2) Koszt akeji. W tym wypadku, aby wykonac akcje ,,Proste na-
prawy”, gracz musi odrzucic 2 dodatkowe karty akcji z reki.
3) Efekt akcji.
4) Akcja moze zostac wykonana na 1 z 2 sposobow:
— do odrzucenia znacznika awarii z pomieszczenia
— ALBO do naprawy/uszkodzenia jednego z silnikow.

AKCJE Z KART
PRZEDM IOTOW

Niekt6re karty przedmiotow pozwalajg postaci wykonac okreslone akcje.
Ich opis znajduje sie na danej karcie przedmiotu.
Wigcej o przedmiotach — zob. ,,Plecak” na str. 22.

AKCJE POMIESZCZEN —

ENTRUM =
ﬂfnowonmu t

Wig’k-szos’é pomieszc_zeﬁvpozwala postaci wykonac okreslone akcje.
Wigcej 0 akcjach pomieszczeri — zob. ;,0pis pomigeszczeni” na str. 24.
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hodzenie po statku jest jednym z podstawowych dziatari postaci

w trakcie gry. Postacie poruszajg sig, aby odkrywac nowe po-
migszczenia, szukac uzytecznych lub wrecz kluczowych dla ich prze-
trwania przedmiotéw, realizowac cele, reagowac na niebezpieczen-
stwo, naprawiac zepsute czesci, gasic pozary i znaleZ¢ wyjscie z tego
catego bataganu.

POMIESZCZENIA
| KORYTARZE

-
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-Flgurkl postaci mogg by¢ umieszczane i moga wykonywac akcje

tylko w POMIESZCZENIACH (pomieszczenia specjalne, takie jak
Hibernatorium, Maszynownie czy Kokpit, sg traktowane jak zwykite
pomieszczenia).

Jedynym wyjatkiem od powyzszej requty sg zetony kapsut ratunkowych —
zob. ,,Kapsuty ratunkowe” w ;,0pisie pomieszczeri” na str. 26.

KORYTARZE taczg ze sobg pomieszczenia i s3 uzywane do poru-
szania si¢ migdzy nimi. Ani postacie, ani intruzi nie mogg si¢ zatrzy-
mywacé w korytarzu. Efekty przejScia danym korytarzem sg rozstrzy-
gane doplero PO wej$ciu do pomieszczenia.

AKCJA RUCHU

Najpowszechmejsza akclq podczas poruszanla sig po statku jest ak-

" cja RUCHU.

- Wiecej o ' akeji ruchu ~zob. ,Akcje” na str. 13-14. .
Wykonanie akcji ruchu oznacza przesunigcie figurki swojej posta-
ci do sasiedniego pomieszczenia.
Dwa pomieszczenia sasiadujg ze soba, jesli sg bezpo$rednio pota-
czone korytarzem. Jednakze zamknigte drzwi uniemozliwiajg przej$cie

. i blokujg ,sasiedztwo”.

Wiecej o zamknigtych drzwiach — zob. str. 17.

Po wejsciu do pomieszczenia zawsze wykonuje sie¢ nastepujace
czynnosci:

1) Jesli pomieszczenie jest nieodkryte (widoczny jest rewers kafelka),
odwrd¢ kafelek. Nastepnie odkryj lezacy na nim ZETON EKSPLORACJI.

Wigcej o zetonach eksploracji — zob. str. 14.

2) Jesli Twoja posta¢ wchodzi do pustego pomieszczenia (odkryte-
go albo nieodkrytego, bez zadnych postaci ani intruzéw w $rodku),
wykonaj RZUT NA SZMERY.

Wigcej o rzucie na szmery - zob. str. 15.

Jesli w pomieszczeniu jest ktokolwiek (postaé lub intruz), nie wy-
konuj RZUTU NA SZMERY.

Wskazowka. Z jednej strony poruszanie sig po statku w grupie ma te za-
lete, Ze postacie wchodzg do zajetych pomieszczen. Z drugiej strony istniejg
wydarzenia, ktdre nakazujg wszystkim graczom w danym pomieszczeniu wy-
konac rzut na szmery. W przypadku wigkszej grupy ryzyko znaczgco wzrasta.

= =

POZOSTALE AKCJE RUCHU —

Niektdre akcje pozwalajg postaci na wykonanie ruchu, ale z pewnymi
modyfikacjami, np. Ostrozny ruch lub Rozpoznanie.

Wigcej o Ostroznym ruchu — zob. ,,Akcje podstawowe” na str. 13.

Wigcej o karcie ,,Rozpoznanie” — zob. karte akcji Zwiadowcy.

Wazne! Aby wykonac akcje ruchu w celu opuszczenia pomieszczenia,
w ktérym znajduje sie intruz, gracz musi wykonac akcje ucieczki — zob.

.Spotkanie i walka” na str. 18—19.

PRYKELAD RUCHU DO ZAJETEGO POMIESZCZENIA

Zwiadowca wehodzi do pomieszczenia zajmowanego przez Kapita-
na. Jako ze w pomieszczeniu docelowym jest juz ktos inny, gracz
NIE WYKONUJE RZUTU NA SZMERY.

Ta sama zasada obowigzywataby w momencie, gdyby Zwia-
dowca wszedt do pomieszczenia, w ktorym znajduje sie intruz.
Nie wykonywatby rzutu na szmery.

PRZYKtAD RUCHU DO PUSTEGO POMIESZCZENIA

Zwiadowca udaje sie do Kantyny. Gracz odrzuca karte akcji, prze-
suwa figurke i WYKONUJE RZUT NA SZMERY. Uzyskuje wynik 2,
wiec umieszcza znacznik szmerow (niebieska otoczka) w koryta-
rzu nr 2 prowadzgcym do Kantyny (czerwona otoczka).

Jesli w korytarzu nr 2 znajdowatby Sig juz znacznik szmerow, gracz
musiatby rozegrac spotkanie z intruzem. Zwiadowca miat szczgscie
i wszystko skoriczyto sig dobrze. Przynajmniej na razie. . .
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Na awersie kazdego zetonu eksploracji widnieje:

1) cyfra oznaczajaca liczbe przedmiotéw dostepnych w danym
pomieszczeniu,

2) symbol efektu specjalnego.

Zeton eksploraciji nalezy rozegra¢ w nastepujacy sposéb:

1) PRZYGOTUJ LICZBE DOSTEPNYCH
PRZEDMIOTOW W POMIESZCZENIU -

Po odkryciu Zetonu eksploracji obroccie kafelek pomieszczenia na planszy
w taki sposob, aby wskazana na zetonie liczba przedmiotow znalazta sie
naprzeciwko specjalnej strzatki licznika przedmiot6w. Licznik wskazuie, ile
przedmiotow gracze mogg znalez¢ w tym pomieszczeniu.

Liczby dostepnych przedmiotow nie ustawia sig w GnieZdzie ani w Po-
mieszczeniu ze $luzem.

Wiecej o przeszukaniach — zob. ,,Przeszukania” na str. 23.
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2) ROZPATRZ EFEKT SPECJALNY —

Zeton eksploracji moze powodowac rézne efekty.

0 CISZA
B 8 Nic sig nie dzieje.
N ) 9
X’ Po tym ruchu gracz nie wykonuje rzutu na szmery.
D Jesli posta¢ ma znacznik $luzu na swojej planszy,
gracz rozgrywa w zamian efekt ,niebezpieczernstwa”.

o) NIEBEZPIECZENSTWO
; Po tym ruchu gracz nie wykonuje rzutu na szmery.

Jesli w sasiednim pomieszczeniu znajduje sie intruz
(i nie jest zaangazowany w walke z zadng postacia),
przesun go do tego pomieszczenia. Jesli wiecej niz 1 intruz spetnia te
warunki, przesuri ich wszystkich.

Jesli w zadnym sasiednim pomieszczeniu nie ma intruza (albo sg
zaangazowani w walke), umies$¢ znacznik szmeréw w kazdym kory-
tarzu prowadzacym do tego pomieszczenia, w ktorym jeszcze nie ma
znacznika (wliczajac korytarze techniczne, jesli w pomieszczeniu jest
do nich wejscie).

Wiegcej o znacznikach szmeréw — zob. str. 17.

Wiecej o korytarzach technicznych — zob. str. 16.

Wigcej o walce — zob. str. 18.
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Szmery odbijgja sig echem po poktadzie Nemesis...
Czasem to odgtosy pracujgcych maszyn, a innym
razem przemieszczajgcych sig intruzow.

PAMIETAJ! Jesli wchodzisz do pomieszczenia, w kidrym znajduje
sie inna postac lub intruz, NIE wykonuj rzutu na szmery.

Rzu¢ koscig szmerdw i rozpatrz efekty rzutu.

A\ /3. /a\

WYNIKI 1, 2,314

Umies$¢ znacznik szmeréw w korytarzu o numerze odpowiadajgcym
wynikowi rzutu i prowadzacym do pomieszczenia, do ktérego wsze-
dte$ (wliczajac korytarze techniczne, jesli w pomieszczeniu jest do

SZMERY - DODATKOWE OBJASNIENIA

Nawet jesli znacznik szmeréw (niebieska otoczka) jest w koryta-
rzu, w ktorym sg zamknigte drzwi, jego efekt obejmuje CALY ko-
rytarz. Efekty znacznikéw szmeréw NIGDY nie obejmujg jedynie

czesci korytarza ,po jednej stronie drzwi”.

*.
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nich wejscie).

Wigcej o korytarzach technicznych — zob. str.16.

W kazdym korytarzu moze si¢ znajdowaé co najwyzej 1 znacz-
nik szmerdw. Jesli gracz' ma umiescic¢ kolejny znacznik w korytarzu,
w ktérym znacznik szmerdw juz jest, w zamian rozgrywa spotkanie
z intruzem.

Kiedy znacznik szmeréw znajduje sig na polu korytarzy technicz-
nych (zielona otoczka), traktuje sie go, jakby byt obecny w kaz-
dym wejsciu do korytarzy technicznych na catej planszy.

W tym przyktadzie znaczniki szmeréw znajdujg sie w 2 koryta-
rzach prowadzacych do Kantyny: jeden w korytarzu nr 3, w kto-
rym sg zamknigte drzwi (niebieska otoczka), i drugi w koryta-

%7 Umies¢ znacznik statusu na odpowiednim polu na
“Q;_‘r#_i . swojej planszy, aby zaznaczy¢, ze Twoja postaé jest

: pokryta $luzem.

Wigcej o znaczniku Sluzu — zob. str. 17.

POZAR

.

Umie$¢ znacznik pozaru w tym pomieszczeniu.
Wigcej o pozarach — zob. str. 17.

AWARIA

Umie$¢ znacznik awarii w tym pomieszczeniu.
Wigcej 0 znacznikach awarii — zob. str. 17.

DRZWI
Umies¢ zeton drzwi w korytarzu, ktorym dostate$ sig
do tego pomieszczenia.

Wigcej o zetonach drzwi - zob. str. 17.

&
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Po rozpatrzeniu efektu zeton eksploracji nalezy usunaé z gry.

Zetony eksploracji s umieszczane na nieodkrytych pomieszczeniach,
wigc ich efekty rozpatruje sie tylko raz, gdy jakakolwiek postac wchodzi do
danego pomigszczenia po raz pierwszy.

Wigcej o spotkaniu z intruzem — zob. str. 18.
Wigcej o korytarzach technicznych — zob. str. 16.
Wiecej o znacznikach szmeréw — Zob. str. 17.

NIEBEZPIECZENSTWO
Jesli w sasiednim pomieszczeniu znajduje sig intruz (i nie

jest zaangazowany w walkg z zadng postacig), przesuri go
do tego pomieszczenia. Je$li wiecej niz 1 intruz spetnia te
warunki, przesun ich wszystkich.
Intruzi, ktdrzy ruszajg sie wskutek tego wyniku, nie ignoruja
zamknietych drzwi. Zasady dotyczace zetonéw drzwi opisano na str. 17.
Jesli- w zadnym sgsiednim pomieszczeniu nie ma intruza (albo
jest zaangazowany w walke), umies$¢ znacznik szmeréw w kazdym
korytarzu prowadzacym do tego pomieszczenia, w ktérym jeszcze
nie ma znacznika (wliczajac korytarze techniczne, jesli w pomiesz-
czeniu jest do nich wejscie).
Wigcej o znacznikach szmerow — zob. str. 17.
Wigcej o korytarzach technicznych — zob. str. 16.
Wigcej o walce — zob. str. 18.

CISZA
Nic sig nie dzieje. Nie doktada sig znacznika szmerow.
Jesli posta¢é ma znacznik $luzu na swojej planszy,

gracz rozgrywa w zamian efekt ,,niebezpieczeristwa”.

rzach technicznych (zielona otoczka).

w .
(; DODATKOWE UWAGI
O RUCHU INTRUZOW

Intruzi poruszajg sie po statku w réznych momentach gry
(np. gdy rozpatrujecie karte wydarzenia w fazie wydarzen).
Za kazdym razem, gdy jaka$ zasada nakazuje przemiesci¢
intruza lub intruzéw, to dokfadnie wyja$nia, jak to zrobig.

Wazne! Jesli intruz koriczy swdj ruch w nieodkrytym pomiesz-
czeniu, nie nalezy odkrywac ani jego kafelka, ani znajdujgcego sig
na nim zetonu eksploracji.

Jesli gracz ma umiesci¢ na planszy dorostego osobnika,
podczas gdy wszystkie 8 figurek znajduije sie juz na planszy —
doroste osobniki wycofujg sie. Usuncie z planszy wszystkie
doroste osobniki niezaangazowane w walke i umie$ccie od-
powiadajgce im zetony intruzéw z powrotem w kolonii intru-
z0w (jesli to mozliwe).

Nastepnie gracz umieszcza figurke dorostego osobnika
w pomieszczeniu, w ktérym nastapito spotkanie.




PRZYKELAD RUCHU DO NIEODKRYTEGO POMIESZCZENIA
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Zwiadowca przechodzi z Hibernatorium do nieodkrytego po-
migszczenia. Gracz odrzucit juz karte akcji w ramach kosztu za

" wykonanie ruchu.

Przed przeniesieniem figurki postaci gracz odwraca na druga strong
zaréwno kafelek pomieszczenia (biaty), jak i zeton eksploracji (Z6ty).

- o %

Zwiadowea odkrywa Kantyng. Zeton eksploracji wskazuje, Ze
W pomieszczeniu jest awaria, co gracz zaznacza, umieszczajgc
na kafelku odpowiedni znacznik. Na szczescie w pomieszczeniu
mozna znaleZc¢ az 3 przedmioty. Gracz obraca kafelek w taki spo-
Sab, aby licznik przedmiotow wskazywat cyfre 3.

Nastepnie Zwiadowca musi przeprowadzic¢ rzut na szmery,
gdyz dziewczyna weszta do pustego pomieszczenia.

KORYTARZE TECHNICZNE

Siec korytarzy technicznych na Nemesis umozliwia
cztonkom zatogi neprewianie roznych czesci

i systemow statku. Tymi korytarzami infruzi

mogé poruszac sig po statku. Postacie graczy

nie moge korzystac z korytarzy technicznych —
powstrzymuje je strach przez zagubieniem sie

w ich labiryncie oraz przed spotkaniem intruza.

Zaréwno wejscia do korytarzy technicznych (znajdujgce sie w nie-
ktorych pomieszczeniach), jak i specjalne pole korytarzy technicznych
sg niedostepne dla postaci graczy. Z wyjatkiem wspomnianych ogra-
niczen korytarze techniczne sg traktowane pod kazdym wzgledem jak
zwykte korytarze.

Karta akcji Mechanika ,,Korytarze techniczne” i karta przedmiotu ,,Plany
korytarzy technicznych” sg jedynymi wyjatkami od tej reguty.

Jesli (np. w wyniku rzutu na szmery) znacznik szmeréw powinien
by¢ umieszczony na wejsciu do korytarzy technicznych, gracz umiesz-
cza go na specjalnym polu korytarzy technicznych.

Na zadnym korytarzu nie moze sig znajdowaé wiecej niz 1 znacz-
nik szmerdw. Jesli gracz ma umiescié kolejny znacznik w korytarzu,
w ktérym znacznik szmerdw juz jest, to w zamian rozgrywa spotkanie
zZ intruzem.

Wigcej 0 spotkaniu z intruzem — zob. str. 18.

W korytarzach technicznych nigdy nie mozna umieszczac zetonéw
drzwi.

Jedli intruz przemieszcza sie w kierunku wejscia do korytarzy tech-
nicznych, to znika w ich czelusciach: nalezy wtedy odrzuci¢ wszystkie
znaczniki obrazen intruza, wrzuci¢ jego zeton z powrotem do kolonii
i usungc jego figurke z planszy. Jesli na specjalnym polu korytarzy
technicznych byt znacznik szmer6w, nie nalezy go usuwac.

1) Pole specjalne korytarzy technicznych.
2) Przyktady wejsé do korytarzy technicznych.
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Jedyng funkcjg znacznika szmerdw jest oznaczenie ko-
rytarzy na potrzeby rzutu na szmery.
Wigcej o rzutach na szmery — zob. str. 15.

K _ - .
‘ Dopdki na planszy postaci znajduje sie znacznik $lu-

zu, kazdy wynik ,cisza” podczas rzutu na szmery
(i kazdy zeton eksploracji ,,cisza”) jest traktowany jako
~niebezpieczenstwo”.

Wigcej o rzutach na szmery — zob. str. 15.

Posta¢ moze mie€ tylko 1 znacznik $luzu w danym momencie.
Jesli gracz miatby otrzymac drugi znacznik $luzu, nic sig nie dzieje.

Uwaga! Posta¢ moze otrzymac znacznik Sluzu z wielu powoddw, nie
tylko podczas rozpatrywania efektu zetonu eksploracji.

Postac moze pozbyc sie znacznika Sluzu, uzywajgc przedmiotu ,Ubra-
nia” (zob. karty przedmiotow) lub wykonujac akcje w Prysznicach (zob. ,Opis
pomieszczen”).

Znacznik Sluzu to uniwersalny znacznik statusu umieszczony na polu
Sluzu na planszy postaci.

Znaczniki pozaru maja 3 funkcje: 1) ranig postacie prze-
bywajgce w pomieszczeniach, w ktérych szaleje pozar;
2) zadaja obrazenia intruzom i 3) mogg spowodowac
eksplozje catego statku.

1) Za kazdym razem, gdy postaé koriczy swoja ture w pomiesz-
czeniu ze znacznikiem pozaru, doznaje 1 powierzchownej rany.

Pamigtajcie, Ze 1 tura to 2 akcje 1 postaci (albo 1 akcja i pas, albo po
prostu pas).

Wazne! Postacie otrzymujg rany w wyniku pozaru dopiero po zakori-
czeniu swojej tury. Jesli posta¢ pasuje, doznaje 1 powierzchownej rany
wskutek pozaru na koniec swojej tury, ale nie bedzie doznawac zadnych ran
wigcej w tej rundzie, nawet jesli inne postacie nadal wykonujg swoje akcje.

Wigcej o powierzchownych ranach — zob. ,Rany i Smierc postaci” na str. 21.

Wiecej o turach graczy — zob. ,,Faza graczy” na str. 10. ’

2) W kazdej fazie wydarzeri podczas rozgrywania etapu ,,Skutki
pozaréw” kazdy intruz obecny w pomieszczeniu ze znacznikiem po-
zaru otrzymuje 1 obrazenie.

Wiecej o obrazeniach intruzéw - zob. ,,Obrazenia i Smierc intruzéw” na str. 20.

3) W grze wystepuje 8 znacznikdw pozaru. Jesli gracz ma umie-
$ci¢ gdzie$ znacznik pozaru, a zaden znacznik nie jest dostepny, to
statek eksploduije i gra natychmiast si¢ konczy.

Uwaga! Niektdre karty wydarzeri mogg powodowac rozprzestrzenianie
sig ognia do sgsiednich pomieszczeri lub wywotywac awarie w pomieszcze-
niach juz zajetych ogniem. Uwazajcie!

Wigcej o koricu gry = zob. str. 11.

W Zadnym pomieszczeniu nie moze znajdowac sie wiecej niz
1 znacznik pozaru. Jesli gracz ma dotozy¢ drugi znacznik do tego
samego pomieszczenia, nic sie nie dzieje.

Odrzucane znaczniki pozaru wracajg z powrotem do dostepnej puli.

Gracz moze korzystac z akcji pomieszczenia, nawet jesli znajduje sig
w nim znacznik pozaru.

Gracz moze korzystac z akcji ,Przeszukanie”, nawet jesli w pomieszczeniu
znajduje sie znacznik pozaru.
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Znaczniki awarii maja 2 funkcje: 1) powoduja, ze gracz
nie moze korzystac z akcji danego pomieszczenia, i 2)
mogg spowodowac utrate szczelnosci kadtuba, co ozna-
cza $Smier¢ wszystkich zywych organizméw na poktadzie.

1) Jesli w pomieszczeniu jest znacznik awarii, gracze nie
moga korzystaé z akcji tego pomieszczenia.
Niemniej akcja ,,Przeszukanie” dziata normalnie.

Rozne karty akcji (np. karty napraw) i przedmiotéw (np. karta
.Narzedzia”) moga by¢ wykorzystane do pozbycia sig¢ znacznikow
awarii.

Wazne! Znacznika awarii nie umieszcza sig w GnieZdzie ani w Pomiesz-
czeniu pokrytym Sluzem.

Uwaga! Znacznik awarii mozZe pojawic Sie¢ w pomieszczeniu z wielu
powoddw, nie tylko podczas rozpatrywania efektu zetonu eksploracji (np.
wskutek niektérych wydarzeri lub akcji). Znaczniki awarii uniemozliwiaja
korzystanie z akcji pomieszczeri specjalnych (np. Hibernatorium, Kokpit,
Maszynownie).

Uwaga! Znacznik awarii w Hibernatorium nie ma wptywu na postacie juz
zahibernowane.

Podobnie status silnika (uszkodzony/sprawny) jest niezalezny od
potencjalnego znacznika awarii znajdujgcego sie w Maszynowni.
Wigcej o Maszynowniach — zob. ,,0pis pomieszczen” na str. 26.

2) W grze wystepuje 8 znacznikéw awarii. Jesli gracz ma umie-
Sci¢ gdzies znacznik awarii, a zaden znacznik nie jest dostepny, to
kadtub statku traci szczelno$¢ i gra sig koriczy.

Wigcej o koricu gry — zob. str. 11.

W zadnym pomieszczeniu nie moze znajdowac sie wiecej niz
1 znacznik awarii. Jesli gracz ma dotozy¢ drugi znacznik do tego sa-
mego pomieszczenia, nic sig nie dzieje.

Odrzucane znaczniki awarii wracajg do dostepnej puli.

nik awarii, komputer staje sig¢ niedostepny.— jak gdyby na
kafelku nie byto w ogdle jego symbolu.
Wigcej 0 komputerach — zob. ;,0pis’pomieszczeri” na str. 24.

Jesli w pomieszczeniu z komputerem znajduje sie znacz-
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Zetony drzwi mozna umieszczaé tylko w korytarzach.
W zadnym korytarzu nie moze znajdowac sie wiecej
niz 1 zeton drzwi.

Zetony drzwi nie maja wptywu na znaczniki szmeréw.

Drzwi w kazdym korytarzu moga miec¢ 1 z 3 statusow: otwarte,
zamkniete albo zniszczone. Na status drzwi ma wptyw wiele elemen-
tow gry (np. ruch intruzéw, wydarzenia, akcje).

S E
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® ZAMKNIETE DRZWI oznaczamy postawionym zetonem drzwi
w korytarzu.

Zamkniete drzwi uniemozliwiajg postaciom i intruzom przecho-
dzenie na drugg strone korytarza. Wptywajg tez na rzut granatem.

Wigcej o rzucie — zob. karta przedmiotu ,,Granat”.

Gdy intruzi prébujg przej$¢ przez korytarz z zamknietymi drzwia-
mi, zamiast sig ruszac niszczg drzwi. Zasada ta dotyczy réwniez ru-
chu wywotanego rzutem na szmery z wynikiem niebezpieczeristwa.

Wigcej o ruchu intruza — zob. str. 15.

® ZNISZCZONE DRZWI oznaczamy lezacym zetonem drzwi.
Przez taki korytarz mozna przechodzié.

Zniszczone drzwi nie moga by¢ z powrotem zamkniete.

Jedynym wyjatkiem od tej reguty jest karta przedmiotu ,,Plazmotron
(zob: przedmioty Mechanika). )

® OTWARTE DRZWI - aby zaznaczy¢, ze drzwi sg otwarte, po pro-
stu usur zeton drzwi z korytarza. Na poczatku gry we wszystkich
korytarzach drzwi sg otwarte.

Jesli masz umiesci¢ w korytarzu zeton drzwi, a nie ma juz zadnego
w puli, weZ dowolny Zeton niezniszczonych drzwi z planszy i umies¢
w wyznaczonym korytarzu.

Jesli kilku intruzéw wychodzi z tego samego pomieszczenia, ich ruch
jest traktowany jako odbywajacy sie rownoczesnie: niszcza drzwi i wszy-
scy intruzi zostajg w pomieszczeniu.

Podczas rozpatrywania spotkan drzwi sg ignorowane.

e @-_L’? >
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SPOTKANIE Z INTRUZEM -

Spotkanie nastgpuje zawsze wtedy, gdy intruz pojawia sig¢ w po-
mieszczeniu, w ktorym znajduje sie juz postac (po dobraniu zetonu
intruza z kolonii).
Wigcej o rzutach na szmery — zob. str. 15.
. | Spotkanie moze takze by¢ wywotane poprzez efekty niektdrych kart wy-
darzeri (np. ,,Wysiadywanie”) lub efekty niektdrych kart ataku intruza.
‘ Uwaga! Intruz przemieszczajacy sie z jednego pomieszczenia do drugie-

- - -

go, w ktérym jest postac, nie wywotuje spotkania.

Spotkanie z intruzem przebiega nastgpujaco:
1) Odrzué wszystkie znaczniki szmerdw ze wszystkich korytarzy
N prowadzacych do tego pomieszczenia (wliczajac korytarze technicz-
\ ne, jesli w pomieszczeniu jest do nich wejscie).
2) Dobierz 1 zeton intruza z kolonii.
Kazdy zeton intruza ma symbol intruza na jednej stronie i liczbe
N na drugiej stronie.
s 3) Umiesé w pomieszczeniu figurke intruza, ktérego typ wska-
% Zuje zeton.
Opis symboli znajdziesz na planszy intruzéw.
4) Poréwnaij liczbe na Zetonie z liczha kart na rece gracza (kart
\ akji i kart skazenia).
. Jesli liczba kart na rece gracza jest mniejsza od liczby na zetonie
o intruza, nastepuje atak z zaskoczenia.
e 1) Jesli liczba kart akcji na rece gracza jest rowna albo wigksza, nic
si¢ nie dzieje.
0dt6z dobrany zeton intruza na bok — moze wrdci¢ do kolonii,
jesli intruz tego typu schowa sie w korytarzach technicznych (pod-
czas ruchu).

ATAK Z ZASKOCZENIA
Atak z zaskoczenia to atak intruza, jaki nastepuje tylko w momencie
spotkania. Jesli gracz ma na rece mniej kart, niz wskazuje liczba na
dobranym zetonie intruza, nastepuje atak z zaskoczenia.

Wigcej o ataku intruza — zob. ,Faza wydarzen” na str..10 i str. 20.

PUSTY ZETON

Jesli gracz dobierze z kolonii pusty Zeton, umieszcza
znacznik szmerdw w kazdym korytarzu prowadzacym
do pomieszczenia, w ktorym nastgpito spotkanie. Na-
stepnie odktada pusty zeton z powrotem do kolonii.

Jesli pusty zeton byt ostatnim zetonem w kolonii:
® Dodaj 1 zeton dorostego osobnika do kolonii. Jesli nie ma juz
dostepnych zetonéw dorostych osobnikdw, nic sie nie dzieje.
® \Wi6z pusty zeton z powrotem do kolonii.
® To spotkanie sig koriczy.
Uwaga! W fazie wydarzeri podczas rozpatrywania kroku kolonii intruzéw
zasady dotyczgce pustego zetonu sg nieco inne.

WEJSCIE DO POMIESZCZENIA
Z INTRUZEM

Za kazdym razem, gdy posta¢ wchodzi do pomieszczenia zajmowa-
nego przez intruza, NIE nastepuje spotkanie. W zamian postac i in-
truz natychmiast zostajg zaangazowani w walke.

hi\ %

PRZYKEADOWE SPOTKANIE

Zwiadowca rusza sig z Hibernatorium do sgsiedniego pomiesz-
czenia. W korytarzach prowadzgcych do tego pomieszczenia znaj-
dujg sig 2 znaczniki Szmerow.

Jak zwykle przy wchodzeniu do pustego pomieszczenia, gracz
musi wykonac rzut na szmery. Wynik rzutu to 2. Na korytarzu
z tym numerem juz jest znacznik szmeréw, wiec dochodzi do
spotkania z intruzem.
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Gracz usuwa znaczniki szmeréw ze wszystkich korytarzy pro-
wadzgcych do tego pomieszczenia i dobiera Zeton intruza z kolo-
nii. Wylosowany zeton ma symbol dorostego osobnika i wartos¢
,4” na rewersie. Gracz poréwnuje te warto$c z liczbg kart na swo-
jej rece (wliczajac karty skazenia) — w tym przypadku 3 Kkarty.

Gracz ma za mato kart, wigc nastgpuje atak z zaskoczenia —
musi dobrac i rozpatrzy¢ karte ataku intruza.

WALKA

Za kazdym razem, gdy postac i intruz s3 w tym samym pomieszcze-
niu, zostajg zaangazowani w walke.

Podczas walki posta¢ moze w swojej turze zaatakowaé intruza albo
uciec. Intruzi atakuja postacie podczas fazy wydarzen.

Niektcre akcje sg niedostepne w trakcie walki — zob. symbol ,tylko poza
walkg” na str. 12.

Wigcej o turach graczy — zob. ,Faza graczy” na str. 10.

Wigcej o ataku intruzow — zob. ,Faza wydarzeri” na str. 10 i str. 20.

POSTAC ATAKUJE INTRUZA

Posta¢ moze zaatakowac intruza znajdujgcego sie w tym samym po-
mieszczeniu, wykonujac w swojej turze akcje strzatu lub walki wrecz.
Wiecej o turach graczy — zob. str. 10.
Wigcej o akcjach — zob. str. 12.

AKCJA STRZALU - jegii Twoja postac jest w pomieszcze-
niu z intruzem i ma bron z przynajmniej 1 sztukg amunicji, moze
wykona¢ podstawowg akcje strzatu:
1) Wybierz brori i 1 intruza, ktérego chcesz zastrzelic.
2) Odrzué 1 znacznik amunicji z karty broni.
3) Rzu¢ koscig walki.

Wyniki rzutu:

I ‘ Chybiasz celu.

Jesli Twoim celem jest larwa albo pefzacz, zadaj intruzowi 1 ob-
Lo razenie. Jesli nie, chybiasz.

Co Jesli Twoim celem jest larwa, petzacz albo osobnik dorosty,
zadaj intruzowi 1 obrazenie. Jesli nie, chybiasz.

I @ Zadaj 1 obrazenie swojemu celowi (niezaleznie od jego typu).

Fé Zadaj 2 obrazenia swojemu celowi (niezaleznie od jego typu).

Wazne! Niektdre bronie rzadza sig specjalnymi zasadami, ktére moga
modyfikowac akcje strzatu.

Wigcej o rodzajach broni — zob. ,,Obiekty i przedmioty” na str. 22.

Wigcej o obrazeniach intruzéw i ich Smierci — zob. str. 20.
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AKCJA WALKI WRECZ —jesli postaé jest w pomiesz-
czeniu z intruzem, moze przeprowadzi¢ podstawowg akcje walki
Wrecz:
1) Dobierz 1 karte skazenia i dodaj jg do swojego stosu odrzuconych
kart akcji.
2) Wybierz 1 intruza, ktérego chcesz zaatakowac.
3) Rzu¢ koscig walki.

Wyniki rzutu:

@ Chybiasz celu i Twoja postaé otrzymuje 1 gteboka rane.

-

» Jesli Twoim celem jest larwa albo petzacz, zadaj intruzowi
~ 1 obrazenie. Jesli nie, chybiasz i Twoja postaé otrzymuje
* 1 glehoka rane.

Jesli Twoim celem jest larwa, petzacz albo osobnik dorosty,
zadaj intruzowi 1 obrazenie. Jesli nie, chybiasz i Twoja po-
staé otrzymuje 1 gteboka rane.

Zadaj 1 obrazenie swojemu celowi (niezaleznie od jego typu).

) Zadaj 1 obrazenie (tak, tylko 1!) swojemu celowi (niezalez-
' nie od jego typu).

Wigcej o obrazeniach intruzéw i ich Smierci — zob. str. 20.
Wigcej o gtebokich ranach — zob. str. 21.

PRZYKEtAD WALKI

Zwiadowca prébuje strzelic do intruza z Pistoletu. Po wydaniu
1 karty akcji odrzuca rowniez 1 znacznik amunicji z karty ,,Pisto-
let” i rzuca koscig walki.

Wynik to 2, ale zgodnie z trescig karty ,Pistolet” wyniki 2 tra-
fieri sg traktowane jak 1 trafienie. Na figurce atakowanego intruza
umigszczany jest wige tylko 1 znacznik obrazeri.

Po umieszczeniu znacznika obrazen nalezy sprawdzic efekt ob-
razen (zalezny od wytrzymatosci intruza). Gracz dobiera 1 karte
intruza i sprawdza na niej wytgcznie warto$¢ na symbolu krwi,
poréwnujac ja z liczbg znacznikéw obrazeri na figurce intruza.
Jesli wartoSc jest wigksza niz liczba znacznikdw, intruz nadal zyje.

UCIECZKA POSTACI

Posta¢ moze prébowac ucieczki z walki, wykonujac podstawowg
akcje ruchu, aby przejS¢ do sasiedniego pomieszczenia (odkrytego
albo nie). Zanim przeniesiesz swojg figurke, rozpatrz atak intruza.

Wigcej o ataku intruza — zob. ,Faza wydarzen” na str. 10 i str. 20.

Jesli w pomieszczeniu, z ktdrego probujesz uciec, jest wigcej niz 1 in-
truz, musisz rozpatrzy¢ oddzielnie atak kazdego z nich.

Jedli Twoja postac przezyje, przenies ja do sgsiedniego pomieszczenia.

Jesli w pomieszczeniu nikogo nie ma, wykonaj rzut na szmery. Jesli
Twoja postac uciekta do nieodkrytego pomieszczenia, odkrywasz je zgodnie
ze standardowymi zasadami gry.

Jesli Twoja postac umrze, umiesc Zeton ciata cztonka zatogi w po-
mieszczeniu, z ktérego prébowata uciec.

Wazne! Niektcre akcje, inne niz podstawowa akcja ruchu, pozwalajg na
ucieczke postaci, ale dodatkowo modyfikujg jej przebieg — np. ,,Ogien zapo-
rowy”, ,,Ogieni ostaniajacy” (zob. te karty akcji).

Uwaga! Jesli postac ucieka do pomieszczenia, w ktérym nie ma Zadnych
postaci ani intruzéw, wykonaj rzut na szmery jak po standardowym ruchu.

PRZYKLAD UCIECZKI

Po zadaniu intruzowi obrazeni Zwiadowca postanawia uciec.
Gracz wydaje kartg akcji (koszt ruchu) i postanawia ruszy¢ sie
do Hibernatorium.

Intruzi atakujg kazdg postac, ktdra prébuje uciec. Aby rozstrzy-
gnac taki atak, nalezy dobrac karte ataku intruza. Dobrana kar-
fa to ,Ugryzienie” z symbolem dorostego osobnika. Atak trafia
Zwiadowce i zadaje postaci gtebokg rane. Ugryziony Zwiadowca
7 gteboka rang przesuwa si¢ do Hibernatorium.

Trudne sytuacje wymagajo poswigcer.
Metalowa ruro, cigzkie narzedzie, kolba
karabinu - wszystko moze stac sige bronig,
gdy zajdzie taka potrzeba. Walkse wrecz dziata
Jak strzat ale niesie ze soba wigksze ryzyko.
i@ nie powiedzie, postac zostanie
"‘_l_ana, a nawet moze zostac
l':zs(ci;l larwy intruza.
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symbol krwi zeton zwiok intruza
dy intruz doznaje obrazen (np. w wyniku skutecznego ataku po-
staci lub pozaru), pot6z na jego podstawce odpowiednig liczbe
znacznikéw obrazen.

Nastepnie sprawdz efekt obraze:

® Larwa i jajo —wystarczy 1 obrazenie, aby je zabi¢. Usun figur-
ke z planszy.

® Petzacz i osobnik dorosty — dobierz 1 karte ataku intruza,
zignoruj wszystkie informacje na karcie oprécz symbolu krwi w le-
wym gérnym rogu.

Jesli liczba w symbolu krwi jest rdwna albo nizsza od aktualnej
liczby obrazen intruza, intruz zostaje zabity — usun jego figurke i po-
167 1 Zeton zwtok intruza w pomieszczeniu, gdzie zginat (od tej chwili
jest to obiekt ,,zwtoki intruza”).

Jesli liczba w symbolu krwi jest wyzsza, intruz nadal zyje.

® Reproduktor i krélowa — dobierz 2 karty ataku intruza, dodaj
do siebie wartosci w symbolach krwi i poréwnaj sume do aktualnej
liczby obrazen intruza. Wynik poréwnania jest taki sam jak w przy-
padku opisanym powyzej.

Uwaga! Symbol krwi reprezentuje aktualng wytrzymatosc intruza. Ta
wartoS¢ moze sie zmieniac dla danego intruza, poniewaz jest ustalana od
nowa po kazdym udanym ataku. Po kazdym udanym ataku nalezy od nowa
sprawdzic efekt obrazeri.

W pudetku znajdziecie takze 2 zetony ,5 obrazeri”, ktére mogg okazac
sig pomocne przy naliczaniu obrazen wigkszym osobnikom, takim jak repro-

duktor i krélowa.

symbol wycofania
WYCOFANIE SIE INTRUZA

Intruzi moge wydawac sie dzikimi stworzeniami,
ale nie so bezmyslni. Potrafia uciec, jesli doznajo
zbyt wielu obrazen lub jesli postaci uda sie zranic
_Jakas szczegolnie wrazliwg czesc ich ciata.

Jesli podczas sprawdzania efektu obrazern w symbolu krwi na
ktorejkolwiek dobranej karcie ataku znajduje sig strzatka wycofania,
wtedy intruz ucieka.

Dobierz karte wydarzenia i przemies$¢ intruza korytarzem o numerze,
jaki widnieje w czesci ,ruch intruza” na karcie. Nastepnie odrzu¢ karte.
Gdy intruz sig wycofuje, zachowuje wszystkie przypisane do niego
obrazenia. Jesli jednak intruz wycofuje sie do korytarza technicz-
nego, wszystkie obrazenia przypisane do tego intruza sg usuwane
w chwili, gdy jego figurka jest zdejmowana z planszy.

Wigcej o kartach wydarzeri — zob. str. 10.

Wiecej o korytarzach technicznych — zob. str. 16.

Krolowa i reproduktor uciekaja, jesli na ktdrejkolwiek z 2 dobranych kart

_q_taku intruza widnieje symbol wycofania.
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ATAK INTRUZA

Atak intruza nastepuje w 3 sytuacjach:

® Atak z zaskoczenia

Wigcej o ataku z zaskoczenia — zob. ,Spotkanie z intruzem” na str. 18.

® Atak intruzéw w fazie wydarzen

Wigcej o ataku intruza — zob. ,Faza wydarzeri” na str. 10.

® Ucieczka postaci

Wigcej o ucieczce — zob. str. 19.

Kazdy atak intruza przebiega wedtug tego samego schematu:

1) Wybierz postaé bedaca celem ataku intruza. Intruz moze jedy-
nie atakowac postacie znajdujace sie w tym samym pomieszczeniu
€O on.

Jesli w pomieszczeniu przebywa wiecej postaci, intruz atakuje
postac gracza, ktéry ma najmniej kart akcji na rece. W przypadku
remisu atakowana jest postac, ktéra jest najwczesniej w kolejnosci
graczy.

W przypadku ataku z zaskoczenia celem jest postac, ktora zaini-
cjowata spotkanie.

W przypadku ucieczki celem jest postac, ktora stara sie uciec.

2) Dobierz i rozpatrz 1 karte ataku intruza:

® Jesli na karcie widnieje symbol odpowiadajacy typowi intruza,

ktory przeprowadza atak, rozegraj efekt opisany na karcie.

® Jesli symbol sig nie zgadza, atak chybia.

Objasnienia symboli intruzow — zob. plansze intruzow.

Wazne! Podczas ataku intruza zignorujcie symbol krwi w lewym gérnym
rogu karty ataku intruza.

Po rozegraniu karty ataku intruza nalezy jg odrzucic¢ na odpowied-
ni stos kart odrzuconych.

Jesli stos kart ataku intruza sie wyczerpie, potasuijcie karty odrzuco-
ne i uformujcie nowy stos.

PRZYKEADOWA KARTA ATAKU INTRUZA

L ——— C O R B
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Otrzymujesz znacznik £luzu
3 i1kartg skazenia,

1) Wytrzymatos¢ intruza. Wykorzystywana przy sprawdzeniu,
czy intruz zgingt po otrzymaniu 1 lub wigkszej liczby obrazern.

2) Symbole intruzéw. Przedstawiaja typy intruzow, ktérzy
moga przeprowadzic ten atak. Gdy gracz dobiera karte podczas
Jjakiegokolwiek ataku (podczas spotkania lub fazy wydarzen), jesli
Jjeden z symboli pasuje do typu atakujgcego intruza, wtedy nalezy
rozstrzygnac efekt ataku widniejgcy na karcie.

3) Efekt ataku intruza. W tym przyktadzie zaatakowana postac
otrzymuje znacznik Sluzu i 1 karte skazenia.

R
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SKAZENIE

Jesli atak jest przeprowadzany przez larwg, nie dobieraj zadnej karty
ataku intruza. Zamiast tego:
® Usun figurke larwy z planszy. Jesli zaatakowana postaé nie ma
larwy na swojej planszy postaci, umies¢ ja tam.
® Otrzymujesz 1 karte skazenia.
Wigcej o kartach skazenia — zob. nizej.

e —

KARTY SKAZENIA

Oprdcz ran postacie moga takze otrzymywac karty skazenia (np. jako
skutek niektorych atakow intruzow).

Gdy postaé otrzymuje karte skazenia (bez wzgledu na Zrédto jej
pochodzenia), gracz dobiera jg ze stosu kart skazenia i ktadzie na
wierzchu swojego stosu kart odrzuconych.

Karty skazenia przeszkadzaja graczowi, bo po ich dobraniu trzy-
ma sie je na rece i nie mozna wykonac nimi zadnej akcji ani nawet
zaptaci¢ za wykonanie innej akcji. Gdy gracz pasuje, moze odrzu-
cac karty skazenia na swoj stos kart odrzuconych.

Kazda karta skazenia zawiera ukrytg informacje: posta¢ moze by¢
ZARAZONA albo nie. Informacja ta jest ukryta w kolorowym wzorze
w polu tekstowym. Dopdki gracz nie zeskanuje karty, informacja ta
pozostaje tajna nawet dla samego gracza.

Jesli gracz nie zeskanuje swoich kart skazenia przed koricem gry,
moze sie okazac, ze wtasnie na sam koniec gry przegra ze wzgledu
na te karty.

Wiecej o sprawdzeniu warunkéw zwyciestwa — zob. ,,Cele graczy i koniec
gry”nastr. 11.

Uwaga! Niektore karty wydarzeri mogq zmusic¢ gracza do zeskanowania
jego kart skazenia.

SKANOWANIE | USUWANIE
KART SKAZENIA

A

Posta¢ moze sprobowac¢ pozby¢ sie swoich kart skazenia na kilka
sposobdw (np. za pomocg karty akcji ,Odpoczynek”, w Kantynie, Prysz-
nicach, Komorze dekontaminacyjnej lub akcjg przedmiotu ,,Antidotum”).

Kazda karta/kafelek pomieszczenia szczeg6towo okresla sposéh
postgpowania. Bez wzgledu jednak na procedure postepowania nie-
zbedne bedzie przeskanowanie kart skazenia. Skanowanie przepro-
wadza sie w nastepujacych krokach:

-
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WeZ skaner i przyt6z czerwong folie do pola zakodowanej informa-
cji na karcie, ktdrg chcesz przeskanowac. W jednej z linii tekstu moze
sig ukaza¢ stowo ,ZARAZENIE”. Jeli sig nie ukaze, karta NIE JEST
ZARAZONA.

Uwaga! Przyjrzyjcie sig skanowanej karcie bardzo uwaznie, gdyz niekté-
re stowa moga tylko przypominac stowo ,,ZARAZENIE”.

W obu przypadkach jakiekolwiek dodatkowe efekty skanowania sg wy-
jasnione w opisie danej karty akcji, karty przedmiotu albo pomieszczenia.

Wigcej o akcjach pomieszczen — zob. ,,0pis pomieszczeri” na str. 24.

Jesli gracz okazat sig ZARAZONY, umieszcza na swojgj planszy po-
staci figurke larwy (i nie usuwa karty skazenia!).

Jesli na planszy postaci jest juz figurka larwy, posta¢ umiera — do-
datkowo nalezy umiescic figurke 1 petzacza w pomieszczeniu, w ktorym
umarta postaé.

Jedli jakakolwiek zasada nakazuje Ci usungé kartg skazenia, usuri
lazagry.

PRZYKLAD SKANOWANIA KART SKAZENIA

Kapitan decyduje sie przeprowadzi¢ akcje ,0dpoczynek”, ktdra
wymaga przeskanowania jego karty skazenia. Umieszcza wigc
skaner na karcie i odkrywa, Ze jest ZARAZONY! Zabiera kartg
skazenia z powrotem na reke, a na planszy postaci umieszcza
figurke larwy, ktdra bedzie wszystkim przypominata o pasozycie,
ktdrego nosi w sobie.

Kapitan musi szybko znaleZ¢ sposob, aby pozbyc sig tego pa-
skudztwa. Najlepszym sposobem wydaje si¢ wizyta w Komorze
dekontaminacyjnej lub odnalezienie Antidotum.

Zazwyczaj jesli cos krwawi, to mozna to zabic.
Ale co w sytuagji, gdy nie wiemy, czy to, co wyptywa
z kosmicznego truchts, jest Faktycznie krwig?

Tak czy siak, dobrze wiedziec, ze strzelajoc do
intruza, mozna go zranic. Jedyny problem w tym,
Ze nigdy nie wiesz, na ile powazne sg jego rany i czy
zdotasz go zabic, zanim skoriczy Ci si¢ amunigja...
Zatoga nigdy wczesniej nie spotkata sig z 1o
Formeé zycia, wiec nie wiadomo, ile ran trzeba
zadac intruzom, aby ich w koricu zattuc!

I
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RANY | SMIERC POSTACI

W trakcie gry postacie otrzymujg 2 rodzaje ran: powierzchowne
i gtebokie.

rm’mmq POWIERZCHOWNE RANY

Status ran jest zaznaczany na torze powierz-
chownych ran na planszy postaci.
L J Gdy postaé odnosi lekka rane, a na torze po-
wierzchownych ran nie ma znacznika statusu,
Y ( nalezy go umie$ci¢ na gérnym polu.
POWIERZCHOWNE RANY Jesli posta¢ ma otrzymac kolejng lekka rane,
nalezy przesung¢ znacznik statusu o 1 pole w dét.
L J Jesli znacznik przesunie sig na 3. pole, jest od-
rzucany, a postac otrzymuje gteboka rane.

‘v‘
utgaﬁﬁi‘sﬂ“mﬂ GLEBOKIE RANY
4 /; ~. . Gdy Twoja posta¢ otrzymuje gteboka rane,
"« ~'~.  dobierz 1 karte gtebokiej rany i potéz ja obok
. .- swojej planszy postaci. 0d tej chwili postaé

i” ; doznaje pewnych ograniczefi opisanych na

S 4. karcie.

> e Kazdy rodzaj gtebokiej rany oddziatuje na po-
" staé inaczej.

Gdy postaé z 3 gtebokimi ranami otrzymuje jakakolwiek kolejna
rane (gteboka albo powierzchowng), natychmiast ginie.

Gdy postac ginie, usur jej figurke z planszy i umies¢ zeton ciata
cztonka zatogi w pomieszczeniu, w ktdrym posta¢ umarta — od tej
chwili zeton stanowi obiekt ,ciato cztonka zatogi”.

Gdy postac umiera, upuszcza w pomieszczeniu wszystkie ciezkie
obiekty. Pozostate przedmioty sg usuwane z gry.

Wazne! Jesli postac ma kilka kopii tej samej gtebokiej rany, ich efekty
nie kumulujg sie. Niemniej bedzie trudniej pozbyc sig ich efektu.

Tryb: , Przejecie kontroli nad intruzami”—zob. ,, Tryby rozgrywki” na str. 27.

Wiecej o ciezkich przedmiotach i obiektach — zob. str. 22.
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OPATRYWANIE | LECZENIE RAN

W trakcie gry gracz moze opatrywac i leczy¢ swoje rany na rézne
sposoby (uzywajac przedmiotéw ,Ubrania”, ,Bandaze”, ,Apteczka”
lub akcji pomieszczenia Gabinet zabiegowy).

Kazda karta i akcja pomieszczenia dokfadnie opisujg sposéb po-
stepowania z dang rang.

Rang mozna opatrzy¢ albo uleczyc.

OPATRZ GLEBOKA RANE - odwroc kartg gte-
bokiej rany na drugg strong. Od tej chwili jej efekt jest ignorowany,
ale rana wcigz wlicza sie do limitu 3 gtebokich ran.

ULECZ - usuri (powierzchowng rane) albo odrzuc¢ (opatrzo-
ng gteboka rane) opisang w ramach efektu danej akciji.
Wigcej o kartach przedmiotéw — zob. , Obiekty i przedmioty” na str. 22.

KARTY SLABOSCI
INTRUZOW

Podczas przygotowania gry umiesciliScie 3 (zakryte) karty stabosci
intruzéw na 3 polach planszy intruzéw. W trakcie gry bedziecie mieli
mozliwos$¢ odkrycia tych 3 stabosci. Reprezentujg stopniowe naby-
wanie przez zatoge wiedzy o obcej formie zycia, ktéra opanowata
statek.

Kazda z 3 kart stabosci lezy na polu powigzanym z innym obiek-
tem: 1) ciato cztonka zatogi, 2) jajo intruza, 3) zwtoki intruza.
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Aby odkry¢ dang karte stabosci, jakakolwiek posta¢ musi zbada¢
odpowiadajacy jej obiekt w Laboratorium.

Wigcej o Laboratorium — zob. ,,Opis pomigszczer” na str. 24.

Wigcej o obiektach — zob. ,,Obiekty i przedmioty” na str. 22.

o

jajo intruza

Zetony obiektéw:

am 2 2
”"t->»15; ﬁ“!&, L

ciato cztonka zatogi

zwioki intruza

Po zbadaniu obiektu nalezy odkry¢ powigzang z nim kartg stabo-
sci — odwrdcic jg awersem do gory i zostawic na planszy intruzow.

Odkryte stabosci modyfikujg podstawowe zasady obowigzujace
intruzow, dajac graczom pewng przewage nad obcym gatunkiem.
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i . spod stosu przedmiotw tego samego typu.

N e e ~en . -_. " o

P osiadanie odpowiednich przedmiotéw czgsto moze by¢ kwestia
zycia i Smierci dla danej postaci. Postacie mogg pozyskiwac
przedmioty na kilka sposobow:

® Kazda postac rozpoczyna gre z 1 startowg kartg broni.

® Kazda postaé rozpoczyna gre z 2 kartami osobistych przed-
miotéw. Na poczatku te karty sg zakryte i lezg poziomo. Po spetnieniu
okre$lonych wymagan gracz moze odkry¢ karte i potozy¢ w pozycji
pionowej. Przedmiot staje sig normalng kartg przedmiotu.

® \V trakcie gry postacie moga takze znajdowac rézne przedmio-
ty w pomieszczeniach, uzywajac karty akcji ,,Przeszukanie”.

Wigcej o akcji ,,Przeszukanie” — zob. str. 23.

® \V trakcie gry postacie mogg takze tworzy¢ samordbki, taczac
ze sobg inne posiadane przedmioty i wykonujgc podstawowg akcje
,Zréb przedmiot”.

Wigcej o akcji,,Zrob przedmiot” — zob. ,Akcje podstawowe” na str. 13.

® Postacie moga takze zdobywaé cigzkie obiekty (ciato cztonka
zatogi, zwtoki intruza, jajo intruza), ktére nie s reprezentowane przez

karty, ale przez specjalne zetony lub figurki. Postacie mogg je przeno-

si¢. Obiektami nie rzadza zadne specjalne reguty. Obiekty mogg by¢

uzywane w okreslonych momentach — gdy karta akcji, akcja pomiesz-

czenia lub wydarzenie o nich wspomina (np. akcja z Laboratorium).
Wazne! Niektore przedmioty majg oznaczenie ,.jednorazowego uzytku” —

| * po uzyciu kartg tego przedmiotu nalezy odrzucic.
* Gdy po uzyciu karta przedmiotu jest odrzucana, trafia odkryta na stos

kart odrzuconych. Gdy karta przedmiotu jest odrzucana z innego po-
wodu niz jej uzycie (np. wskutek akcji ,,Przeszukanie”), trafia zakryta na

PRZYKEAD KARTY PRZEDMIOTU
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6 z wszystkie
powierzchowne rany.

1) Symbol niebieskiego komponentu — karte mozna wykorzystac
podczas akcji ,Zréb przedmiot” do zrobienia ,,Koktajlu Mototowa”.
2) Symbol ,tylko poza walkg” — bandazy nie mozna uzy¢ podczas
walki.

3) Jednorazowego uzytku — zgodnie z Z6ftym opisem bandaze
nalezy odrzucic po uzyciu. Po wykonaniu akcji tego przedmiotu
Jjego karte nalezy odrzucic na wiasciwy stos kart odrzuconych.
4) Koszt akeji — aby wykonac akcje z bandazy, musisz dodatko-
wo odrzucic 1 karte akcji.

5) Efekt akcji — opis efektéw przeprowadzonej akcji.

Bandaze mogg zostac uzyte albo do opatrzenia 1 gtebokiej rany,
albo do uleczenia wszystkich powierzchownych ran.

6) ALBO — musisz wybrac pomigdzy 2 mozliwymi efektami akcji.

RECE | PLECAK POSTACI

W grze wystepujg 2 rodzaje kart przedmiotéw: cigzkie przedmioty
(trzymane przez postacie w rekach) i zwykte przedmioty (trzymane
w plecaku). Ponadto postacie moga nosic ze sobg obiekty. Wszystkie
obiekty w grze sg ciezkimi obiektami.

PLECAK

Wszystkie zwykte przedmioty mogg byc¢ trzymane w sekrecie przed in-
nymi graczami — umie$¢ ich karty w plecaku, tj. w plastikowej podstaw-
ce. W ten spos6b Twoi przeciwnicy widzg jedynie ich rewersy i kolory,
ale nie wiedza, co to doktadnie za przedmioty. Jednak gdy uzywasz jakie-
go$ przedmiotu, musisz pokaza¢ go wszystkim graczom. Nie ma limitu
przedmiotow, ktdre mozesz trzymaé w swoim plecaku.

‘ SYMBOL DLONI A CIEZKIE
‘ ‘ PRZEDMIOTY | OBIEKTY
dtoni. Gracz nie moze trzymaé ich w plecaku ani w tajemnicy przed

Ciezkie przedmioty (brori) sa oznaczone symbolem
innymi graczami.

Gdy znajdujesz/zdobywasz cigzki przedmiot (albo podnosisz cigzki
obiekt), ktdry chcesz zatrzymac, musisz go umiescic w 1z 2 dtoni swojej
postaci (na planszy postaci). Postaé moze nies¢ do 2 cigzkich przedmio-
toéw/obiektow naraz. .

Wigcej oagkach’i cigzkich przedmietach — zob: plansza postaci.

Jesli obie rece postaci sg zajete, a gracz chee wzigc kolejny cigzki
przedmiot/ebiekt, musi wpierw upuscic jedng z niesionych rzeczy.

Wigcej o upuszczaniu — zob. wkélumnie obok.

Kazda bron, kt6rg gracz znajduje podczas Przeszukania, jest na-
tadowana 1°sztukg amunicji. Liczba-znacznikdw amunicji na karcie
broni nie moze przekroczyé maksymalne] pOJemnosm magazynku,
ktora widnieje na karcie..

Czasem gracz moze doiozyc 1 przedmiot do innego przedmiotu (np. ,Pe-
fen magazynek” 1ub ,Brori samoepowtarzalng?). Dotgczany przedmiot nalezy
potozyc obok karty wskazanego przeﬁmlotu 0Od tej chwm obie karty sg trakto-
wane jak 1 przedmiot.

Wazne! Tasma naprawcza pozwala naztaczenie 2 mezk/ch przedmiotow, tak

' aby zajmowaty tylko 1 reke postaci, ale nie pozwala faczyc obiektow!

Wazne! Liczba znacznikéw amunicji na karcie broni nigdy nie moze
przekroczy¢maksymalnej pojemnosci magazynku, ktéra‘widnieje na karcie.

Cigzkie przedmioty to karty przedmiotéw z.symbolem dfoni.

Ciezkie obiekty to zetony: jajo intruza (najczgsciej spotykane w Gniez-
azie), ciato cztonka zatogi (Zeton symbolizujgcy martwg postac gracza albo
ciato znalezione w Hibernatorium na poczatku gry), zwtoki intruza (zeton
zZwitok pojawia sig po Smierci jakiegokolwiek intruza z wyjatkiem larwy).
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UPUSZCZENIE

Posta¢ moze upusci¢ dowolny przedmiot/obiekt z reki/plecaka w do-
wolnym momencie swojej tury bez uzycia zadnej akcji.
Obiekty pozostajg w pomieszczeniu, w ktérym zostaty upuszczone.
Przedmioty sa tracone, ich karty nalezy odtozy¢ na spod odpo-
wiednich stosow.

Na tym statku jest mnostwo przydatnych
rzeczy. Czasem wystarczy rozejrzec sig
uwaznie po pomieszczeniu: gasnica moze sig

do czegos przydac, a chemikalia w potaczeniu

z zapalniczkea moge zamienic si¢ w miotacz ognia.




PRZESZUKANIA

Oprécz 2 osobistych przedmiotéw postaci i ich 1 broni startowej
w grze wystepujg 4 kolory przedmiotow:

® czerwone (militarne),

® idtte (techniczne),

® zielone (medyczne),

® niebieskie (samordbki).

Trzy ztych stosow (czerwony, Z6tty i zielony) zawierajg przedmioty,
ktorych karty gracz moze znalez¢, uzywajac akcji ,Przeszukanie”.

Wiecej 0 akeji ,Przeszukanie — zob. karta akcji ,Przeszukanie”.

Kolor przedmiotu znalezionego podczas akcji ,,Przeszukanie” po-
winien odpowiadaé¢ kolorowi przeszukiwanego pomieszczenia (26tte
przedmioty w zottym pomieszczeniu itd.). Kolor pomieszczenia to
kolor tfa, na ktérym nadrukowano nazwe pomieszczenia i jego efekt.

Podczas przeszukiwania biatego pomieszczenia, gracz moze wy-
bra¢ przedmiot z dowolnego z 3 stos6w.

Za kazdym razem, gdy jaka$ postac wykonuje akcje ,,Przeszukanie”
w danym pomieszczeniu, warto$¢ na liczniku przedmiotéw w tym po-
mieszczeniu nalezy zmniejszyé o 1. Gdy licznik osiggnie wartos¢ ,,0”,
W pomieszczeniu nie mozna juz znalez¢ wigcej przedmiotow.

0d powyzszych zasad istniejg wyjatki, np. akcja Zwiadowcy ,Grzebanie
w Smieciach”.

Wigcej o liczniku przedmiotow — zob. ,Przygotuj liczbe dostepnych
przedmiotéw w pomieszczeniu” na str. 14.

PRZYKEAD PRZESZUKANIA

Zwiadowca wykonuje akcje ,,Przeszukanie” w Kabinach. Odrzuca kartg ak-
cji ,,Przeszukanie” i zmnigjsza o 1 wartoSc na liczniku przedmiotow.

Jako Ze Kabiny sg biatym pomieszczeniem, Zwiadowca moze dobrac
2 karty przedmiotow z 1 dowolnego stosu przedmiotow. Decyduje sie
poszukac broni i amunicji w czerwonym stosie, z ktorego dobiera karty.
Nie ujawniajgc tresci kart innym graczom, decyduje sie zachowac ,ta-
dunek energetyczny” i odtozy¢ zakryta kartg ,Granat” na spéd stosu
czerwonych kart przedmiotow. Zwiadowca wkiada karte ,,tadunek ener-
getyczny” do plecaka, wigc pozostali gracze widzg jedynie rewers karty.

7

SAMOROBKI

Czwarty (niebieski) stos przedmiotéw zawiera karty samorébek. Tych
przedmlotow nie mozna znalez¢, przeszukujac pomieszczenia. Mogg zo-
sta¢ jedynie zrobione przez posta¢ wykonujacg podstawowg akcje ,,Zréb
przedmiot” i uzywajgca do tego celu innych posiadanych przedmiotow.

W kazdym momencie gry gracz moze przejrzec niebieski stos samo-
rébek. Kart z tego stosu nie tasuje sig ani nie docigga. W zamian gracz
wyszukuje w stosie odpowiednig karte po zrobieniu przedmiotu.

Wigcej o akcji ,Zréb przedmiot” — zob. ,,Akcje podstawowe™ na str. 13.

Karta samordbki przedstawia 2 szare symhbole komponentéw
niezbednych do jej zrobienia.
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Natomiast karty przedmiotéw, ktérych nalezy uzy¢ do zrobienia
danej samordbki, zawierajg niebieski symbol komponentu.
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Aby zbudowac przedmiot z niehieskiego stosu, gracz musi wy-
konac akcje podstawowg ,,Zr6b przedmiot” i odrzucic 2 karty przed-
miotow, ktdrych niebieskie symbole odpowiadajg szarym symbo-
lom na karcie samorobki (pierwszy przedmiot odpowiada symbolowi
pierwszego wymaganego komponentu i drugi przedmiot odpowiada
symbolowi drugiego wymaganego komponentu).

W trakcie gry gracz moze zbudowac 4 rézne samordbki:

4t + =ANTIDOTUM

' = PARALIZATOR
" = MIOTACZ OGNIA
" = KOKTAJL MOLOTOWA

Gracz nie moze zbudowac samordbki, ktdrej karta jest niedostepna, na-
wet jesli posiada wymagane komponenty.
Wigcej o 4 rodzajach samordbek — zob. karty przedmiotow.

A ATAKOWANIE GRACZY

PRZEDMIOTY OSOBISTE -

Przedmioty osobiste sg na poczatku gry NIEDOSTEPNE. Kazdy
z nich ma specjalny warunek (widniejacy na stronie karty zoriento-
wanej poziomo), ktéry musi zosta¢ spetniony, aby gracz mogt z nie-
go korzystac.
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Gdy graczowi uda sig aktywowac kartg przedmiotu osobistego,
odwraca jg na drugg strone i traktuje jak zwykty przedmiot (postac
moze go trzymac w reku, odrzucic, upuscic itd.).
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Lata gromadzenia wiedzy o podrozach
kosmicznych pozwolity wysnuc wniosek,
iz umieszczenie matej grupy ludzi

w jeszcze mniejszej metalowej puszce {
lecacej w nieznane przez dosc dtugi czas
wywotuje spore napigcie. Aby zapobiec
powaznym konfliktom migdzy cztonkami
zatogi, korporacje miedzyplanetarne
wydaty miliardy dolarow na wyposazenie
swoich pracownikow w specjalne implanty
tworzace psychologiczng barierg
uniemozliwiajace akty agresji wobec innych
Homo sapiens. Dlatego tez cztonkowie
zatogi nie moge bezposrednio sie atakowac.

Postacie nie moga bezposrednio atakowac innych posta-
ci, ale moga (specjalnie badZ przypadkiem) robi¢ im krzyw-
de jako efekt uboczny przeprowadzanych akcji. Zamkniecie 8y
w ptongcym pomieszczeniu, aktywacja sekwencji samoznisz-
czenia, podczas gdy inne postacie wcigz sg na pokfadzie, rzut
granatem w intruza w pomieszczeniu petnym innych cztonkow
zatogi

—to tylko kilka pomystéw...




by wykonac akcje jakiegokolwiek pomieszczenia, gracz musi w nim
przebywac (chyba ze dysponuije zdolnoscia, kidra stwierdza inaczej).
Gracz nie moze wykona¢ akcji pomieszczenia, jesli jest zaan-
gazowany w walke. Gracz nie moze wykonac akcji pomieszczenia,
jesli w pomieszczeniu znajduje sig znacznik awarii.

POMIESZCZENIA Z KOMPUTEREM —

Na niektérych kafelkach pomieszczen widnieje sym-
bol komputera, co oznacza, iz w tym pomieszczeniu
znajduje sie komputer. Symbol komputera nie ma
zadnej funkciji, ale moze sie zdarzy¢, ze okreslona
zasada odwotuije sig do niego (dotyczy to niektorych
kart akcji, kart przedmiotow i kart wydarzen).

Jesli w pomieszczeniu znajduje sie znacznik awarii, komputer staje
sie niedostgpny — tak jakby na kafelku nie byto jego symbolu.

POMIESZCZENIA
PODSTAWOWE .1

- Wszystkie 11 pomieszczeri podstawowych oznaczonych numerem 1

na rewersie bierze udziat w kazdej rozgrywce.
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o ZBROJOWN IA
g \ NALADUJ SWOJA BRON'ENERGETYCZNA
\ Dodaj 2 znaczniki amunicji do jednej z posiadanych broni
‘ 4 energetycznych.
Uwaga’ Ta akcja nie umozliwia fadowania broni klasycznej. .
Uwaga! Liczba znacznikéw amunicji na karcie broni nie moze przekro-
czy¢ maksymalnej pojemnosci magazynka.

o POKOJ LACZNOSCI
[~ \ WYSLL. SYGNAL
4 \ Umies¢ znacznik statusu na polu wyslanego sygnatu na
o= Swojej planszy postaci.
Wystanie sygnatu jest wymagane przez nlektore karty celéw i nie'ma

* Zadnego innego zastosowania w grze.

IK. f/
%% 7 GABINET ZABIEGOWY

g = ! WYLECZ SWOJE RANY
4 \ Opatrz wszystkie swoje gtebokie rany ALBO ulecz 1 swoja

opatrzong gteboka rang, ALBO ulecz wszystkie swoje po-
wierzchowne rany.
Wigcej o opatrywaniu i leczeniu ran — zob. str. 21.

Intruzi zwiewajo przed gasnica jak szaleni. Nie mamy
pojecia, dlaczego talk jest ale jok to sig mowi: jesli
Jest gtupie i dziats, to nie jest az tak gtupie.
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«» SEKTOR EWAKUACYJNY A
\ SPROBUJ WEJSC DO KAPSULY RATUNKOWEJ
\ Mozesz wykonaé tg akcje tylko wtedy, gdy kt6ras z kapsut
J w Sektorze A jest otwarta i ma przynajmniej 1 wolne miejsce.
Wykonaj rzut na szmery. Jesli jakikolwiek intruz pojawi sig w pomiesz-
czeniu, Twoja proba wejscia do kapsuty ratunkowej nie udaje sie.
Po rozstrzygnieciu rzutu na szmery, jesli zaden intruz nie pojawit sie
w pomieszczeniu, umies¢ swojg postac w jednej z otwartych kapsut ra-
tunkowych w Sektorze A, o ile jest w niej chociaz 1 wolne miejsce (kazda
kapsuta ma 2 miejsca, dzieki czemu moze pomiesci¢ do 2 postaci).
Zob. ramke ,,Kapsuty ratunkowe” na koricu tego rozdziatu, aby do-
wiedzie€ sig, co sie dzieje, gdy posta¢ wejdzie do kapsuty ratunkowe;j.
Gracz nie moze wejs¢ do kapsuty ratunkowej, jesli w danym sektorze
ewakuacyjnym znajduje sie intruz.
Wigcej o rzutach na szmery — zob. str. 15.

"«» SEKTOR EWAKUACYINY B

Jak wyzej, ale odnosi sie do Sektora B.

° e o
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‘4 4%, CENTRUM KONTROLI
PRZECIWPOZAROWE)

‘a\ ZAINICJUJ PROCEDURE, KONTROLI PRZECIWPOZAROWE)
} Wybierz dowolne pomieszczenie. .

\ Odrzuc znacznik pozaru z tego pomieszczenia (jesli tam jest).
Wszyscy intruzi uciekaja z tego pomieszczenia (w losowych kierunkach
wyznaczonych przez dobranie kart wydarzeri — po 1 karcie na kazdego
intruza). ;

Wskazéwka. -Mozesz uzyc-procedury kontroli przeciwpozarowej nawet
wtedy, gdy w danym pomieszczeniu: nie ma pozaru aby przepedzic przeby-
wajgcych-w nim intruzéw.

Wigcej o ruchu intruzéw — zob. ,,Faza Wydarzen nastr. 10 str. 15.

,.\ J-'E.(}
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(36 ROZPOCZNIJ/ZATRZYMAJ ODLICZANIE
i ; DO SAMOZNISZCZENIA STATKU
ODLICZANIE

DO SAMOZNISZCZENIA STATKU

Umiesc¢ 1 znacznik statusu na 1. (zielonym) polu toru samoznisz-
czenia, jesli nie ma tam zadnego znacznika.

0d tej chwili za kazdym razem, gdy przesuwacie znacznik czasu na
torze czasu, przesuwajcie takze o 1 pole znacznik samozniszczenia.

Jesli jaka$ posta¢ zatrzyma odliczanie do samozniszczenia,
usuncie znacznik z toru. (Wrdci na 1. zielone pole, gdy odliczanie
zostanie ponownie zainicjowane).

Gdy znacznik dotrze na 1. z6tte pole na torze samozniszczenia,
odliczanie nie moze juz by¢ zatrzymane. Wszystkie kapsuty ratunko-
we zostajg automatycznie otwarte (ale nadal moga byé zamykane).

Gdy znacznik dotrze na ostatnie pole toru (z symbolem czaszki),
statek eksploduije.

Uwaga! Nie mozna rozpoczac odliczania do samozniszczenia, jesli jaka-
kolwiek postac znajduje sig w stanie hibernacji.

Wiecej o koricu gry — zob. str. 11.

Jesli skok w nadprzestrzeri ma miejsce podczas aktywnego odliczania
do samozniszczenia, statek uznaje Sig za zniszczony.

Wigcej o torze czasu - zob. ,Faza wydarzer” na str. 10.

Wigcej o kapsutach ratunkowych — zob. ,,Opis pomieszczeri” na str. 26.

» -@ LABORATORIUM

g ! PRZEBADAJ 1 OBIEKT
4 \ Te akcje mozna wykonac tylko wtedy, gdy w pomieszczeniu

znajduje sie (nawet niesiony przez posta¢) jeden z naste-
pujacych obiektow: ciato cztonka zatogi, zwtoki intruza, jajo intruza.
Odkryj 1 powigzang z obiektem karte stabos$ci intruzéw.
Obiektu nie odrzuca sig po skoriczonym badaniu. Gracz moze go jednak upu-
Scic, nie poswigcajac na to zadnej akcji.
Wigcej o kartach stabosci intruzow — zob. str. 21.
Wigcej o obiektach — zob. str. 22.
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GN IAZDO
g = i WEZ 1JAJO
4 \ Wez 1 jajo z planszy intruzéw, a nastepme wykonaj rzut na

szmery.
Jaja lezgce na planszy intruzéw reprezentuijg jaja lezace w Gniez-
dzie. Gdy gracz zabiera (albo niszczy) jajo z Gniazda, usuwa je
z planszy intruzdw. Zabranie jaja z planszy intruzow kosztuje 2 akcje,
a podniesienie zetonu jaja z planszy gtéwnej tylko 1 akcje.

Gdy w GnieZdzie nie ma juz zadnych jaj (wszystkie zostaly zabrane
albo zniszczone), Gniazdo uznaje sig za zniszczone. Umies¢ 1 znacznik
obrazeri na kafelku Gniazda — bedzie symbolizowat jego zniszczenie.

Jesli w ogarnigtym pozarem pomieszczeniu znajdujg sig jaja, kto-
rych nie niesie Zadna postaé, w fazie wydarzern w etapie skutkow
pozaréw zniszcz jedno z tych jaj.

Wigcej o fazie wydarzeri — zob. str. 10.

Uwaga! Pamigtaj, Ze jajo jest ciezkim obiektem — zob. ,,Obiekty i przed-
mioty” na str. 22.

Uwaga! W GnieZdzie nie mozna przeprowadzac akcji ,,Przeszukanie”.

NISZCZENIE JAJ

Gdy Twoja posta¢ jest w pomieszczeniu, w ktérym znajdujg sie
jaja, ktdrych nikt nie niesie, mozesz sprébowaé je zniszczyé. Jaja
mozna niszczy¢ akcja strzatu albo walki wrecz. Kazde zadane obra-
Zenie (dowolnego typu) niszczy 1 jajo.

Jesli postac chybi podczas walki wrecz, nie dobiera karty skaze-
nia ani nie doznaje gtebokich ran.

Mozesz takze wrzuci¢ granat do pomieszczenia, w ktérym znajdu-
ja sie nie niesione jaja, podobnie jak w sytuacji, gdy w pomieszczeniu
sg intruzi. Granat niszczy 2 jaja. Koktajl Mototowa niszczy 1 jajo.

Po kazdej pojedynczej probie zniszczenia jaja musisz wykonac¢
rzut na szmery.

Wigcej o rzucie na szmery — zob. ,,Rzut na szmery” na str. 15.
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3= i POSZUKAJ PRZEDMIOTU

{ Dobierz 2 karty ze stosu przedmiotéw dowolnego koloru
(= J (czerwonego, z6ttego albo zielonego). Wybierz jedng z nich,
a druga odt6z na spdd stosu.

D

:/ KOMORA
DEKONTAMINACYJNA

’ ! PRZEPROWADZ PROCEDURE DEKONTAMINACJI
4 \ Przeskanuj wszystkie karty skazenia (ze swojej reki, stosu
kart akcji i stosu kart odrzuconych). Usuri wszystkie ZARA-

ZONE Karty.

Jesli na swojej planszy postaci masz larwe, usun jg.

Po skanowaniu Twoja posta¢ doznaje 1 powierzchownej rany,
a Ty automatycznie pasujesz. Potasuj wszystkie swoje karty akcji
(wtaczajac karty na rece i ze stosu kart odrzuconych) i uformuj nowy
stos akcji.

Uwaga! Po procedurze dekontaminacji zawsze musisz spasowac. Twoja
reka jest pusta do momentu rozpoczecia kolejnej rundy.
Wigcej o skanowaniu kart skazenia — zob. str. 20.

DODATKOWE POMIESZCZENIA ,2"

W kazdej grze uzywanych jest 5 z 9 losowo wybranych dodatkowych po-
mieszczen. Pomieszczenia te sg 0znaczone numerem 2 na rewersach.
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"= SLUZA POWIETRZNA

f/ \ ROZPOCZNIJ PROCEDURE URUCHAMIANIA SLuzy
’E POWIETRZNE)

Wybierz 1 dowolne inne Z6tte pomieszczenie. W korytarzach prowa-
dzacych do tego pomieszczenia nie moga znajdowac sig zadne zniszczone drzwi.

Automatycznie zamknij drzwi we wszystkich korytarzach prowadza-
cych do tego wybranego pomieszczenia.

Umies¢ znacznik $luzy powietrznej w tym pomieszczeniu, aby za-
znaczyc, ze zostato objete specjalng procedurg. Jesli przed zakoncze-
niem biezacej fazy graczy drzwi w ktdrymkolwiek z korytarzy prowa-
dzacych do tego pomieszczenia zostang otwarte, usuri znacznik.

Jesli na koniec biezacej fazy graczy (gdy wszyscy gracze juz
spasowali) drzwi we wszystkich korytarzach prowadzacych do tego
pomieszczenia sg zamknigte, wszyscy obecni w tym pomieszczeniu
natychmiast umierajg (postacie i intruzi). Nastepnie usun zeton. Je-
$li w pomieszczeniu znajdowat sig znacznik pozaru, usur go. Ciata,
zwtoki intruzow i upuszczone obiekty pozostajg na miejscu.

Zotte pomieszczenie to pomieszczenie z Zotym tem w czeSci opisujgcej jego akcje.
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“e " KABINY
ODETCHNIJ GLEBOKO .
Jesli na poczatku nowej rundy Twoja postac znajduje sie w tym po-
mieszczeniu i nie ma w nim zadnych intruzow, dobierz 1 dodatkowa
karte akcji (do 6 zamiast do5).
Ta akcja pomieszczenia nie dziafa, ]eS|I znajduije sie w nim znacznik awarii.

8
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i CZAS NA PRZEKASKE...
\ Ulecz 1 powierzchowna rane.
‘ J Dodatkowo mozesz przeskanowa¢ wszystkie karty skaze-
nia, jakie masz na rece, i usung¢ wszystkie NIEZARAZONE Karty.
Jesli co najmniej jedna z tych Kart jest ZARAZONA, umiesc larwe
na swojej planszy postaci (nie usuwaj ZARAZONEJ karty!). Jesli na
planszy masz juz figurke-larwy, Twoja posta¢ umiera. Umies¢ wtedy
w tym pomieszczeniu 1 petzacza.
Wigcej o skanowaniu kart.skazenia — zob. str. 20.
g,;';_\:?,‘;h &
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CENTRUM DOWODZENIA
= ! OTWORZ/ZAMKNIJ DRZWI
N Mozesz wybra¢ 1 dowolne pomieszczenie i zamknac/otworzy¢ do-
wolne drzwi w korytarzach prowadzacych do tego pomieszczenia.
Mozesz wybrac, ktére drzwi chcesz otworzyc, a ktére zamknac. Nie mu-
Sisz zamykac albo otwierac wszystkich drzwi.
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CENTRUM
KONTROLI NAPEDU

, \ SPRAWDZ STATUS SILNIKOW
4 \ Mozesz sprawdzi¢ status 3 silnik6w.
o= J Mozesz sprawdzic status silnika nawet w sytuacji, gdy w jego Ma-
szynowni jest znacznik awarii.
W Centrum kontroli napedu nie mozna zmieniac statusu silnikow.
Wigcej o sprawdzaniu statusu silnikéw — zob. ,,Maszynownia” w ,,Opisie
pomieszczen” na str. 26.
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PV G
%" STEROWNIA
i ZAMKNIJ/OTWORZ 1 KAPSULE RATUNKOWA
E Odwr6¢ 1 zeton kapsuty ratunkowej na zamknieta albo
otwartg strone.
Wigcej o Sektorach ewakuacyjnych — zob. ,,Opis pomigszczeri” na str. 24.
Wigcej o kapsutach ratunkowych — zob. ,,Opis pomieszczen” na str. 26.
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L2 MONITORING

’E! PODEJRZYJ 1 POMIESZCZENIE 1 JEGO
7 ZETON EKSPLORACIJI
Podejrzyj 1 nieodkryte pomieszczenie i lezacy na nim zeton
eksploracii, nie pokazujac ich pozostatym graczom.

Po obejrzeniu odtdz je na migjsce. Mozesz, ale nie musisz p0W|e-
dzie¢ prawdy o tym, co widziate$.

Wigcej o zetonach eksploracji = zob. str. 14.

* POMIESZCZENIE
' POKRYTE $LUZEM

ZOSTALES OBLEPIONY SLUZEM!
Gdy wchodzisz do tego. pomieszczenia, automatyczme otrzymujesz
znacznik $luzu.
Wigcej o znaczniku sluzu = zob. str. 17.
Uwaga! Wtym pomieszczeniu nie mozesz przeprowadzac akcji,, Przeszukanie”.
Uwaga! Znacznik sluzu jest umieszczany przed rozpatrzeniem eksploracji.
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. :‘f&,.‘@ 'PRYSZNICE

i WEZ PRYSZNIC
} Jesli na swojej planszy postaci masz znacznik $luzu, odrzu¢ go.
‘ ) Dodatkowo mozesz przeskanowac wszystkie karty skaze-
nia, jakie masz na rece, i usungé wszystkie NIEZARAZONE Karty.

Jesli co najmniej jedna z tych kart jest ZARAZONA, umie$é larwe
na swojej planszy postaci (nie usuwaj ZARAZONEJ karty!). Jesli na
planszy masz juz figurke larwy, Twoja postac umiera. Umies¢ wtedy
1 pefzacza w tym pomieszczeniu.

Wigcej o znaczniku Sluzu — zob. str. 17.

Wigcej o skanowaniu kart skazenia — zob. str. 20.

Uwaga! W Prysznicach, tak jak w innych pomieszczeniach, moze zna-
leZ¢ sig znacznik pozaru. Przeprowadzenie akcji pomieszczenia nie usuwa
znacznika pozaru.
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POMIESZCZENIA
SPECJALNE

Na planszy, zawsze w tym samym miejscu, znajduje sie 5 pomiesz-
czen specjalnych — majg specyficzny ksztatt i sg nadrukowane na
planszy na state. Od poczatku gry sg tez odkryte.

Pomieszczenia specjalne sg traktowane jak zwykte pomieszcze-
nia, rdznig sie jednak tym, ze od poczatku gry sg odkryte i postacie
nie moga przeprowadza¢ w nich akcji ,,Przeszukanie”. Znaczniki po-
zaru i awarii moga sie w nich znalez¢ na normalnych zasadach.

-KOKPIT
/ = ) KONTROLA LOTU
§E§ Sprawd? koord;cnaty ALBO ustaw cel podrézy.
SPRAWDZ KOORDYNATY - podejrzyj kar-

te koordynat, nie pokazujac jej pozostatym graczom, po czym odt6z jg
na miejsce. Nie musisz méwi¢ prawdy o tym, co widziates.

USTAWIENIE CELU. PODROZY - przemes

znacznik destynacji na wybrane pole toru destynacji.

Uwaga! Nie mozesz zmienic celu podrdzy, jesli jakies postacie sg w stav
nie hibernacji.

Powinienes zapamigtac koordynaty, jakie podejrzates.

Nie mozesz ustawiac celu podrézy, jesli w Kokpicie znajduje sie intruiz.

Uwaga! Na koniec gry, jesli statek nie zostat wezesniej zniszczony, nalezy
odkryC karte koordynat. PotoZenie znacznika destynacji okres/a cel podrozy
statku posrad 4 widniejacych na karcie koordynat.

Zob. wigcej -, Sprawdzenie kbordynat” na str. 11.

Uwaga! W tym pomieszczeni nie mozna przeprowadzac akji,, Przészukanie”.

MASZYNOWNIA #1

¢B=@\ SPRAWDZ SILNIK
\ SprawdZ status silnika w tej Maszynowni — podejrzyj
(o= wierzchni zeton silnika, nie pokazujgc go pozostatym gra-
czom. Nie musisz méwi¢ prawdy o tym, co widziates.
Wierzchni zeton silnika okre$la jego aktualny status!

NAPRAW (ALBO USZKODZ) SILNIK -
mozesz wykona¢ akcje ,Naprawy/Uszkodzenia” silnika w tym pomiesz-
czeniu (za pomocg akcji ,Naprawy” lub przedmiotu ,Narzedzia”): wez
oba Zetony statusu silnika, sprawd? ich tres¢ (nie zdradzajac jej innym
graczom) i odt6z je z powrotem w wybranej przez siebie kolejnosci.

Nie musisz méwi¢ prawdy o tym, czy naprawite$ silnik, ale mu-
sisz powiedziec, czy zmienite$ kolejnosS¢ zetonow.

——=—a
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Mozesz naprawi¢/uszkodzic silnik nawet wtedy, gdy w pomieszczeniu
jest znacznik awarii, i jesli wezedniej nie sprawdzites statusu silnikow.

Uwagal! Statek ma 3 silniki, z ktérych co najmniej 2 muszg by¢ sprawne,
aby bezpiecznie wrdcic na Ziemig. Na poczatku gry gracze nie wiedza, ktére
silniki dziatajg.

Gracze mogg sprawdzic status danego silnika w trakcie gry — np. tu,
w odpowiedniej Maszynowni. Na koniec gry, jesli statek nie zostat wczesniej
zniszczony, nalezy odkry¢ wszystkie wierzchnie zetony silnikéw, aby okre-
slic, czy statek wybucht podczas préby wykonania skoku w nadprzestrzen.

Wigcej o sprawdzeniu silnikéw — zob. str. 11.

Uwaga! W tym pomieszczeniu nie mozna przeprowadzac akcji ,,Przeszukanie”.

— 7

MASZYNOWNIA #2

Jak wyzej, ale w odniesieniu do silnika #2.

MASZYNOWNIA #3

Jak wyzej, ale w odniesieniu do silnika #3.

HIBERNATORIUM

;g! PODEJMLUJ PRC)BE HIBERNACIJI
\ Mozesz podijaé te akcje tylko wtedy, gdy kapsuty hibernacyj-
ne sg odblokowane — znacznik na torze czasu znajduje sie na
niebieskim polu.

Wykonaj rzut na szmery. Jesli jakikolwiek intruz pojawi sie w pomiesz-
czeniu, Twoja proba wejscia do kapsuty hibernacyjnej sie nie powiodta.

Jesli zaden intruz nie pojawi sig w pomieszczeniu, usur figurke
swojej postaci z gry — udato Gi sie -szczesliwie zahibernowaé. Od tej
chwili nie bierzesz juz udziatu w grze. Na koniec gry rozstrzygnie sie,
czy Twoja postac przezyje, czy zginie razem ze statkiem.

Nie mozesz zmieni¢ celu podrdzy ani rozpoczaé odliczania do sa-
mozniszczenia statku, jesli jakakolwiek postac jest zahibernowana.

Nie mozesz wejs¢ do kapsuty hibernacyjnej, jesli w Hibernatorium znaj-
duje sig intruz.

Wigcej o koricu gry —zob. str. 11.

Wigcej o rzucie na szmery — zob. ,,Rzut na szmery” na str. 15.

Uwaga! Wtym pomieszczeniu nie mozna przeprowadzac akcji , Przeszukanie”.

Uwaga! Komputer poktadowy jest zaprogramowany w taki sposéb, aby
chronic zahibernowanych cztonkdw zatogi i zapobiegac jakimkolwiek dziata-
niom moggcym narazic ich zycie na niebezpieczerstwo.

\_.—_—__/
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KAPSULY RATUNKOWE

Na poczatku gry wszystkie kapsuty ratunkowe sg zamkniete. W trakcie gry
gracze mogg otworzyC je recznie (uzywajac niektorych kart przedmiotow
lub akcji pomieszczer); kapsuty mogg otworzy¢ sie tez automatycznie
w momencie Smierci ktorej$ postaci lub gdy znacznik samozniszczenia
dotrze na ktérekolwiek z6tte pole na torze samozniszczenia.

Wigcej o recznym otwieraniu kapsut ratunkowych — zob. ,Sterownia”
w ,,Opisie pomieszczeri” na str. 25.

Wiecej o automatycznym otwieraniu kapsut ratunkowych — zob. ,,Mo-
menty przetomowe w grze” na str. 12.

Wigcej o samozniszczeniu — zob. ,Generator” w ,,Opisie pomigszczen”
na str. 24.

Jedli dana kapsufa ratunkowa jest otwarta, posta¢ moze do niej wej$¢
(wykonujgc najpierw rzut na szmery) przez odpowiedni Sektor ewakuacyj-
ny, o ile w pomieszczeniu nie ma zadnych intruzow ani znacznika awarii.

Wigcej o Sektorach ewakuacyjnych — zob. ,,Opis pomigszczeri” na str. 24.

PO WEJSCIU DO KAPSULY RATUNKOWEJ umie$é figurke
swojej postaci na 1z 2 pdl na zetonie kapsuty.

Nastepnie zdecyduj, czy chcesz wystrzelic kapsute natychmiast,
czy wolisz zaczeka¢ (by¢ moze na inng postac, ktdra zajetaby drugie
miejsce w kapsule).

JESLI ZDECYDUJESZ SIE NA WYSTRZELENIE KAPSULY
(natychmiast albo w jednej z przysztych rund) — usun figurke swojej
postaci i zeton kapsuty ratunkowej z gry. Od tej chwili nie bierzesz juz
udziatu w rozgrywce. Czy zostaniesz zwyciezca? Dowiesz sie na koricu
gry podczas sprawdzania zrealizowanych celow.

Kazda posta¢ w wystrzelonej kapsule ratunkowej zawsze wraca
na Ziemie.

Wiecej o koricu gry — zob. str. 11.

JESLI ZACZEKASZ, mozesz wystrzelié kapsute na poczatku
pierwszej tury kazdej kolejnej fazy graczy. Jesli chcesz, mozesz tez
dobrowolnie opusci¢ kapsute w swojej turze (bez wykonywania zad-
nej akcji) — umies¢ po prostu figurke swojej postaci obok zetonu
kapsuty na planszy. Jednakze jesli nie wystrzelisz kapsuty w swojej
turze, oznacza to automatycznie, ze pasujesz.

Jedli podczas czekania w kapsule w danym Sektorze ewakuacyjnym
pojawi sig intruz, wtedy wszystkie postacie automatycznie wychodzg
Z kapsut i ich figurki nalezy z powrotem umiesci¢ w pomieszczeniu.

Gdy inna postaé zajmie miejsce w Twojej kapsule ratunkowej,
moze zdecydowac o natychmiastowym jej wystrzeleniu.

Uwaga! Ciezkie obiekty nie zajmujg miejsca przeznaczonego dla postaci
w kapsule.
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zamknigte kapsuty
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otwarte kapsuty
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TRYIY ROZGRYWKI

TRYB SOLO
I TRYB KOOPERACYJNY—

f e P : . > o
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FHIPA SPezacy | NIE TRAC GLOWY

cEL POORGEY,
TEMIL

TRYB SOLO
Nemesis to Swietna gra semi-kooperacyjna, ale mozesz takze spro-
bowac przezy¢ na statku w pojedynke.

W tym trybie uzywasz specjalnego stosu kart celéw ,Solo/Koop”.
Na poczatku gry dobierz 2 karty z tego stosu zamiast ze standardo-
wych stosow.

Uwaga! Gdy nastapi pierwsze spotkanie z intruzem, musisz wybrac
1z tych 2 kart celow.

Wazne! W tym trybie liczba dostepnych przedmiotéw w kazdym po-
mieszczeniu jest zmniejszona o potowe, zaokraglajgc w gére (jesli Zzeton
eksploracji wskazuje na 1-2 przedmioty, ustaw licznik na 1, jesli 3—4 przed-
mioty — ustaw licznik na 2).

Aby wygrac, musisz zrealizowa¢ swoj cel i przezy¢.

TRYB W PELNI KOOPERACYJNY
Ten dodatkowy tryb zostat zaprojektowany z mysla o graczach, ktorzy chca
walczy¢ ramig w ramig, nie obawiajac sie zdrady ze strony wspotgraczy.

W tym trybie uzywacie specjalnego stosu kart celéw ,,Solo/Koop”.
Na poczatku gry dobierzcie po 1 karcie za kazdego gracza bioracego
udziat w rozgrywce z tego stosu zamiast ze standardowych stosow.
Tre$¢ tych kart jest jawna dla wszystkich graczy.

Aby wygrac, musicie zrealizowa¢ WSZYSTKIE cele i przynajmniej
1 posta¢ musi przezyé.

Uwaga! Jesli jedna z kart celow nakazuje wystac sygnat — Wystarczy 2e
wysle go 1 postac. Jesli wigcej kart celéw wymaga tego dziatania, tyle samo
graczy musi wystac sygnat!

ODRODZENIE
W trybie kooperacyjnym Gabinet zabiegowy zostat wyposazony
w nowoczesne urzadzenie o nazwie AutoDoc, ktdre pozwala na przy-
wrdcenie funkcji zyciowych osobie znajdujacej sie na granicy zycia
i Smierci.

Za kazdym razem, gdy ktdra$ z postaci umrze, inna posta¢ moze wzig¢
zeton ciata cztonka zatogi i zaniesé go do dziatajgcego Gabinetu zabiegowego.

Gracz, ktérego ciato znajduje sie w Gabinecie zabiegowym,
umieszcza tam figurke swojej postaci na poczatku rundy. Gracz po-
zbywa sig wszystkich powierzchownych ran, a wszystkie gtebokie
rany zostajg opatrzone.

Wazne! Gabinet zabiegowy nie dziata, jesli w pomieszczeniu znajduje sig
intruz lub znacznik awarii.
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Ten tryb pozwala graczowi, ktérego posta¢ zostata wyeliminowana z gry
jako pierwsza, nadal uczestniczy¢ w rozgrywce, ale tym razem po stronie
intruzéw, co zwigksza nieco poziom trudnosci dla pozostatych graczy.
Ten tryb jest opcjonalny.

Gracz, ktérego posta¢ umarta jako pierwsza, przejmuje kontrole nad
intruzami i moze polowac na pozostatych graczy.

Wazne! Kontrolg nad intruzami przejmuje tylko 1 gracz — ten, ktdry jako
pierwszy traci postac. Jesli 2 postacie umierajg rownoczesnie, kontrolg
przejmuje gracz o nizszym numerze gracza.

PRZYGOTOWANIE. Gracz kontrolujacy intruzéw usuwa wszystkie
komponenty swojej zmartej postaci z gry. Nastepnie tasuje specjalng talig
kart akcji intruzow i ktadzie jg przed sobg w formie stosu.

Nastepnie gracze dokariczajg biezacg rundg wedtug standardowych
zasad. Jakiekolwiek zmiany zostajg wprowadzone dopiero na poczatku
kolejnej fazy graczy. *

PRZEBIEG RUNDY.
FAZA GRACZY

1. Dobranie karty akecji — gracz (intruzi) dobiera maksymalme 3 kar-
ty, nie przekraczajac limitu kart na rece. Jego limit kart na rece wynosi 4.

2. Znacznik pierwszego gracza — gracz (intruzi) ]'est pomijany w tym
kroku (nie otrzymuje znacznika pierwszego gracza):

3. Tury graczy - gracz (|ntru2|) rozgryWa' swoje tury, gdy przypada jego
standardowa kolej. Moze jedhak zagrac tylko 1 akeje na ture (zagrywajac
karte z reki) albo spasowac.

Podczas pasowania gracz (|ntru2|) moze zdecydowac sig zatrzymac
1 karte na rece i odrzucic reszte.

W swojej turze gracz (|ntru2|) moze zagrac karte akcji intruzéw na 1z 3
Sposobow:

1) RUCH — przesuri dowolnego intruza korytarzem o numerze wska-
zanym-na karcie akcji intruzow.

Uwaga! Jesli intruz przemieszcza sie do korytarzy technicznych, poste-
pujcie wedtug zasad standardowych.

2) ATAK — wybierz intruza, ktdry znajduje sie w pomieszczeniu z po-
stacig. Intruz atakuje te postac, postepujac wedtug standardowych zasad,
z jednym wyjatkiem: gracz (intruzi) dobiera tyle kart ataku intruzéw, ile
wskazuije liczba na karcie, jakg zagrat. Gracz (intruzi) wybiera jedng z tych
kart do rozpatrzenia, a reszte kart odktada na spdd ‘stosu kart ataku intru-
z0w. Wybrana postac jest atakowana niezaleznie od tego, czy w pomiesz-
czeniu sg inne postacie.

3) EFEKT - rozpatrz efekt zagranej karty akcji intruzow.

FAZA WYDARZEN
Prawie cata faza wydarzer zostaje pominieta, z wyjagtkiem przesuwania
znacznika czasu i rozstrzygania skutkow pozarow.

TOR CZASU. Tak jak w grze podstawowej, przesuricie znacznik cza-
su i znacznik samozniszczenia (jesli jest aktywny) o 1 pole w prawo.
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‘Ten dod,atkowy'ukiad- porhieszczen statku zostat odb!okowany podczas
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SKUTKI POZAROW. Tak jak w grze podstawowej, kazdy intruz
w pomieszczeniu, w ktérym jest pozar, otrzymuje 1 obrazenie.

Uwaga! W tym trybie nie sg rozgrywane zadne inne etapy fazy wyda- \
rzeni! Szczegdinie:

— Na koricu rundy nie ma etapu ,Ataku intruzéw” (nadal jednak intruzi
wykonujg atak z zaskoczenia podczas spotkania lub gdy postac chce uciec
Z pomieszczenia, w ktorym sig znajdujg).

— Karty wydarzeri nie sg uzywane, chyba ze w wyniku efektu karty akcji
zagranej przez gracza (intruzi).

— Nie ma etapu ,,Kolonii intruzow”.

WARUNKI ZWYCIESTWA
Gracz kontrolujgcy intruzéw nie moze w petni wygraé gry. Jego celem jest

sprawic, aby nie wygrat zaden z pozostatych graczy. W koricu skoro przegra-
tes, to mito sie upewnic, ze wszyscy jedziecie na tym samym wozku, prawda?

ALTERNATYWNA
STRONA PLANSZY
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kampanii crowdfundingowej. Znajdziecié¢ go na odwrocie planszy. Nalezy , -
go traktowaé jak normalng plansze statku, przy czym zostat zaprojekto-
wany gtownie z my$la o grze w trybie kampanii. Mozecie uzywac planszy :
z alternatywnym uktadem-pomieszczen w dowolny trybie rozgrywki, ale = |
ostrzegamy, ze trudniej na niej przezyc. oz

* Jedng z cech specjalnych tego.uktadu sg podwojne korytarze tech-
niczne. Dziatajg jak korytarze techniczne z trybu podstawowego, ale nie
sg ze sobg potaczone (znacznik szmeréw w ,,czerwonych” korytarzach :
technicznych nie oddziatuje na ,niebieskie” korytarze techniczne).

Inng cechg specjalng jest to, ze niektdre pomieszczenia sg potgczone
z.innymi parami korytarzy. Korytarze sg od siebie oddzielone, wigc drzwi
zamknigte w jednym korytarzu nie wptywajg na mozliwos¢ przejscia dru-
gim korytarzem.

Podczas przygotowania gry potézcie odkryte Sektory ewakuacyjne 3
A'i B na pod$wietlonych polach na mapie. Na kazdym Sektorze potézcie o P
zakryty zeton eksploracji (gdy posta¢ wchodzi do tych pomieszczen po v
raz pierwszy, postepujcie wedtug standardowych zasad eksploracji).
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PRZEBIEG RUNDY
I. FAZA GRACZY '

1) Dobierzcie do 5 kart akcji.
2) Przekazcie znacznik pierwszego gracza graczowi po lewej stronie.
3) Tury graczy (rozgrywane zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara). Kazdy gracz:

—wykonuje 2 akcje

—ALBO 1 akcje i pasuje,

— ALBO pasuje.

Po spasowaniu gracz nie bierze juz udziatu w kolejnych turach
w biezacej rundzie.
4) Tury sa rozgrywane do momentu, az wszyscy gracze spasuja.

II. FAZA WYDARZEN

5) Przesuricie znacznik czasu na torze czasu.
Jesli jest aktywny, przesuncie tez znacznik samozniszczenia na torze
samozniszczenia.
6) Atak intruzow.
7) Skutki pozaréw dla intruzow.
8) Rozegrajcie 1 karte wydarzenia:
® Ruch intruzéw.
® Efekt wydarzenia.
9) Kolonia intruzéw: dobierzcie 1 zeton i rozpatrzcie jego efekt.

PRZEBIEG GRY | MOMEN-
TY PRZELOMOWE W GRZE
PIERWSZE SPOTKANIE Z INTRUZEM

Gdy pierwszy intruz (jakiegokolwiek typu) pojawia sie na planszy,
wszyscy gracze muszg wybrac 1 cel, a drugi odrzucic zakryty.

PIERWSZA MARTWA POSTAC

Po $mierci pierwszej postaci (ktoregokolwiek z graczy) wszystkie
kapsuty ratunkowe zostajg automatycznie otwarte.
Opcjonalnie pierwsza martwa postac moze przejac kontrole nad intruzami.

KAPSULY HIBERNACYJNE

Gdy znacznik czasu dotrze na 1. niebieskie pole, odblokowujg sie
kapsuty hibernacyjne.

SAMOZNISZCZENIE

Gdy znacznik samozniszczenia dotrze na 1. z6tte pole, wszystkie kap-
suty ratunkowe zostajg automatycznie otwarte.

EKSPLORACJA

Gdy posta¢ wchodzi do nieodkrytego pomieszczenia:

1) Odwrd¢ kafelek pomieszczenia awersem ku gérze.

2) Odkryj zeton eksploracji i rozpatrz jego efekt. Niekt6re efekty
moga anulowac krok 3).

3) Jesli w pomieszczeniu nikogo nie ma, wykonaj rzut na szmery.
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AKCIJE

Nie mozesz odrzucac kart skazenia, aby optaci¢ nimi akcje.

AKCJE PODSTAWOWE

Odrzuc¢ z reki 1 karte akcji, aby wykonaé 1 akcje podstawowg.
Odrzuc z reki 2 karty akcji, aby wykonac akcje ,,0stroznego ruchu”.

KARTY AKCIJI

Odrzu€ karte akcji, jaka chcesz wykonac, i opfac jej koszt, odrzucajac
wymagang liczbe innych kart akcji.

AKCJE POMIESZCZEN

Odrzué 2 karty akcji z reki, aby wykonac akcje pomieszczenia.
Akcja jest niedostepna, gdy w pomieszczeniu jest znacznik awarii.

AKCJE PRZEDMIOTOW.

Odrzu¢ wymaganag liczbe kart akcji z reki, aby wykonac akcje przedmiotu.
Niektdre przedmioty (jednorazowego uzytku) takze muszg zostac
odrzucone po wykonaniu ich ak_cji.

PRZEDMIOTY I'.OBIEKTY
PRZEDMIOTY .

Karty zwyktych przedmiotow ladujg w plecaku gracza i tylko on zna
ich tresc.

PRZEDMIOTY OSOBISTE
Na poczatku gry przedmioty osobiste sg nieaktywne (lezg poziomo).
Mozesz je aktywowac, spetniajac okreslone wymagania.

CIEiKIE PRZEDMIOTY
Twoja posta¢ moze nies¢ co najwyzej 2 ciezkie przedmioty, po jed-
nym w kazdej rece.

Jesli chcesz wymienic. ciezki przedmiot, ktory niesiesz, na inny,
po prostu upusc przedmiot, ktéry niesiesz.

OBIEKTY

Jajo intruza, zwtoki intruza, ciato cztonka zatogi.
Obiekty sg niezbedne, aby odkry¢ stabosci intruzw.
Obiekty zajmujg miejsce w rekach postaci, tak jak ciezkie przedmioty.
Gdy postac upuszcza obiekt, zostawcie w pomieszczeniu odpowia-
dajacy jej zeton.

WALKA

Postac jest zaangazowana w walke, gdy znajduje sie w pomieszcze-
niu z intruzem.

STRZAL (KOSZT 1)
1) Wybierz brofi i cel.
2) 0drzu¢ znacznik amunicji z wybranej karty broni.
3) Rzué koscia walki.
® Jesli trafites, intruz otrzymuje znacznik obrazenia. Dobierz karte
ataku intruza i sprawd? efekt zadanego obrazenia.

WALKA WRECZ (KOSZT 1)
1) Dobierz 1 karte skazenia.
2) Wybierz cel.
3) Rzu¢ koscig walki (wynik 2 trafieni liczy sie jako 1 trafienie).
® Jedli trafites$, intruz otrzymuje znacznik obrazenia. Dobierz
karte ataku intruza i sprawdz efekt zadanego obrazenia.
® Jesli chybites, intruz zadaje Ci 1 gtghoka rane.

UCIECZKA (SPECJALNA AKCJA RUCHU, KOSZT 1)
1) Wybierz sasiednie pomieszczenie, do ktérego chcesz uciec.
2) Dobierz karte ataku intruza i rozegraj ja.

® Jesli Twoja postaé umrze, umies$¢ zeton ciata cztonka zatogi
W pomieszczeniu.

® Jesli przezytes, przechodzisz do  wybranego pomieszczenia.
Rozegraj ruch wedtug standardowych zasad (eksploracja nowego
pomieszczenia, rzut na szmery,itd.).

1) Wybierz, ktéra postaé bedzie Twoim celem (gracz z najmniejsza
liczba kart w rece). -
2) Dobierz karte ataku intruza i rozegraj ja.

® Jedli jakis symbol intruza na karcie odpowiada rodzajowi ata-
kujacego intruza, atak sig powiddt. Rozegraj efekt karty.

® Jedli na karcie nie ' ma odpowiedniego:symbolu, atak sie nie
powiddt. -

SYMBOLE INTRUZOW:

- LARWA

C - PELZACZ

(\) — DOROSLY 0SOBNIK
C?) — REPRODUKTOR

@ - KROLOWA

A






