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20 wymiennych kart wydarzen
z dodatku Karnomorfy

10 wymiennych kart akcji
towey nagrdd z dodatku Poktosie
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2 wymienne karty przedmiotow
startowych z dodatku Pokfosie

4 wymienne karty przedmiotow
osobistychh z dodatku Pokfosie
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2 wymienne karty celow
osobistych Lowcy nagrdd
z dodatku Poktosie

20 wymiennych kart wydarzen
z dodatku Koszmary

5 wymiennych kart pomocy
z dodatku Karnomorfy

5 wymiennych kart pomocy
z dodatku Koszmary
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10 wymiennych kart akcji 1 wymienna karta przedmiotu
Androida z dodatku Poktosie osobistego Medyka
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bramy gtéwnej
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1 dwustronna plansza
3 zetony eksploracji laboratorium (karnomorfow

podziemnej ,leze” i koszmarow)
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ZNACZNIKI

15 znacznikéw zarodnikow 8 znacznikow grzybni i /
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3 zetony owocnikow 3 zetony krolowej
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1 dwustronna plansza 1 plansza krélowej
(laboratorium chytrydow i
i plansza chytryddw) 1 figurka krolowe;j
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Jednym z najstarszych i najwiekszych organizmdw Zzyjacych na
powierzchni Ziemi jest grzybnia opieriki zéttawej (Armillaria galli-
ca), ktdra zajmuje powierzchnie ponad 36 hektardw. Szacuje sig,
Ze ma 2500 lat, a jej masa to okotfo 400 ton.

Gdy myslimy o istotach pozaziemskich, oczami wyobrazni widzi-
my albo niebezpiecznych kosmitéw, albo formy zycia podobne
do ludzi — organizmy z koriczynami, zmystami i wolng wola.
Gatunek znany jako chytrydzi zdecydowanie przeczy tym zatoze-
niom. Spokrewniony raczej z opierika zottawa niz z rasa ludzka,
stanowi olbrzymie zagrozenie. Choc¢ bez watpienia nalezy do
krdlestwa grzybdw, ktdre powstato w jakims odlegtym zakamar-
ku Wszechswiata, jego przedstawiciele to drapiezniki z samego
szczytu faricucha pokarmowego.

Podczas kilku spotkan chytrydzi okazali sie na tyle inteligentnymi
przeciwnikami, ze potrafili przewidzie¢ i udaremnic¢ kazdy nasz
ruch. Jak przystato na pasozyta, ten gatunek z tatwoscia przedo-
staje sige do wnetrza budynkdw i statkdw bez naruszania ich kon-
strukcji. Gdy zacznie sie rozrastac, nic nie zdofa go powstrzymac.
Wystarczy kawatek zywej grzybni, aby w kilka dni grzyb zaatako-
wat wszystko dookofa. Co gorsza, okazuje sig, ze jego Smiercio-
nosne owocniki i uwalniane przez nie zarodniki sa w stanie poko-
nac nawet najbardziej zaprawiony w bojach oddziat.

Z analizy spotkan z chytrydami wynika, ze jedynie najnowszej ge-
neracji wytrzymate skafandry kosmiczne i przemystowe miotacze
ognia moga przechyli¢ szale zwyciestwa na strone rasy ludzkiej.
I cho¢ mysl o opracowaniu chemicznego srodka grzybobdjczego
wydaje sie kuszaca, lepiej zachowac ostroznosc¢. Proba przepro-
wadzenia szczegdtowych badari na tym gatunku w Srodowisku
laboratoryjnym moze sie zakoriczy¢ o wiele gorzej niz strata kolej-
nego statku kosmicznego...

Podczas rozgrywki z tym dodatkiem traktujcie stowa ,intruz”,
~hocny fowca” i ,,chytryda” jako jednoznaczne.

Zamiast uzywac kart wydarzen, kart ataku nocnych towcow, kart
stabosci nocnych towcow i kart pomocy z gry Nemesis: Lockdown
przygotujcie odpowiednie karty z dodatku Chytrydzi.

1] Potdzcie plansze gtéwna na stole strong podstawowa ku gorze.

2] Umiesccie nastepujace kafelki pomieszczen odkryte na odpo-
wiednich polach na planszy:

A) lzolatke,
G EEYAT
C) Zasilanie awaryjne.

3] Potasujcie wszystkie kafelki pomieszczen ,,I1” i losowo rozidz-
cie zakryte na polach na planszy oznaczonych cyfra Il.

Pozostate pomieszczenia ,II” odldZcie do pudetka.

4] Nastepnie t3 samg metoda roztézcie kafelki pomieszczen ,1” na
polach oznaczonych cyfrg .

5] Potasujcie zetony eksploracji podziemnej, nie patrzac na ich
tresc, i potdzcie po 1 zakrytym Zzetonie na kazdym zakrytym ka-
felku pomieszczenia.

Pozostafe zetony eksploracji podziemnej odldZcie do pudetka.

6] Ustawcie figurke bramy gtéwnej i figurke tazika na odpowied-

nich polach na planszy, a zeton windy potdzcie obok planszy.

7] Losowo roztozcie zetony zasilania — 3 na odpowiednich polach
w sektorach i 1 na zetonie windy. Zetony o numerach 1 i 2 potdz-
cie niebieska strong ku gorze, a zetony o numerach 3 i 4 czerwo-
ng strong ku gérze.

Niebieska strona zetonu zasilania oznacza, ze dany sektor
bazy ma aktywne zasilanie, a czerwona — Ze jest pozbawiony
zasilania.

Potasujcie zetony SWC, nie patrzac na ich tre$¢, i potdzcie po
1 zakrytym Zetonie na kazdym polu pod torem czasu.

Pozostaty zeton SWC odfézcie do pudetka.

Obok planszy gtéwnej potdzcie plansze laboratorium chytry-
dow, a na niej na odpowiednich polach nastgpujgce elementy:
— 5 zetondw jaj na polu ,,Gniazdo”,

— znaczniki petzakow strong z 1 wypustka ku gorze na od-
powiednich kolorowych polach. Gdy podczas rozgrywki ma-
cie umiesci¢ petzaka w pomieszczeniu, zawsze wybierajcie
pierwszy znacznik od lewej (kolor nie ma znaczenia).

— 3losowe karty stabosci chytrydow. Odkryjcie pierwszg kar-
te od lewej, a pozostate zostawcie zakryte.

Wszystkie pozostate karty stabosci odtdZcie do pudetka.

Obok planszy gtéwnej potdzcie takze plansze krolowej, a na
niej na odpowiednich polach umiesccie figurke krélowej
i figurki chwytnikow (figurka krélowej powinna stac¢ na $rod-
ku, a figurki chwytnikéw dookota niej).
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10] Wtézcie do kolonii chytrydow (woreczka) wszystkie zetony
chytrydoéw. Obok planszy potdzcie zetony truchet — bedziecie
nimi zaznaczac chytrydow zabitych w trakcie rozgrywki.

Potasujcie i potdzcie obok planszy nastepujace stosy kart (za-
kryte): 3 stosy kart przedmiotow (kazdy w innym kolorze),
stos kart skazenia i stos kart gtgbokich ran.

Zamiencie stos ataku nocnych towcow i stos wydarzen na
ich odpowiedniki z dodatku Chytrydzi. Potasujcie stosy i potdz-
cie obok planszy.

Potasujcie stos kart akcji komputera i potézcie na odpowied-
nim polu na planszy. Nastepnie odkryjcie wierzchnig karte ze
stosu. Jesli odkryliscie karte ,Lockdown”, odkryjcie kolejng
karte, a te wtasujcie z powrotem do stosu.

Potozcie stos kart samordbek obok 3 stosow kart przedmiotow.

Potdzcie skaner obok stosu kart skazenia.
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12] Potdzcie pozostate znaczniki, zetony, kosci i figurki obok planszy:
— znaczniki pozaru,
— znaczniki awarii,
— znaczniki szmerow,
— znaczniki amunicji/obrazen/uzycia,
— znaczniki statuséw (uzywane jako powierzchowne rany/
$luz/sygnat),
— znaczniki zarodnikow i znaczniki grzybni,
— figurki owocnikéw,
— figurki drzwi,
— zetony zwlok postaci,
— 2 kosci walki,
— 2 kosci szmerow,
— 2 kosci przewagi,
— figurke pierwszego gracza.

13] Potdzcie zeton procedury alarmowej, zeton autodestrukcji
i zeton wentylacji obok planszy. Mogg by¢ potrzebne pod-

czas rozgrywki.

Potdzcie zeton czasu nieaktywna (czerwong) strong ku gérze
na (zielonym) polu ,,15” na torze czasu.

Zasady dotyczace przygotowania postaci nie zmieniaja sie.

14]

’4'-- ) —_—— N N
=\ Q\\f:’ ~—

| S



EKSPLORACJA

Za kazdym razem, gdy gracz eksploruje nowe pomieszczenie i od-
wraca kafelek pomieszczenia i zeton eksploracji podziemnej, wyko-
nuje ponizsze kroki:

1] Gracz przygotowuje liczbe dostgpnych przedmiotdw w po-
mieszczeniu wedtug standardowych zasad.

2] Nastegpnie umieszcza znacznik zarodnika w sgsiednim po-
mieszczeniu, ktdrego korytarz ma taki sam numer jak liczba na
zetonie eksploracji podziemne;j.

Jesli jest to wejscie do korytarza technicznego, nie umieszcza
znacznika zarodnika.

Jesli w korytarzu znajduije sig figurka drzwi, niszczy drzwi i nie
umieszcza znacznika zarodnika.

Jesli w tym pomieszczeniu jest znacznik zarodnika, zamienia
go na znacznik petzaka z planszy laboratorium chytryddw i nie
umieszcza znacznika zarodnika.

Jesli w tym pomieszczeniu jest znacznik petzaka albo znacz-
nik grzybni, nie umieszcza znacznika zarodnika.

3] Gracz rozpatruje efekt specjalny zetonu eksploracji podziem-
nej. Wykonuije rzut na szmery wedtug standardowych zasad.

GNIAZDO

Dodatkowo, gdy gracz eksploruje Gniazdo,
{ - ) umieszcza w nim znacznik grzybni. Oznacza
to, Ze grzyby juz porastaja te czes$é bazy.

KOLONIA CHYTRYDOW

CHWYTNIK - widzcie ten zeton z powrotem do

( OJ' woreczka. Wszyscy gracze w kolejno$ci rozgrywa-

®=*%  nia wykonujg rzut na szmery. Jesli posta¢ gracza

jest zaangazowana w walke z chytrydg, gracz nie
wykonuje rzutu na szmery.

7 OWOCNIK - wiozcie ten zeton z powrotem do
( ‘(?/ woreczka. Wszyscy gracze w kolejnosci rozgrywa-
=% nia wykonujg rzut na szmery. Jesli posta¢ gracza
jest zaangazowana w walke z chytrydg, gracz nie
wykonuje rzutu na szmery.

KROLOWA - widzcie ten zeton z powrotem do

(CF@‘ woreczka. Umiesccie znacznik petzaka w kazdym

= pomieszczeniu s3siadujgcym z pomieszczeniem
z krélowa. Jedli krélowej nie ma na planszy, zarodnik
znajdujacy sie na pierwszym polu od lewej na plan-
szy laboratorium chytrydéw rozrasta sig o 1.

" PUSTY ZETON - wi6Zcie ten zeton i wszyst-
‘ kie zetony chytrydéw z powrotem do woreczka.
Jesli jakikolwiek chwytnik zostat zabity, umiesccie
1 figurke chwytnika na planszy krélowej.
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Faza wydarzen nie rézni sig od fazy wydarzen z gry Nemesis: Lock-
down. Kroki 4-7 i 10-11 wykonuje sie w taki sam sposdb. Roznice
dotyczace przeprowadzenia pozostatych krokdw sg opisane ponizej.

8. SKUTKI POZAROW
Kazdy chytryda (petzak, chwytnik, owocnik i krélowa) znajdujacy sie
W pomieszczeniu ze znacznikiem pozaru otrzymuje 1 obrazenie.

Z pomieszczen ze znacznikami pozaru nalezy usungé wszystkie
znaczniki zarodnikdw.

9. KARTA WYDARZENIA

Karte wydarzenia rozpatruje sie w 3 krokach:

A) Ruch i rozsiewanie zarodnikow — jeli chytryda ma sig prze-
miesci¢ albo rozsia¢ zarodniki przez korytarz z zamknigtymi
drzwiami, nie wykonuje ruchu ani nie rozsiewa zarodnikow,
a drzwi zostajg zniszczone.

Jesli na karcie wydarzenia widnieje szary symbol petzaka,

@ wszystkie znaczniki petzakdw i znaczniki grzybni na plan-

szy rozsiewajg zarodniki przez odpowiednie korytarze.

Umiesccie znacznik zarodnika w kazdym sasiednim pomieszczeniu,

do ktérego prowadzi korytarz o numerze widniejgcym na karcie wy-

darzenia. Nie umieszczajcie znacznika zarodnika w pomieszczeniu ze
znacznikiem petzaka lub znacznikiem grzybni.

Jesli na karcie wydarzenia widnieje symbol chwytnika,
wszystkie chwytniki przemieszczajg sie do sasiedniego po-
mieszczenia korytarzem o numerze widniejgcym na karcie
wydarzenia.

(v

Jesli na karcie wydarzenia widnieje symbol owocnika, za-

{ ('E; nim sig przemiesci, sprawdzcie, czy w pomieszczeniu, do

e ktérego powinien sie poruszy¢, znajduje sie znacznik pet-

zaka lub znacznik grzybni. Jesli w pomieszczeniu jest znacznik

petzaka lub znacznik grzybni, owocnik przemieszcza si¢ do tego

pomieszczenia. Jesli go nie ma, umiesécie w pomieszczeniu znacz-
nik zarodnika.

“ Jesli na karcie wydarzenia widnieje symbol krélowej, za-
"Ch) nim sig przemiesci, sprawdzcie, czy w pomieszczeniu, do
= ktérego powinna sig poruszyé, nie znajduje si¢ znacznik
pelzaka lub znacznik grzybni. Jesli w pomieszczeniu jest znacznik
petzaka lub znacznik grzybni, krélowa przemieszcza sig do tego po-
mieszczenia. Jesli go nie ma, umiesécie w pomieszczeniu znacznik
zarodnika.

Jesli na karcie znajdujg sig 2 symbole korytarzy, wykonajcie ten krok
2 razy.

Zawsze rozpatrujcie ten krok, zaczynajgc od pierwszego symbolu od
lewej na karcie.

B) Rozrost petzakow — jesli na karcie wydarze-
g ? nia widnieje symbol wzrostu, wszystkie znaczniki
petzakow w odpowiednim kolorze na planszy

gtdwnej rozrastajg sig. Jesli na karcie wydarzenia widniejg 2 symbo-
le, wszystkie znaczniki petzakdw danego koloru rozrastajg sie 2 razy.

Zawsze rozpatrujcie ten krok, zaczynajgc od pomieszczenia o najniz-
Szym numerze.

C) Efekt wydarzenia — wykonajcie ten krok wedtug zasad z gry
Nemesis: Lockdown.
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ZARODNIKI - najmniejsze komorki grzybow,
dzigki ktérym kolonia chytrydéw sie rozrasta. Sg bardzo
wytrzymate, ale wrazliwe na ogien.

UMIESZCZANIE ZARODNIKOW

Znaczniki zarodnikéw umieszcza sie W pomieszczeniach w wyniku
niektorych efektdw gry — w zaden sposéb nie wplywaja one na po-
stacie graczy. Jesli macie umiesci¢ na planszy zarodnika, a skonczyty
sie znaczniki, umiesccie zamiast tego znacznik petzaka.

Jesli macie umiesci¢ znacznik zarodnika w pomieszczeniu z zarod-
nikiem, zamiast tego zamiencie go na znacznik petzaka z planszy
laboratorium chytryddw. Jesli skorcza sie Wam znaczniki petzakow,
zamiast znacznika petzaka umie$ccie znacznik grzybni.

Gdy zarodnik ma by¢ rozsiany przez korytarz z zamknigtymi drzwia-
mi, nic sie nie dzieje, a drzwi zostajg zniszczone.

Nie umieszczajcie znacznika zarodnika w pomieszczeniu ze znaczni-
kiem petzaka lub znacznikiem grzybni.

USUWANIE ZARODNIKOW
Znacznik zarodnika usuwa sie z pomieszczenia w 3 przypadkach:

— Gdy macie umiesci¢ drugi znacznik zarodnika w tym samym
pomieszczeniu. Zamiast tego usuncie znacznik zarodnika
Z pomieszczenia i umiesécie tam znacznik petzaka z planszy
laboratorium chytryddw.

— Gdy usuwacie znacznik zarodnika z pomieszczenia podczas
kroku skutkow pozaréw w fazie wydarzenia.

— Gdy umieszczacie znacznik petzaka albo znacznik grzybni
w pomieszczeniu, w ktérym jest znacznik zarodnika.

a PELZAKI - galaretowate brytki, ktore sa bardziej za-
=™ awansowang w rozwoju formg chytrydéw. Cho¢ pokrywaja
"% cze$6 bazy, mozna je usunag.

Petzaki to szescioscienne znaczniki z wypustkami na bokach. Licz-
ba wypustek okresla poziom petzaka, czyli powierzchnig, ktdrg po-
krywa w pomieszczeniu. Znaczniki petzakéw wystepuja w 2 kolo-
rach: zielonym i fioletowym. W tych samych kolorach sg symbole na
kartach wydarzen i pola na planszy laboratorium chytrydéw.

Poziom petzakow wzrasta zazwyczaj w wyniku efektéw kart wyda-
rzen. Gdy poziom petzaka wynosi 3 i powinien wzrosnaé, nalezy za-
mieni¢ jego znacznik na znacznik grzybni.

Nie umieszczajcie znacznika petzaka w pomieszczeniu ze znaczni-
kiem grzybni. Gdy macie umiescic¢ znacznik grzybni w pomieszczeniu
ze znacznikiem petzaka, najpierw usuricie z niego znacznik petzaka.

? Wszystkie fioletowe pefzaki w bazie rozrastajg sig (ich po-
ziom wzrasta o 1).

Wszystkie zielone petzaki w bazie rozrastaja sie (ich poziom
B wzrasta o 1).

Jesli na karcie wydarzenia widniejg 2 symbole wzrostu, wszystkie
znaczniki petzakow danego koloru rozrastajg sie 2 razy.

W grze wystepujg takze efekty, ktére powodujg rozrost petzakéw na
planszy laboratorium chytrydéw. Oznacza to, ze czasami na planszy
laboratorium bedzie sig znajdowac znacznik petzaka, ktdrego poziom
jest wyzszy niz 1. Gdy umieszczacie taki znacznik na planszy, nie
zmieniajcie jego poziomu!
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UMIESZCZANIE PELZAKOW

Znaczniki petzakéw umieszcza sig w pomieszczeniach — w zaden spo-
s6b nie wptywajg one na postacie graczy. W pomieszczeniu moze si¢
znajdowa¢ maksymalnie 1 znacznik petzaka (bez wzgledu na kolor).
Jesli macie dotozy¢ drugi znacznik, nic sig nie dzieje. Jesli macie umie-
$ci¢ znacznik petzaka w pomieszczeniu, a na planszy laboratorium chy-
trydéw nie ma znacznikdw, umiesccie zamiast tego znacznik grzybni.

Umieszczenie znacznika pefzaka na planszy nie jest traktowane jako
spotkanie!

ROZSIEWANIE ZARODNIKOW

Jesli na karcie wydarzenia widnieje szary symbol petzaka, wszystkie
znaczniki petzakéw (i znaczniki grzybni) na planszy rozsiewajg za-
rodniki przez odpowiednie korytarze. Umiesccie znacznik zarodnika
w kazdym sgsiednim pomieszczeniu potgczonym korytarzem o od-
powiednim numerze.

Gdy zarodnik ma by¢ rozsiany przez korytarz z zamknigtymi drzwia-
mi, nic sie nie dzieje, a drzwi zostajg zniszczone.

USUWANIE PELZAKOW

Gdy postaé jest w pomieszczeniu ze znacznikiem petzaka, moze wy-
konac akcje walki wrecz albo akcje strzatu, aby sprobowac zmniejszy¢
poziom tego pelzaka. Postaé, ktdéra przebywa w pomieszczeniu ze znacz-
nikiem pelzaka, nie jest zaangazowana w walke. Pefzak nie jest trak-
towany jako nocny towca na potrzeby kart przedmiotow i kart akcji. Na
petzaki wplywajg znaczniki pozaru, ktdre rozpatruje sie podczas kroku
skutkow pozarow w fazie wydarzen — kazdy petzak w pomieszczeniu ze
znacznikiem pozaru otrzymuije 1 obrazenie.

Akcja strzatu zadaje obrazenia petzakowi, jesli wyrzucisz co naj-
mniej [{* . Kazde obrazenie (niezaleznie od zrddta) zadane petzako-
wi obniza jego poziom o 1.

Gdy poziom petzaka wynosi 0, usun go z planszy.

Gdy usuwasz znacznik petzaka, umies¢ go Scianka z 1 wypustka ku
gdrze na pierwszym pustym polu w odpowiednim kolorze od prawej
na planszy laboratorium chytryddw.

Jesli wykonujesz akcje walki wrecz i chybiasz, Twoja postac nie
otrzymuje 1 gtebokiej rany. Wciaz dobierasz karte skazenia wedtug
standardowych zasad.

GRZYBNIE - formy, ktére porastaja tak duze po-
wierzchnie, ze nie mozna ich usungg.

UMIESZCZANIE | USUWANIE GRZYBNI

Znaczniki grzybni umieszcza sig w pomieszczeniach — w zaden spo-
s0b nie wptywaja one na postacie graczy i w zaden sposéb nie mozna
usunaé ich z pomieszczenia. W pomieszczeniu moze sig znajdowac
maksymalnie 1 znacznik grzybni. Jesli macie dotozy¢ drugi znacznik,
nic sig nie dzieje.

W grze wystepuije 8 znacznikow grzybni. Jesli macie umiescic kolejny
znacznik grzybni, a w puli brakuje znacznikéw, baza zostata catkowi-
cie opanowana przez grzyby. Kazda posta¢ w bazie (tacznie z posta-
ciami zamknigtymi w Izolatce) umiera i rozgrywka sig koriczy.

ROZSIEWANIE ZARODNIKOW

Jedli na karcie wydarzenia widnieje szary symbol petzaka, wszystkie
znaczniki grzybni (i znaczniki petzakéw) na planszy rozsiewajg zarodniki
przez odpowiednie korytarze. Umiesécie znacznik zarodnika w kazdym sg-
siednim pomieszczeniu potgczonym korytarzem o odpowiednim numerze.

Gdy zarodnik ma byc rozsiany przez korytarz z zamknigtymi drzwiami, nic
sie nie dzieje, a drzwi zostajg zniszczone.
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( CHWYTNIKI - diugie ra-

' miona krolowej, ktore przemie-

rzaja baze w poszukiwaniu nie-
proszonych gosci.

UMIESZCZANIE CHWYTNIKOW
Chwytniki zachowujg sig jak doroste osobniki kazdej innej rasy intru-
z0w — sg umieszczane W pomieszczeniach i przemieszczajg sie zgodnie
z symbolami na kartach wydarzen. Postac, ktéra przebywa w pomiesz-
czeniu z chwytnikiem, jest zaangazowana w walke. Jesli masz umie-
Sci¢ chwytnika i nie ma juz dostepnych figurek chwytnikdw na planszy
krélowej, nic sig nie dzieje.

ZABIJANIE CHWYTNIKOW
Gdy zadajesz obrazenie chwytnikowi, dobierz 1 kartg ataku chytrydy
i sprawdz efekt obrazen.

Gdy usuwasz martwego chwytnika z planszy gtéwnej, umies¢ jego
figurke obok planszy, a nastgpnie umies¢ zeton truchta w pomiesz-
czeniu, w ktdrym sie znajdowat. Jesli usuwasz chwytnika w wyniku
innego efektu w grze (np. gdy przemiescit sig do wejscia do koryta-
rzy technicznych), umiesc jego figurke na polu o najnizszej liczbie na
planszy krélowej i dot6z do kolonii chytrydow odpowiedni zeton (jesli
to mozliwe).

Jesli dobierzesz zeton chwytnika, a na planszy krélowej nie ma figu-
rek chwytnikow, wez z planszy gtéwnej wszystkie chwytniki, ktdre
nie sg zaangazowane w walke, i umies¢ na planszy krélowej. Jesli
chwytniki zostaty wczedniej zabite i znajduja sie¢ w oddzielnej puli,
nic sig nie dzieje.

W)

UMIESZCZANIE OWOCNIKOW

Owocniki umieszcza sig wytacznie w pomieszczeniach, w ktdrych
znajduja sie znaczniki petzakow lub znaczniki grzybni (gdy petzak
w pomieszczeniu z figurkg owocnika zostaje zniszczony, nie nalezy
usuwaé owocnika). Jesli masz umiesci¢ owocnika i nie ma juz do-
stepnych figurek owocnikdw, nic sig nie dzieje.

PRZEMIESZCZANIE SIE OWOCNIKOW

Jedli na karcie wydarzenia widnieje symbol owocnika, zanim si¢
przemiesci, sprawdzZcie, czy w pomieszczeniu, do ktérego powinien
sie poruszyc, znajduje sie znacznik petzaka lub znacznik grzybni.
Jesli w pomieszczeniu jest znacznik petzaka lub znacznik grzyb-
ni, owocnik przemieszcza si¢ do tego pomieszczenia. Jesli go nie
ma, umiesécie w pomieszczeniu znacznik zarodnika. Gdy owocnik
ma sig przemiescic albo rozsiac zarodniki przez korytarz z zamknig-
tymi drzwiami, nie robi tego, a drzwi zostajg zniszczone. Ta zasada
dotyczy takze wycofania si¢ owocnika.

OWOCNIKI - zartoczne stwory, w kt6-
rych wnetrzach rozwijajg sig zarodniki. Dzigki
nim kolonia chytryddw jeszcze skuteczniej roz-
przestrzenia si¢ na coraz to nowe obszary.

Gdy owocnik ma sig przemiescic¢ przez korytarz techniczny, nic sig
nie dzieje i zostaje w obecnym pomieszczeniu.

ZABIJANIE OWOCNIKOW

Gdy zadajesz obrazenie owocnikowi, dobierz 2 karty ataku chytry-
déw, dodaj do siebie widniejgce na nich liczby i sprawdz efekt ob-
razen wedtug standardowych zasad. Gdy zabijesz owocnik, umies¢
zeton truchta w pomieszczeniu, w ktorym sig znajdowat.
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{‘CFJ KROLOWA - najwyzsza forma roz-

% +=4 woju i serce kolonii chytrydéw.
S8} UMIESZCZANIE KROLOWE)
0 v Krélowa umieszcza sig wytacznie w pomieszczeniu,
;’E w ktérym znajduje sie znacznik petzaka lub znacznik
grzybni (gdy petzak w pomieszczeniu z figurka krélowej

zostaje zniszczony, nie nalezy usuwac krélowe;).

Jesli masz umiesci¢ krélowg na planszy, a jej figurka juz sie na niej
znajduje i krolowa nie jest zaangazowana w walke, umies¢ jg w no-
wym pomieszczeniu. Jesli krélowa jest zaangazowana w walke, nic
sie nie dzieje.

PRZEMIESZCZANIE SIE KROLOWEJ

Jesli na karcie wydarzenia widnieje symbol krélowej, zanim sig¢ prze-
miesci, sprawdzcie, czy w pomieszczeniu, do ktdrego powinna sig
poruszy¢, znajduje sie znacznik petzaka lub znacznik grzybni. Jesli
w pomieszczeniu jest znacznik petzaka lub znacznik grzybni, krélowa
przechodzi do tego pomieszczenia. Jesli go nie ma, umiesécie w po-
mieszczeniu znacznik zarodnika.

Gdy krélowa ma si¢ przemiescic przez korytarz techniczny, nic sig nie
dzieje i zostaje w obecnym pomieszczeniu.

ZABIJANIE KROLOWEJ

Gdy zadajesz obrazenie krélowej, dobierz 1 karte ataku chytrydy,
dodaj widniejaca na niej liczbg do najmniejszej widocznej liczby na
planszy krélowej i sprawdz efekt obrazen. Im wigcej figurek chwytni-
kéw znajduije sie na planszy krdlowej, tym trudniej jg zabic.

Gdy zabijesz krélowa, umies¢ zeton truchta w pomieszczeniu, w kt6-
rym sig znajdowata, i potdz znacznik obrazenia na planszy krélowe;.

0d teraz za kazdym razem, gdy podczas spotkania albo podczas kro-
ku kolonii chytrydéw w fazie wydarzer wyciggniecie zeton krolowej
z kolonii chytryddw, znacznik petzaka znajdujacy sie na pierwszym
polu od lewej na planszy laboratorium chytryddw rozrasta sig — pod-
niescie jego poziom o 1. Jesli poziom wynosi 3, znacznik petzaka na
nastepnym polu na planszy laboratorium sig rozrasta.

PLANSZA KROLOWE)J
Podczas przygotowania umiesccie figurke krélowej i 8 figurek chwyt-
nikéw na odpowiednich polach na planszy krélowe;j.

Gdy macie umiesci¢ pierwszg figurke chwytnika na planszy gtéwnej
(np. w wyniku spotkania), wezcie jg z pola, ktére wskazuje strzatka na
polu z krélowg na planszy krélowej. Kolejne figurki chwytnikéw po-
bierajcie z planszy krélowej w kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.

Wszystkie pola na planszy krélowej sa ponumerowane. Gdy zadajesz
obrazenie krolowej, dobierz 1 kartg ataku chytrydy i dodaj widniejaca
na niej liczbe do najmniejszej widocznej liczby na planszy krélowe;j.
Poréwnaj sume tych liczb z aktualng liczbg znacznikéw obrazeri na
planszy krélowej. Jesli suma jest wyzsza niz liczba znacznikéw obra-
zen, krélowa wcigz zyje. W przeciwnym razie umiera.
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 POZOSTALE ZASADY CHYTRYDOW

SPRAWDZANIE
SKAZENIA | LARWA

Sprawdzanie skazenia odbywa si¢ wedtug standardowych zasad.
Gdy macie umiescic figurke larwy na swojej planszy postaci, zamiast
tego potdzcie na niej znacznik zarodnika.

Jesli na Twojej planszy postaci znajduje sig znacznik zarodnika i mu-
sisz umiesci¢ na niej kolejny taki znacznik, Twoja posta¢ umiera.
Umies¢ znacznik pefzaka i zeton zwitok postaci w pomieszczeniu,
w ktérym zginefa.

Jesli skoriczg sig znaczniki zarodnikéw, zamiencie znacznik zarod-
nika na znacznik petzaka w pomieszczeniu 0 najnizszym numerze.

——.
SPOTKANIE Z CHYTRYDA

< Umies¢ figurke chwytnika w tym pomieszcze-
( ™  niu i sprawdz, czy nastepuje atak z zaskocze-
®%  nia. 0di6z ten zeton na bok.

F Jesli jestes w pomieszczeniu ze znacznikiem
(‘(‘E petzaka lub znacznikiem grzybni, umie$¢ w nim
=% figurke owocnika i sprawdz, czy nastgpuje atak
z zaskoczenia. Jesli nie jestes, umies¢ w nim
znacznik petzaka, a nastgpnie umies¢ znacznik
szmeréw w kazdym korytarzu prowadzacym do
pomieszczenia, w ktdrym odbyto sie to spotka-
nie. 0dt6z ten zeton na bok (bez wzgledu na to,

czy umiescites figurke owocnika na planszy).

F Jesli jestes w pomieszczeniu ze znacznikiem
petzaka lub znacznikiem grzybni, umie$¢ w nim
krélowg i sprawdz, czy nastepuje atak z zasko-
czenia. Jesli nie jestes, umie$¢ w nim znacznik
pelzaka, a nastgpnie umies¢ znacznik szmeréw
w kazdym korytarzu prowadzgcym do po-
mieszczenia, w ktorym odbyto sie to spotkanie.
0dt6z ten zeton na bok (bez wzgledu na to, czy
umiescites figurke krélowej na planszy).

Umies¢ znacznik szmerdw w kazdym koryta-
rzu prowadzacym do pomieszczenia, w ktdrym

T odbyto sie to spotkanie. Odtdz pusty zeton z po-
wrotem do kolonii.
- ——
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ROZGRYWKA W ,NEMESIS™
Z DODATKIEM ,,CHYTRYDZI”

Przygotujcie kafelki pomieszczen, zetony eksploracji, karty i postacie
z gry Nemesis.

Nastepnie weZcie nastepujace karty z dodatku Chytrydzi:

— karty wydarzen,
— karty ataku chytryddw,
— karty stabosci chytrydow.

1] Potdzcie plansze gtéwna na stole strong podstawowg ku gérze.

2] Potasujcie wszystkie kafelki pomieszczen ,,2” i losowo rozt6z-
cie zakryte na polach planszy oznaczonych cyfrg 2.

Pozostate pomieszczenia ,,2” odfdzcie do pudetka.

3] Nastepnie tg samag metodg roztdzcie kafelki pomieszczen ,1”
na polach oznaczonych cyfra 1.

4] Potasujcie zetony eksploracji, nie patrzac na ich tres¢, i po-
tézcie po 1 zakrytym zetonie na kazdym zakrytym kafelku po-
mieszczenia.

Pozostafe Zetony eksploracji odtézcie do pudetka.

5] Potézcie 1 zakrytg losowo dobrang karte koordynat na polu obok
Kokpitu.

Pozostafe karty koordynat odldZcie do pudetka.

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

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

— 1-2 graczy: 2 kapsuty,

— 3-4 graczy: 3 kapsuty,

— 5 graczy: 4 kapsuly.

Potdzcie kapsute o najnizszym numerze w Sektorze A. Kapsute
0 kolejnym najnizszym numerze potdzcie w Sektorze B. Kolejne
kapsuty uktadajcie na przemian i w kolejnosci rosngcej w Sek-
torach A i B. Kapsuty powinny by¢ zwrdcone strong z napisem
»Zamknieta” ku gorze.

Pozostate kapsuly odfdzcie do pudetka.

(o]
—

Potasuijcie 2 zakryte zetony silnikow o numerze 1 (1 uszkodzo-
ny i 1 sprawny). Potdzcie je zakryte w Maszynowni 01, jeden
na drugim. Wierzchni zeton okresla status silnika. Powtérzcie te
czynnos¢ dla silnikéw ,,2” i ,3”.

Obok planszy gtéwnej potdzcie plansze chytrydow, a na niej na
odpowiednich polach:

— 5 zetondw jaj,

— znaczniki pefzakow strong z 1 wypustka ku goérze na polach
w pasujacych kolorach. Gdy podczas rozgrywki macie umiescic
znacznik petzaka w pomieszczeniu, zawsze wybierajcie
pierwszy znacznik od lewej (kolor nie ma znaczenia).

— 3 losowe zakryte karty stabosci chytrydow.

Karty stabosci pozostaja zakryte, dopdki ich nie odkryjecie.
Wszystkie pozostafe karty stabosci odltdzcie do pudetka.
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Obok planszy gtéwnej potézcie takze plansze krolowej, a na
niej na odpowiednich polach umiesécie figurke krolowej
i figurki chwytnikow (figurka krélowej powinna sta¢ na $rod-
ku, a figurki chwytnikéw dookota niej).

Widzcie do kolonii chytrydow (woreczka) wszystkie zetony
chytrydow. Obok planszy potézcie takze zetony zwiok intru-
z0w — bedziecie nimi zaznacza¢ chytrydéw zabitych w trakcie
rozgrywki.

Potasujcie i potdzcie obok planszy nastepujace stosy kart (za-
kryte): 3 stosy kart przedmiotow (kazdy w innym kolorze),
stos kart skazenia i stos kart gtgbokich ran.

Zamiencie stos kart ataku intruzow i stos kart wydarzen na
ich odpowiedniki z dodatku Chytrydzi. Usuncie karte wydarze-
nia ,,Przepiecie” z gry. Potasuijcie stosy i potdzcie obok planszy.

Potdzcie stos kart samorobek obok 3 stosow przedmiotdw.
Potézcie skaner obok stosu kart skazenia.

Odtézcie wszystkie karty akcji intruzéw i karty celéw ,,Solo/
Koop” z powrotem do pudetka — te karty sg uzywane wytgcznie
podczas rozgrywki w trybie zaawansowanym.

Potozcie pozostate znaczniki, figurki, zetony i kosci obok planszy:

— znaczniki pozaru,

— znaczniki awarii,

— znaczniki szmerow,

— znaczniki amunicji/obrazen,

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

— znaczniki zarodnikow i znaczniki grzybni,

— zetony drzwi,

— czerwone zetony ciat cztonkow zatogi,

— 2 kosci walki,

— 2 kosci szmerow,

— zeton pierwszego gracza.

Potézcie 1 znacznik statusu na zielonym polu na torze czasu.
To znacznik czasu.

Zasady dotyczace przygotowania postaci nie zmieniaja sie.

.

ZMIANY W ZASADACH

ZMIANY DOTYCZACE
EFEKTOW KART

Dodatek Chytrydzi zostat zaprojektowany z mysla o Nemesis: Lock-
down, dlatego niektdre efekty wystepujgce na kartach odwotujg sie
do elementdw z tej gry. Aby dostosowaé rozgrywke w Nemesis z tymi
kartami, rozpatrzcie ich efekty w nastepujacy sposab.

Karta wydarzenia ,Wybuch purchawki” — stowo ,Gniazdo” odnosi
sie do planszy chytrydow.
Karta wydarzenia ,Wyciek chtodziwa” — potraktujcie System chto-
dzenia jako Generator, a ,,odliczanie do autodestrukcji” jako ,,odlicza-
nie do samozniszczenia”.

Karta wydarzenia , Eksplozja” — potraktujcie System wysytki cargo A,
B i C jako Sektory ewakuacyjne A i B.
Jesli w tresci dowolnego efektu wystepuje stowo ,sektor” albo wyra-
zenia ,,sektor z dziatajacym zasilaniem” i ,sektor pozbawiony zasila-
nia”, rozpatrzcie go dla catego statku.

Karta stabosci , Wrazliwos$¢ na ogien”
towy jako Koktajl Mototowa.

CIEMNOSC | ZASILANIE

Na potrzeby rozgrywki w Nemesis z dodatkiem Chytryazi caly statek
jest w ciemnosci i jest pozbawiony zasilania.

— potraktujcie kadunek termi-
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ZASADY KOSZMAROW

ROZGRYWKA W ,NEMESIS:
LOCKDOWN" Z DODATKIEM
~KOSZMARY"

Do rozgrywki w Nemesis: Lockdown mozecie wigczy¢ dodatek Kosz-
mary, w ktérym wystepuje gatunek intruzéw zaprojektowany z myslg
0 Nemesis. Rozgrywke z tym dodatkiem przeprowadza si¢ wedtug
standardowych zasad z ponizszymi zmianami.

Przed rozpoczeciem rozgrywki z dodatkiem ,,Koszmary” przygotujcie ele-
menty z gry ,,Nemesis: Lockdown”.

1] Potézcie plansze gtéwna na stole strong podstawowa ku gorze.
Uwaga! Strona podstawowa planszy jest oznaczona czerwong strzatka
w prawym gaérnym rogu.
2] Umiesccie nastepujgce kafelki pomieszczen odkryte na odpo-
wiednich polach na planszy:
A) lzolatke,
B) Magazyn,
C) Zasilanie awaryjne.

3] Usuncie Skazone pomieszczenie z puli pomieszczen |17,

Potasujcie wszystkie pozostate kafelki pomieszczen ,,I1” i loso-
wo roztdzcie zakryte na polach na planszy oznaczonych cyfrg Il.

Pozostate pomieszczenia ,II” odldZcie do pudetka.

4] Nastepnie tg samg metodg roztdzcie kafelki pomieszczen ,,I” na
polach oznaczonych cyfrg .

Usuricie 2 zetony eksploracji podziemnej ,$luz” i 2 zetony eks-
ploracji podziemnej ,cisza” z puli zetondw eksploracji. Dodajcie
3 zetony eksploraciji podziemnej ,leze” do puli zetondw eksplo-
racji. Potasujcie zetony eksploracji podziemnej, nie patrzac na
ich tres¢, i potdzcie po 1 zakrytym Zetonie na kazdym zakrytym
kafelku pomieszczenia i w kazdym Szybie windy (pamigtajcie,
ze w Szybach windy nie ma przedmiotow).

Pozostafe Zetony eksploracji odtozcie do pudetka.

5
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Ustawcie figurke bramy gtdwnej i figurke tazika na odpowied-
nich polach na planszy, a zeton windy potdzcie obok planszy.

Losowo rozidzcie zetony zasilania — 3 na odpowiednich polach
w sektorach i 1 na zetonie windy. Zetony o numerach 1 i 2 potdzcie
niebieska strong ku gdrze, a zetony 3 i 4 czerwong strong ku go-
rze. Niebieska strona zetonu zasilania oznacza, ze dany sektor bazy
ma aktywne zasilanie, a czerwona — ze jest pozbawiony zasilania.
Potasujcie zetony SWC, nie patrzac na ich tresc, i potdzcie po
1 zakrytym Zetonie na kazdym polu pod torem czasu.

Pozostaty zeton odldzcie do pudetka.
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Obok planszy gtdwnej potdzcie plansze laboratorium koszma-
row (zamiast planszy laboratorium nocnych fowcow). Usuricie
z gry karty stabosci koszmaréw ,Solidne przegrody” i ,Fala
spokoju”. Umiescécie nastgpujgce elementy na odpowiednich
polach:

— 5 zetonow jaj na polu ,,Gniazdo”,
- 3 losowe karty stabosci koszmarow. Odkryjcie pierwsza
karte od lewej, a pozostate zostawcie zakryte.

Odfdzcie wszystkie pozostate karty stabosci do pudefka.

10] Widzcie do kolonii koszmardow (woreczka) nastepujace zetony
koszmarow: 1 pusty zeton i 2 losowe zetony.

Nastepnie dotdzcie po 1 losowym zetonie koszmaru za kazde-
go gracza biorgcego udziat w rozgrywce.

Pozostate zetony koszmardw potdzcie obok planszy — beda po-
trzebne podczas rozgrywki.

11] Potasuijcie i potézcie obok planszy nastepujace stosy kart (za-
kryte): 3 stosy kart przedmiotow (kazdy w innym kolorze),
stos kart skazenia i stos kart gtebokich ran.

Zamiencie stos kart ataku nocnych towcow na stos kart ataku
koszmardw z dodatku Koszmary. Zamiencie stos kart wydarzen
na stos wymiennych kart wydarzen z dodatku Koszmary z pu-
detka z zwartoscig dodatkowa. Potasujcie stosy i potézcie obok
planszy.

Potasuijcie stos kart akcji komputera i potdzcie na odpowied-
nim polu na planszy. Nastepnie odkryjcie wierzchnig karte ze
stosu. Jesli odkryliscie karte ,Lockdown”, odkryjcie kolejng
karte, a te wtasujcie z powrotem do stosu.

Potozcie stos kart samordbek obok 3 stoséw przedmiotow.
Potézcie skaner obok stosu kart skazenia.

12] Potdzcie pozostate znaczniki, figurki, zetony i kosci obok planszy:

— znaczniki pozaru,
— znaczniki awarii,
— znaczniki szmerow,
— znaczniki amunicji/obrazen /uzycia,
— znaczniki statusow (uzywane jako powierzchowne rany/
$luz/sygnat),
— figurki drzwi,
— zetony zwlok postaci,
— 2 kosci walki,
— 2 kosci szmerow,
— 2 kosci przewagi,
figurke pierwszego gracza.

13
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Potézcie zeton procedury alarmowej, zeton autodestrukcji
i zeton wentylacji obok planszy. Mogg by¢ potrzebne podczas
rozgrywki.

Pofézcie zeton czasu nieaktywna (czerwong) strong ku gérze
na (zielonym) polu ,,15” na torze czasu.

15] Wezcie tyle kart pomocy i kart opisu planéw awaryjnych,
ilu graczy uczestniczy w rozgrywce, i rozdajcie po 1 losowe;j
karcie danego rodzaju kazdemu z nich. Karty pomocy okreslajg
kolejnos¢ wyboru postaci (krok 19). W grze 3-osobowej uzyjcie
tylko kart o numerach 1-3, w grze 4-osobowej — kart o nume-
rach 1-4 itd.

Pozostafe karty pomocy i karty opisu plandw awaryjnych odfdzcie do
pudetka.

14
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16
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Kazdy gracz otrzymuje 1 plecak (plastikowg podstawke) o ta-
kim samym numerze jak jego karta pomocy. Nastepnie gracze
zamieniajg obecne karty pomocy na wymienne karty pomocy
z dodatku Koszmary z pudetka z zawartoscig dodatkowg (nie
uzywajcie kart pomocy z dodatku Koszmary).

Usuncie z obu stosow kart celow (korporacyjnych i osobi-
stych) karty oznaczone wigkszg liczbg niz liczba graczy uczest-
niczacych w rozgrywce.

17
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18

[

19]

20]

Potasuijcie osobno oba stosy i rozdajcie graczom po 1 zakrytej
karcie celu korporacyjnego i 1 zakrytej karcie celu osobistego.
Gracze trzymajg tre$¢ swoich kart celéw w tajemnicy przed in-
nymi graczami!

Odtdzcie wszystkie pozostate karty celow do pudetka.

Potasujcie zetony plandw awaryjnych i rozdajcie po 1 zakry-
tym zetonie kazdemu z graczy. Gracze trzymajg tres¢ swoich ze-
tonéw plandéw awaryjnych w tajemnicy przed innymi graczami!

W rozgrywce 2-osobowej rozdajcie kazdemu z graczy po 2 za-
kryte zetony planéw awaryjnych. Nastepnie potdzcie 1 zakryty
zeton planu awaryjnego na polu za torem czasu. Jest to obo-
wigzujacy plan awaryjny, ktérego tres¢ pozostaje tajemnicg do
konca rozgrywki.

Pozostate zetony planéw awaryjnych umiesccie w zakrytym
stosie na odpowiednim polu obok Centrum szybkiego reagowa-
nia na planszy gtéwnej — stanowig pule neutraing.

Potasujcie karty wyboru postaci. Gracze wybierajg postacie
w nastepujacej 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,
nastepnie gracz 3 itd.

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

Po wyborze postaci odfdzcie karty niewybranych postaci z powrotem
do pudetka. Nie beda uzywane w grze.

Kazdy gracz otrzymuje nastgpujace elementy:

A) Plansze postaci, ktdrg wybrat w poprzednim kroku.

B) Figurke swojej postaci, ktérg umieszcza w odpowiednim
pomieszczeniu. Ocalali z Nemesis rozpoczynajg gre w zo-
latce, a pracownicy bazy — w Magazynie.

Ocalata, Krdlik doswiadczalny, Medyk i wszystkie postacie z gry ,Ne-

mesis” i dodatku ,,Pokiosie” sa uwazani za ocalatych. Wszystkie pozo-

stafe postacie sa pracownikami bazy.

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

Karte przedmiotu startowego swojej postaci (jesli taka
wystepuje), ktérg umieszcza odkryta w 1 z 2 rgk na plan-
szy postaci (nie dotyczy Astrobiolozki, ktorej karte kladzie
sie z boku). Nastgpnie na karcie przedmiotu nalezy umie-
$ci¢ wskazang na niej liczbe znacznikéw amunicji/uzycia.
Niektore z postaci (np. Krélik doswiadczalny i Ocalata) roz-
poczynajg gre bez przedmiotdw startowych!

E) Karte przedmiotu osobistego swojej postaci, ktorg kta-
dzie poziomo obok swoich kart celow. Na poczatku gry ten
przedmiot jest nieaktywny, ale po spetnieniu okre$lonych
warunkow gracz moze go aktywowac.

Odfdzcie pozostate plansze postaci i przypisane im elementy do pudef-
ka. Nie beda uzywane w grze.

D
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F) Zostaw miejsce na stos kart odrzuconych z prawej strony
swojej planszy postaci. Tu bedziesz odrzuca¢ swoje karty
akcji i doktadac karty skazenia.

Tor szalenstwa, ktdry kfadzie na planszy postaci, tak aby
zakrywat pola larwy i $luzu. Nastgpnie umieszcza znacznik
statusu na polu ,1” na torze szalefistwa. Zeton wiedzy,
ktéry umieszcza nieaktywng strong (z pusta kolbg) ku gé-
rze na planszy laboratorium koszmaréw. Jesli Twoja postac
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jest pracownikiem bazy, umiesé swoj zeton wiedzy na polu
»1” na torze wiedzy. W innym przypadku umie$¢ zeton na
polu ,3".

21] Gracz 1 otrzymuije figurke pierwszego gracza.

MECHANIKA SZALENSTWA

Zasady dotyczace mechaniki szaleristwa sg takie same jak w do-
datku Koszmary.

ZETON TRUCHLA

Koszmary nie umierajg ani nie zostawiajg po sobie zetonu truchta,
wigc karta Astrobiolozki ,,Robotyczne ramig” nie ma na nie wptywu.
Mozna jednak skorzystac z efektu tej karty, aby pobra¢ zeton truchta
po zniszczonym lezu.

SLuz
Sluz nie wystepuje w dodatku Koszmary. Zignorujcie wszystkie zasa-
dy dotyczace znacznikéw $luzu.

AKCJA ,ODPOCZYNEK"

Gdy wykonujesz akcje ,0dpoczynek” i ,,Pobiezna analiza” albo akcje
pomieszczenia Komora dekontaminacyjna, mozesz obnizyé poziom
szalenstwa swojej postaci o 1 lub przeskanowaé karty skazenia, kt6-
re masz na rece. Pozostate zasady dotyczace akcji ,0dpoczynek” sg
takie same jak w dodatku Koszmary.

PRZEDMIOT ,NEUTRALIZATOR"

Gdy wykonujesz akcje przedmiotu ,Neutralizator”, obniz poziom sza-
leristwa swojej postaci do 3 zamiast usuwac figurke larwy ze swojej
planszy postaci.

Pozostate zasady dotyczgce karty ,,Neutralizator” sg takie same jak
w grze Nemesis: Lockdown.

SKRZYZOWANIA | $CIEZKI

Sciezki nalezy traktowac jak korytarze wytgcznie w celu ruchu. Jesli
dowolny efekt w grze (np. karta paniki ,,Szalona odwaga” albo karta
wydarzenia ,Szepty”) wptywa na posta¢ bedgcg na skrzyzowaniu,
zignorujcie zasady dotyczace korytarzy.
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ZASADY KARNOMORFOW

ROZGRYWKA W ,NEMESIS:
LOCKDOWN" Z DODATKIEM
~.KARNOMORFY"

Do rozgrywki w Nemesis: Lockdown mozecie wigczy¢ dodatek Kar-
nomorfy, w ktdrym wystepuje gatunek intruzéw zaprojektowany
z my$la o Nemesis. Rozgrywke z tym dodatkiem przeprowadza sie
wedtug standardowych zasad z ponizszymi zmianami.

Przed rozpoczeciem rozgrywki z dodatkiem ,,Karnomorfy” przygotujcie ele-
menty z gry ,,Nemesis: Lockdown”.

1] Potézcie plansze gtéwna na stole strong podstawowa ku gorze.
Uwaga! Strona podstawowa planszy jest oznaczona czerwong strzatka
w prawym gaérnym rogu.
2] Umiesccie nastepujgce kafelki pomieszczen odkryte na odpo-
wiednich polach na planszy:
A) lzolatke,
B) Magazyn,
C) Zasilanie awaryjne.

3] Potasujcie wszystkie kafelki pomieszczen ,I1” i losowo rozioz-
cie zakryte na polach na planszy oznaczonych cyfra Il.

Pozostate pomieszczenia ,II” odldZcie do pudetka.

4] Nastepnie t3 samg metoda roztézcie kafelki pomieszczen ,1” na
polach oznaczonych cyfrg .

5] Potasujcie zetony eksploracji podziemnej, nie patrzac na ich
tresc, i potozcie po 1 zakrytym Zzetonie na kazdym zakrytym ka-
felku pomieszczenia.

Pozostafe Zetony eksploracji odfozcie do pudetka.

6] Ustawcie figurke bramy gtéwnej i figurke tazika na odpowied-
nich polach na planszy, a zeton windy potdzcie obok planszy.

7] Losowo rozidzcie zetony zasilania — 3 na odpowiednich polach
w sektorach i 1 na zetonie windy. Zetony o numerach 1 i 2 potéz-
cie niebieskg strong ku gorze, a zetony 3 i 4 czerwong strong ku
gorze. Niebieska strona zetonu zasilania oznacza, ze dany sektor
bazy ma aktywne zasilanie, a czerwona — ze jest pozbawiony za-
silania.

8] Potasujcie zetony SWC, nie patrzac na ich tresc, i potézcie po
1 zakrytym zetonie na kazdym polu pod torem czasu.

Pozostaty Zeton odfdzcie do pudetka.

9] Obok planszy gtdwnej potézcie plansze laboratorium karnomor-
fow (zamiast planszy laboratorium nocnych towcow). Umiescécie
nastepujace elementy na odpowiednich polach:

— 8 zetonow jaj na polu ,,Gniazdo”,

— 3 losowe zakryte karty adaptacji karnomorfow.
Przygotujcie po 1 figurce powtdczacego, Scierwojada i rzeznika,
a nastgpnie umiesccie je na odpowiednich kartach adaptacii.
Uwaga! W odrdznieniu do ,,Nemesis: Lockdown” od poczatku rozgrywki
wszystkie karty adaptacji karnomorfow sa zakryte.

10] Widzcie do kolonii karnomorfow (woreczka) nastgpujgce ze-

tony karnomorfow: 1 pusty zeton, 2 zetony niebieskich meta-
zercow i 2 zetony czerwonych metazercow.

Nastepnie dotdzcie po 1 zetonie czerwonego metazercy za
kazdego gracza bioracego udziat w rozgrywce.

Pozostate zetony karnomorféw potdzcie obok planszy — beda
potrzebne podczas rozgrywki.

11
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Potasujcie i potézcie obok planszy nastgpujgce stosy kart (za-
kryte): 3 stosy kart przedmiotow (kazdy w innym kolorze),
stos kart skazenia i stos kart gtebokich ran.

Zamiencie stos kart ataku nocnych towcow na stos kart ataku
koszmaréw z dodatku Karnomorfy. Zamiericie stos kart wyda-
rzen na stos wymiennych kart wydarzen z dodatku Karnomorfy
z pudetka z zwarto$cia dodatkowa.

Potasuijcie stos kart akcji komputera i potdzcie na odpowied-
nim polu na planszy. Nastepnie odkryjcie wierzchnig karte ze
stosu. Jesli odkryliscie karte ,Lockdown”, odkryjcie kolejng
karte, a te wtasujcie z powrotem do stosu.
Potdzcie stos kart samordbek obok 3 stoséw przedmiotow.
Potézcie skaner obok stosu kart skazenia.
12] Potdzcie pozostate znaczniki, figurki, zetony i kosci obok planszy:
— znaczniki pozaru,
— znaczniki awarii,
— znaczniki szmerow,
— znaczniki amunicji/obrazen/uzycia,
— znaczniki statusow (uzywane jako powierzchowne rany/$luz/
sygna),
— figurki drzwi,
— zetony zwlok postaci,
— 2 kosci walki,
— 2 kosci szmerow,
— 2 kosci przewagi,
— figurke pierwszego gracza.

13] Potézcie zeton procedury alarmowej, zeton autodestrukcji
i zeton wentylacji obok planszy. Mogg by¢ potrzebne podczas
rozgrywki.

14] Pofdzcie zeton czasu nieaktywng (czerwong) strong ku gérze
na (zielonym) polu ,,15” na torze czasu.

15] Wezcie tyle kart pomocy i kart opisu planow awaryjnych, ilu
graczy uczestniczy w rozgrywce, i rozdajcie po 1 losowej karcie
danego rodzaju kazdemu z nich. Karty pomocy okreslajg kolejnos¢
wyboru postaci (krok 18). W grze 3-osobowej uzyjcie tylko kart
0 numerach 1-3, w grze 4-osobowej — kart o numerach 1-4 itd.

Pozostafe karty pomocy i karty opisu planow awaryjnych odfdzcie do
pudetka.

16] Kazdy gracz otrzymuje 1 plecak (plastikowg podstawke) o ta-
kim samym numerze jak jego karta pomocy. Nastgpnie gracze
zamieniajg obecne karty pomocy na wymienne karty pomocy
z dodatku Karnomorfy z pudetka z zawartoscig dodatkowg (nie
uzywajcie kart pomocy z dodatku Karnomorfy).

17] Usuncie z obu stosow kart celow (korporacyjnych i osobi-
stych) karty oznaczone wigkszg liczbg niz liczba graczy uczest-
niczacych w rozgrywce.

Potasujcie osobno oba stosy i rozdajcie graczom po 1 zakrytej
karcie celu korporacyjnego i 1 zakrytej karcie celu osobistego.
Gracze trzymajg tres¢ swoich kart celéw w tajemnicy przed in-
nymi graczamil

Odtdzcie wszystkie pozostate karty celow do pudetka.
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18] Potasujcie zetony planow awaryjnych i rozdajcie po 1 za-
krytym Zetonie kazdemu z graczy. Gracze trzymaja tre$¢ swo-
ich zetonéw plandéw awaryjnych w tajemnicy przed innymi
graczami!

W rozgrywce 2-osobowej rozdajcie kazdemu z graczy po 2 za-
kryte zetony planéw awaryjnych. Nastgpnie potézcie 1 zakryty
zeton planu awaryjnego na polu za torem czasu. Jest to obo-
wigzujacy plan awaryjny, ktérego tre$¢ pozostaje tajemnica do
korica rozgrywki.

Pozostate zetony planéw awaryjnych umiesécie w zakrytym
stosie na odpowiednim polu obok Centrum szybkiego reagowa-
nia na planszy gtéwnej — stanowig pule neutralng.

19] Potasujcie karty wyboru postaci. Gracze wybierajg postacie
w nastepujacej kolejnosci: gracz 1 odkrywa 2 losowe Kkarty
i wybiera jedng z nich. Druga karte wtasowuje z powrotem do
stosu. Teraz gracz 2 wybiera swojg posta¢ w taki sam sposob,
nastepnie gracz 3 itd.

Gracz moze kontrolowac jedynie postac, ktéra wybrat podczas
wyboru postaci.

Po wyborze postaci odldzcie karty niewybranych postaci z powrotem
do pudetka. Nie bedg uzywane w grze.

20] Kazdy gracz otrzymuje nastepujgce elementy:
A) Plansze postaci, ktdra wybrat w poprzednim kroku.
B) Figurke swojej postaci, ktdra umieszcza w odpowiednim
pomieszczeniu. Ocalali z Nemesis rozpoczynajg gre w Izo-
latce, a pracownicy bazy — w Magazynie.

Ocalata, Krdlik doswiadczalny, Medyk i wszystkie postacie z gry ,,Ne-
mesis” i dodatku ,,Pokfosie” sa uwazani za ocalatych. Wszystkie pozo-
stafe postacie sa pracownikami bazy.

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

D) Karte przedmiotu startowego swojej postaci (jesli taka
wystepuije), ktérg umieszcza odkrytg w 1 z 2 rgk na plan-
szy postaci (nie dotyczy Astrobiolozki, ktorej karte ktadzie
sie z boku). Nastepnie na karcie przedmiotu nalezy umiescic
wskazang na niej liczbg znacznikow amunicji/uzycia. Nie-
ktdre z postaci (np. Krdlik doswiadczalny i Ocalata) rozpoczy-
naja gre bez przedmiotéw startowych!

E) Karte przedmiotu osobistego swojej postaci, ktorg kta-
dzie poziomo obok swoich kart celéw. Na poczatku gry ten
przedmiot jest nieaktywny, ale po spetnieniu okre$lonych
warunkow gracz moze go aktywowac.

Odfdzcie pozostate plansze postaci i przypisane im elementy do pu-
defka. Nie beda uzywane w grze.

F) Zostaw miejsce na stos kart odrzuconych z prawej strony
swojej planszy postaci. Tu bedziesz odrzucaé swoje karty
akcji i doktadac karty skazenia.

Zeton wiedzy, ktdry umieszcza nieaktywng strong (z pustg
kolbg) ku gorze na planszy laboratorium karnomorfow. Jesli
Twoja postac jest pracownikiem bazy, umies¢ swoj zeton
wiedzy na polu ,1” na torze wiedzy. W innym przypadku
umie$¢ zeton na polu ,,3”.

G
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21] Gracz 1 otrzymuje figurke pierwszego gracza.
22] Potdzcie zeton zwiok postaci w Centrum szybkiego reagowania.

S

Zasady dotyczgce mutacji sg takie same jak w dodatku Karnomorfy.

ADAPTACJE KARNOMORFOW

Karty adaptacji karnomorféw zastgpujg karty stabosci nocnych tow-
cow — dzigki nim karnomorfy stajg sig coraz silniejsze. Zdobywana
przez postacie wiedza w zaden sposdb nie wptywa na karnomorfy,

jak ma to miejsce w przypadku nocnych towcow w grze Nemesis:

Lockdown. Gracze mogg skorzystac z akcji pomieszczenia w Labora-
torium, aby przebadac 1 obiekt, czyli podnie$¢ poziom wiedzy swojej
postaci o 3 i dodatkowo usungc odkryta karte adaptaciji z gry.

ALTERNATYWNA STRONA PLANSZY
OBSZARY

Zaden efekt, w ktérego tresci s3 wspomniane korytarze techniczne,
nie moze by¢ zastosowany do obszaréw, wiec zasada mowigca, ze
rzeznik nie przemieszcza sig przez korytarze techniczne, nie ma za-
stosowania w wypadku obszaréw. Jesli rzeznik ma sig przemiesci¢
na obszar, usuricie jego figurke z planszy i dotdzcie zeton rzeznika do
kolonii karnomorfow.

ROZGRYWKA W ,NEMESIS: LOCKDOWN"

Z POSTACIAMI Z DODATKU ,,POKLOSIE”

Jesli macie dodatek Pokfosie, mozecie uzy¢é wystepujgcych w nim
postaci do rozgrywki w Nemesis: Lockdown i sprawdzi¢, jak sobie
poradza z zagrozeniami w bazie marsjaniskiej. Pamigtajcie, ze roz-
grywka z ocalalymi z Nemesis moze by¢ bardziej wymagajaca i ze
druzyna ztozona wytgcznie z postaci z dodatku Pokfosie bedzie mu-
siata stawic¢ czota prawdziwemu wyzwaniu.

WYBOR POSTACI

Na karcie wyboru postaci znajduje sige nazwa postaci wystepujaca
w grze Nemesis: Lockdown i nazwy postaci wymiennych tego same-
go koloru wystepujacych w grze Nemesis albo w dodatku Pokfosie.
Na przyktad czerwona postac z dodatku Pokfosie (Skazaniec) moze
zastapi¢ czerwong postac z Nemesis: Lockdown (Ocalata).

Gdy wybierzecie postacie, kazde z Was zatrzymuje wybrang przez
siebie karte wyboru postaci, aby zaden inny gracz nie wybrat postaci
tego samego koloru. Na przyktad 2 czerwone postacie (Ocalata i Ska-
zaniec) nie moga razem uczestniczy¢ w rozgrywce.

Postacie z dodatku Pokfosie nalezg do grupy ocalatych z Nemesis.
Zawsze rozpoczynaja rozgrywke w lzolatce, a ich poziom wiedzy
Wynosi 3.

Wigcej o roznicach miedzy postaciami — zob. opisy na nastgpnej stronie.
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ANDROID
Do rozgrywki z t3 postacig uzyjcie wymiennych kart akcji Androida
z pudetka z zawarto$cig dodatkowa.

Android rozpoczyna gre z wymienng kartg przedmiotu startowego
z pudetka z zawarto$cia dodatkowa, a nie z dodatku Pokfosie.

Ta postac korzysta z karty cechy z dodatku Pokfosie.

LOWCA NAGROD
Do rozgrywki z tg postacig uzyjcie wymiennych kart akcji kowcy na-
gréd z pudetka z zawartoscig dodatkowa.

kowca nagrdd rozpoczyna gre bez karty przedmiotu startowego.

Ta postac korzysta z wymiennych kart przedmiotéw osobistych z pu-
detka z zawartoscig dodatkowa.

Podczas kroku 20E przygotowania gracz, ktry wybrat te postac, lo-
suje 1 karte przedmiotu osobistego — to przedmiot osobisty towcy
nagrod podczas tej rozgrywki. Nie odwracajcie tej karty na druga
strone. Pozostatg karte przedmiotu osobistego towcy nagréd odidz-
cie do pudetka.

WezZcie 2 wymienne karty celdw osobistych towcy nagrod z pudet-
ka z zawartoscig dodatkowa. Po wykonaniu kroku 20E umiesccie je
obok planszy postaci towcy nagréd. Beda potrzebne na pdzniejszym
etapie rozgrywki.

Ta postac nie korzysta z karty cechy z dodatku Pokfosie.

a o ——

CEO
Do rozgrywki z tg postacig uzyjcie talii kart akcji CEO z dodatku
Poktosie.

CEO rozpoczyna gre z wymienng kartg przedmiotu startowego z pu-
detka z zawarto$cig dodatkowa, a nie z dodatku Pokfosie.

Ta postac nie korzysta z karty cechy z dodatku Pokfosie.

POZOSTALE POSTACIE
W dodatku Poktosie wystepuja takze Psycholog i Skazaniec.

Te postacie rozpoczynaja gre bez kart przedmiotéw startowych.

Ponadto korzystajg z wymiennych kart przedmiotdw osobistych z pu-
detka z zawarto$cig dodatkowa.

Te postacie nie korzystaja z kart cech z dodatku Pokfosie.

Opis postaci z gry Nemesis znajduije sie w instrukcji do gry Nemesis:
Lockdown.

ROZGRYWKA Z POSTACIA MEDYKA

Do rozgrywki z tg postacig uzyjcie kart akcji Medyka dotgczonych do
tej postaci.

Ta postaé rozpoczyna gre bez karty przedmiotu startowego.

Ponadto korzysta z wymiennej karty przedmiotu osobistego z pudetka
z zawartoscig dodatkowa.
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EKSPLORACJA

1] Ustaw licznik przedmiotow.
2] Umies¢ znacznik zarodnika w sgsiednim pomieszczeniu,
ktérego korytarz ma taki sam numer jak liczba na zetonie

eksploracji.
3] Rozpatrz efekt specjalny zetonu eksploraciji.

KARTA WYDARZENIA

A) Ruch chytryddw i rozsiewanie zarodnikdw.

- wajg zarodniki. Umies¢ znacznik zarodnika w kazdym
sgsiednim pomieszczeniu, do ktdrego prowadzi korytarz
0 odpowiednim numerze.

9 Wszystkie znaczniki petzakow i znaczniki grzybni rozsie-

A

" . Wszystkie chwytniki przemieszczajg sie do sasiedniego po-
F).; mieszczenia korytarzem o numerze widniejgcym na karcie
= wydarzenia.

“. Wszystkie owocniki przemieszczaja sie do sgsiedniego po-

{_(2; mieszczenia korytarzem o numerze widniejgcym na karcie

“* \wydarzenia. Je$li w docelowym pomieszczeniu jest znacz-

nik pefzaka lub znacznik grzybni, owocnik przemieszcza

sie do tego pomieszczenia. Jesli go nie ma, umies¢ tam
znacznik zarodnika.

. Krolowa przemieszcza sig do sasiedniego pomieszczenia
(ﬂ@. korytarzem o numerze widniejagcym na karcie wydarzenia.
=" Jesli w docelowym pomieszczeniu jest znacznik pelzaka
lub znacznik grzybni, krélowa przechodzi do tego pomiesz-

czenia. Jesli go nie ma, umies¢ tam znacznik zarodnika.

B) Rozrost petzakow.

t Wszystkie znaczniki petzakéw w odpowiednim
L = kolorze na planszy gtéwnej rozrastajg sie.

‘. C) Efekt wydarzenia.
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RODZAJE CHYTRYDOW

' ZARODNIKI

A) Znajdujace sie w pomieszczeniu znaczniki zarodnikéw w za-
den sposdb nie wptywajg na postacie graczy.

B) Jesli masz umiesci¢ znacznik zarodnika w pomieszczeniu
z zarodnikiem, zamiast tego zamien go na znacznik petzaka
z planszy laboratorium chytrydow.

C) Nie umieszczaj znacznika zarodnika w pomieszczeniu ze
znacznikiem petzaka lub znacznikiem grzybni.

’ PELZAKI

A) Gdy poziom pefzaka wynosi 3 i powinien wzrosngc, zamien
go na znacznik grzybni.

B) Nie umieszczaj znacznika pefzaka w pomieszczeniu ze
znacznikiem grzybni. Gdy masz umiesci¢ znacznik grzybni
w pomieszczeniu ze znacznikiem petzaka, najpierw usun
Z niego znacznik petzaka.

C) Umieszczenie znacznika petzaka na planszy nie jest spo-
tkaniem.

D) Gdy usuwasz znacznik peizaka z pomieszczenia, umies¢ go
na pierwszym pustym polu w odpowiednim kolorze od pra-
wej na planszy laboratorium chytryddw, tak aby 1 wypustka
znajdowala sig na gérnej Sciance.

% GRZYBNIE

A) Znajdujgce sie w pomieszczeniu znaczniki grzybni w zaden
sposOb nie wptywaja na postacie graczy i nie mogg zosta¢
usuniete.

B) Jesli masz umiesci¢ znacznik grzybni, a w puli brakuje

znacznikdw, kazda posta¢ w bazie umiera i rozgrywka do-
biega korica.

ZABIJANIE CHYTRYDOW
9 PELZAK - wykonaj akcje walki wrecz lub akcje strza-

- tu. Akcja strzatu zadaje obrazenia petzakowi, jesli wyrzu-
Cisz co najmniej f'F . Kazde obrazenie obniza poziom pet-
zaka o 1. Gdy poziom petzaka wynosi 0, umie$¢ go Scianka
z 1 wypustka ku gérze na pustym polu w odpowiednim
kolorze na planszy laboratorium chytryddw.

(.;-\_,\ CHWYTNIK - dobierz 1 karte ataku chytrydy

i sprawdz efekt obrazen.

f‘@ OWOCNIK - dobierz 2 karty ataku chytrydéw,
+ dodaj do siebie widniejgce na nich liczby i sprawdz efekt
obrazen.

( KROLOWA - dobierz 1 karte ataku chytrydy, dodaj
d{g' widniejaca na niej liczbe do najmniejszej widocznej liczby
na planszy krélowej i sprawdz efekt obrazen.
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