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OPIS GRY

Nemesis: Lockdown jest grg semikooperacyjng,

2 OPIS GRY w ktdrej wcielasz sie w role pracownika bazy na Mar-
3 WPROWADZENIE sie opanowanej przez wrogie organizmy z kosmosu.
61 RREVGUTOWANIE: KROKIITI4: RUANSZAIGEOWNA Aby wygra¢, musisz zrealizowac jeden z dwdch ce-
O 021 POSTACE low, ktdre otrzymasz na poczatku rozgrywki, i do-
2L L AT A trwac w jednym kawatku do przybycia oddziatu ra-
STOSY KART ODRZUCONYCH tunkowego_
10 CELE GRAGZY | KONIEC GRY . . .
) Po drodze czeka Cig wiele przeszkad, takich jak spo-
REALIZACJA CELOW

tkania z nowg rasg intruzdw nazywanych nocnymi
towcami, szybko spadajgcy poziom zasilania, inni gra-
cze, ktorzy bedg mieli swoje wtasne plany, a czasem
,1ylko” okrutny los.

Rozgrywka w Nemesis: Lockdown jest petna klima-
tycznych elementdw, ktdre — mamy nadzieje — wyna-
grodzg Ci nieuniknione momenty porazki i konfronta-
cji z brutalng kosmiczng rzeczywistoscia.

MOMENTY PRZELOMOWE W GRZE
11 UCIECZKA Z BAZY

PLANY AWARYJNE
12 KONIEC GRY

SPRAWDZANIE WARUNKOW ZWYCIESTWA
13 PRZEBIEG GRY

(PRZEBIEG RUNDY, FAZA GRACZY, FAZA WYDARZEN)
14 AKCJE

BEZ WZGLEDU NA WALKE / POZA WALKA / W WALCE
16 RUCH | ZETONY EKSPLORACJI

POMIESZCZENIA | KORYTARZE

BAZA | SEKTORY TWO RCY
AUTOR GRY: Adam Kwapiriski
AKCJA RUCHU : . g 4
| OPRACOWANIE: Pawet Samborski, Ernest Kiedrowicz, Michat Lach
17 ZETONY EKSPLORAGI TESTY: Pawet Samborski, Ernest Kiedrowicz, Michat Lach, kukasz Krawiec,
RZUT NA SZMERY Jan Truchanowicz, Adrian Krawczyk, Krzysztof Belczyk, Konrad Sulzycki,

Tomasz Zawadzki, Wojciech Sujka, Filip Tomaszewski

INSTRUKCJA: Ernest Kiedrowicz, Michat Lach, Pawet Samborski,
Krzysztof Piskorski, William Dovan, Michat Oracz

ILUSTRACJE: Piotr Foksowicz, Patryk Jedraszek, Ewa Labak,
Jakub Dzikowski, Piotr Orleariski, Michat Peitsch

PROJEKT GRAFICZNY: Adrian Radziun, Klaudia Wéjcik
DTP: Jedrzej Cieslak, Rafat Janiszewski, Patrycja Marzec, Andrzej Péttoranos

MODELE 3D: Jedrzej Chomicki, Piotr Gacek,
Mateusz Modzelewski, Jakub Ziétowski

DYREKTOR ARTYSTYCZNY: Marcin Swierkot

PODZIEKOWANIA:
Specjalne podzigkowania dla Kena Cunninghama i Jordana Luminaisa,
a takze dla wszystkich 0sob, ktére wsparty nas na Kickstarterze i dzigki ktorym
ta gra miata szansg powstac.

18 KORYTARZE TECHNICZNE
CIAGI EWAKUACYJNE
19 ZNACZNIKI SZMEROW, SLUZU, POZARU, AWARII | ZETONY DRZWI
20 SPOTKANIE | WALKA
21 UCIECZKA POSTACI
OBRAZENIA | SMIERC NOCNEGO £OWCY
WYCOFANIE SIE NOCNEGO £OWCY
22 ATAK NOCNEGO £OWCY
KARTY SKAZENIA
23 RANY | SMIERC POSTACI
WIEDZA | KARTY SEABOSCI NOCNYCH LOWCOW
24 ZASILANIE
25 OBIEKTY | PRZEDMIOTY
RECE | PLECAK POSTACI
26 PRZESZUKANIE, SAMOROBKI | PRZEDMIOTY OSOBISTE
27 OPIS POMIESZCZEN
POMIESZCZENIA Z KOMPUTEREM
PODSTAWOWE POMIESZCZENIA ,I”
28 DODATKOWE POMIESZCZENIA ,II”
29 POMIESZCZENIA SPECJALNE
30 TRYBY ROZGRYWKI

Podzigkowania dla wszystkich, ktérzy przez lata uczestniczyli w testach,
i dla tych, ktérzy testowali gre na Tabletop Simulator.

TLUMACZENIE NA JEZYK POLSKI: Monika Zabicka, zesp6t Rebel
REDAKCJA: zespot Rebel
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KILKA StOW OD AUTORA

Stworzenie kontynuaciji gry, ktdra odniosta taki sukces jak Nemesis, nie
nalezy do tatwych zadan. Dodatkowo praca w pandemicznych warunkach
znacznie rézni sig od typowego procesu tworzenia. Tym bardziej wiec jestem
wadzieczny, ze nie musiatem tej drogi przeby¢ sam. Jak zawsze zespot Awa-
ken Realms stanat na wysokosci zadania i mimo otaczajgcego nas chaosu
dat z siebie wszystko, aby gra, ktora trzymacie w rekach, spetnita Wasze
oczekiwania.

W tym miejscu chciatbym w szczegdlnosci podziekowaé Marcinowi Swier-
kotowi, ktdry zdotat osiggng¢ idealng rownowage w dziataniu. Jako méj wy-
dawca pozwolit mi podja¢ ostateczng decyzje co do wypuszczenia Nemesis:
Lockdown w $wiat. Natomiast jako méj przyjaciel pomdgt mi przezwycigzy¢
watpliwosci i obawy dotyczace tego projektu i przekonat mnie, ze warto
go ukoriczyé. Szczerze méwigc, nie s3dze, aby wielu osobom udato sig tak
sprawnie wecielac si¢ w obie te role.

Na koniec pragne podzigkowaé wszystkim graczom, ktdrzy spedzili niezli-
czone godziny na pokfadzie Nemesis. Wasza radosc, ktora dzieliliScie sig
w Internecie, napedzata mnie do dziatania, a czesta Smier¢ Waszych postaci
w grze... no c6z, radowata me serce. Mam nadzieje, ze rozgrywki w Ne-
mesis: Lockdown bedg zrodtem niewyczerpanej radosci i wyzwan, ktdrych
Wam i sobie zycze.

Adam Kwapinski

Jesli graliscie w Nemesis, mozecie poming¢
akapity oznaczone brazowa kreska.
W ten sposdb zaznaczyliSmy zasady, ktore
POKRYWAJA SIE z zasadami Nemesis.

Podczas rozgrywki traktujcie stowa ,intruz” i ,nocny fowca” jako
jednoznaczne.



NEMESIS: LOCKDOWN - WPROWADZENIE

Witaj na Marsie! Ta historia zostata napisana po to, abyscie mogli sie za-
poznac z przebiegiem gry w trybie podstawowym i pozna¢ ogdine zasady
rzadzace rozgrywka w Nemesis: Lockdown. Mamy nadziejg, ze jest to tatwy
i przyjemny sposdb na przyswojenie sobie zasad i ze po kilku rozgrywkach
bedziecie mogli opowiedzie¢ wiasne historie rozgrywajace sie w bazie
marsjanskiej!

Obudezita sie, krztuszgc sie ptynami z kapsuty hibernacyjnej. Trzy posta-
cie w kombinezonach ochronnych niosty ja gdzies w pospiechu. W po-
wietrzu dafo sie wyczu¢ nerwowe napigcie. Ich niepewne ruchy i strach
w oczach, ktdry dostrzegta zza zaparowanych osfon, potwierdzaty jej
domysty.

Zanim ponownie stracita Swiadomosc, zauwazyta obok siebie pojemnik,
a w nim jedno ze stworzen, ktdre zniszczyto jej statek. Byfa jednak zbyt
wyczerpana, aby krzyczec. Ogarneta ja ciemnosc...

Na krzyki przerazenia przyszedt czas, gdy obudzita sie uwigziona w ciem-
nej celi, gdzies w podziemiach bazy badawczej BSL-4 na Marsie. Zdata
sobie wtedy sprawe, Ze juz nigdy nie wrdci do domu, nigdy nie bedzie
miec okazji, aby optakac przyjacidt, ktorzy zgineli na poktadzie Nemesis,
ale przede wszystkim juz nigdy nie pozbedzie sie koszmardw przepet-
nionych obrazami ktdw i wypruwanych wnetrznosci.

Przez pierwszy tydzieri zywita nikfa nadzieje, ze to rutynowa kwaran-
tanna, Zze pewnego dnia ja wypuszcza i powrdci do Swiata wypetnio-
nego Swiattem. Jednak z biegiem czasu prawda o sytuacji, w ktorej
sie znalazta, zaczeta zatruwac jej mysli niczym zimny obslizgly pasozyt.
Co prawda dla Swiata zewnetrznego byfa juz martwa, ale dla miedzy-
planetarnych korporacji, ktdre zorganizowaly te mistyfikacje z wypad-
kiem przemystowym, wciaz miata pewna wartosc¢ — byfa jedynym zyja-
cym uczestnikiem ich chorego eksperymentu.

Stala sie teraz zagrozeniem. Traktowali ja jak stworzenia pojmane na
statku — podchodzili do niej z taka sama ostroznoscia i z takim samym
brakiem wyrzutow sumienia. Najrozniejsze badania i biopsje nie wy-
rzaadzify jej nawet w potowie takiej krzywdy jak Swiadomosc, ze w ich
oczach przestata by¢ cztowiekiem. Zostata nosicielem niebezpiecznego
patogenu, ktérego nie rozumieli.

Po pewnym czasie zrobifta prowizoryczny ndz z metalowego ptaskowni-
ka, ktorym tarla kazdej nocy o rame 1dzka. Zaczeta takze zapamietywac
kroki rozbrzmiewajace za drzwiami celi i podstuchiwac strzepki rozmow,
tworzac w glowie mape laboratorium. Nie wiedziafa, ze w innych celach,
te stworzenia robify doktadnie to samo.

Tylko z jedng réznicg — byly od niej szybsze. Pewnego dnia w bazie
zawyly syreny alarmowe i rozlegly sie strzaty. Potem ustyszata krzyki.
Roznoszace sie z glosnikdw ostrzezenie potwierdzito jej najgorsze oba-
wy — w calym kompleksie ogfoszono lockdown...

Po raz drugi musiata ratowac swoje zycie. Za pomoca prowizoryczne-
go noza rozmontowafa panel przy drzwiach i uciekia z celi. Inni ludzie
na tym poziomie byli juz martwi, co oznaczafto, ze bedzie miata niemite
towarzystwo. Charakterystyczne szmery i makabryczne odgtosy kon-
sumpcji brzmiaty nazbyt znajomo. Zasilanie w bazie stabto. Ktos — albo
cos — uszkodzit generator. Przygaszone Swiatfa ostrzegawcze nadawaty
scenom rzezi dos¢ surrealistyczny klimat.

Usmiechneta sie do siebie.

W przeciwienstwie do pracownikdw bazy posiadata praktyczna wie-
dze na temat tych stworzen. Jej ruchy byly ciche i ostrozne. Czesto
przystawata, aby nastuchiwac¢ szmeréw w sgsiednich korytarzach i po-
mieszczeniach. To byt jedyny sposdb, aby sie dowiedziec, gdzie czaja
sie te bestie. Doswiadczenie nauczyfo ja, ze gdy je zobaczy, bedzie juz
za pozno.

Dotarfa do szybu windy. Co prawda winda nie dziafata, ale dla kogos,
kto osiem lat pracowat na rozlatujgcym sig statku gorniczym, nie sta-
nowito to problemu. Przekierowata do szybu obwdd awaryjny. Sektor
za jej plecami natychmiast pograzyt sie w nieprzeniknionej ciemnosci.
W oddali rozlegt sie krzyk. Wiedziata, ze nie moze sie nim przejmowac.
Na wyzszej kondygnacji zasilanie jeszcze dziatato. Z gtosnikéw roz-
brzmiewato ostrzezenie, ze wkrdtce nastgpi autodestrukcja bazy.
Ostroznie skrecita za rog do pokoju facznosci i zamarta. Przed soba
zobaczyfa pochylona nad konsola postac. Zrobita krok do przodu,
unoszgc stworzong napredce prowizoryczng bron. Gdy byfa uwieziona
w celi, czesto fantazjowata o tym, co zrobi swoim oprawcom...

Okazafto sig, ze to tylko Smiertelnie przerazony starszy mezczyzna. Sa-
dzgc po jego kombinezonie, byt zwykfym sprzataczem. Postanowili
trzymac sie razem — wigZniarka i zamiatacz podtdg. Ona wiedziata, jak
przezyé. On natomiast wiedziaf, jak sie stad wydostac. Opowiedziat jej
o systemie wysytki cargo, dzigki ktdremu wysytano i odbierano konte-
nery z ftadunkiem. To byfa ich szansa na ucieczke z bazy! Mezczyzna
zgodzit sie ja tam zaprowadzic.

Na tym poziomie bazy stworzeri byto o wiele wigcej pomimo Swiatta,
ktdrego zdawaly sie nienawidzi¢. Z niezdarnym towarzyszem byfo jej
teraz duzo trudniej nie zwracac na siebie ich uwagi. Bestie wydawaty
sie wrecz Ignac do niego, jak gdyby sam jego zapach je przyciagat. Ona
akurat nie wyczuwata w nim niczego niezwyktego.

Dwukrotnie musieli salwowac sig ucieczkg, gdy bestie ich zauwazyly.
Raz musieli stana¢ do walki. Nafaszerowali wtedy gwoZdziami intruza,
ktdry na nich nacierat. Gdy w koricu zwolnit, wbita mu w czaszke swdj
prowizoryczny ndz. Zrezygnowata z wyciagniecia go z podrygujacych
zwfok, chociaz byta do niego przywigzana i zdazyta nada¢ mu piesz-
czotliwg nazwe. Teraz miata nowego kompana. Dobrze mie¢ kogos za
swoimi plecami, nawet jesli jest tak niezgrabny jak ten sprzatacz. Powoli
zaczynafa go lubic. W koricu chyba tylko oni ocaleli.

Razem dotarli do drzwi, za ktdrymi skrywat sie modut systemu wysytki
cargo. Kawatek pancernej stali pokrywaty wyrazne Slady ostrych pazu-
réw. Wyglada na to, ze maja mndstwo czasu.

— Drzwi wysiadty — powiedziat sprzatacz, nerwowo naciskajac przycisk
otwierajacy. — Mozesz cos z tym zrobic?

Bez stowa zabrafa sie do rozmontowywania panelu. Jedno spojrzenie
na zielone lampki na pfytce obwodu wystarczyto, aby jej serce przy-
spieszyto. Odskoczyta w tyf, ale byta za wolna. Dostata w gfowe cigzkim
wieszakiem na ubrania i osunefa sie na podfoge. Korzystajac z tego, ze
byta zamroczona uderzeniem, sprzatacz otworzyt drzwi, przecisnat sie
przez nie i zamknat za soba.

— Bardzo mi przykro — krzyknat przez pancerne szkto. — Wiem, jaki jest
plan awaryjny. Jeden z dowddcdow wystat kod szary do centrali, widzia-
fem na wtasne oczy. Wkrdtce pojawi sie tu zespdt szybkiego reagowa-
nia. Ma rozkaz zréwnac to miejsce z ziemia i ocali¢ tylko jedna osobe,
ktdra bedzie miata przy sobie potrzebna im probke.

Po tych stowach sprzatacz wyjat cos z wnetrza kombinezonu. Przez
uderzenie wciaz trudno jej byto skupi¢ wzrok — uptynefa dfuzsza chwila,
zanim rozpoznata trzymany przez niego przedmiot. Jajo i to na dodatek
pokryte sluzem! To ono przyciggato te stworzenia.

Uy U es

Odchodzac od drzwi, usmiechnefa sie szelmowsko. Wiedziata, ze kor-
poracja uzywa tych samych kodéw awaryjnych na wszystkich swoich
statkach i we wszystkich obiektach. Kody byly tajne i mafo kto znat
wigcej niz jeden lub dwa, z ktérymi miat do czynienia w praktyce. Przy-
pomniata sobie, ze gdy centrala chce zlikwidowa¢ wszystkich oprécz
swojego tajnego agenta, uzywa kodu fioletowego. Takiego wiasnie uzyt
Jjej dawny kapitan, chcac zbiec ze statku z larwg intruza.

Nie wiedziata, co oznacza kod szary, ale lepiej byc przygotowana na naj-
gorsze. Przez moment poczufa pokuse powrotu do izolatki, ktdrej grube
Sciany i wytrzymate drzwi mogty ochronic ja przed tymi stworzeniami.
Istniat jednak jeszcze jeden sposdb... Z podstuchanych rozmow straz-
nikdw wynikafo, ze kompleks sktada sie z kilku budynkdw, do ktdrych
mozna podjechac fazikiem zaparkowanym przed wyjsciem.

Aby szybciej dotrze¢ do bramy, przeczofgala sie przez jeden z korytarzy
technicznych, starajac sie nie myslec, co by sie stato, gdyby natkneta sie
w tej ciasnocie na intruza.

Na szczescie fazik na nig czekaf! Zaczeta tadowac na niego wszystko,
co mogto sie przydac, choc pojazd nie wygladat na specjalnie pojemny.
Nagta seria strzatdw zmusita ja do skoku za ostone. W jej strone kusty-
kat wartownik, ostrzeliwujac korytarz karabinem szturmowym, ktory az
zbielat z przegrzania. Rdwnoczesnie zauwazyta dwie lub trzy sylwetki
mknace z niebywata szybkosciag w ich strone. Wartownik dopadt po-
Jjazdu i zajat miejsce za kierownica, pozostawiajgc smugi krwi na biaftej
desce rozdzielczej. Przez chwile chciata wyskoczy¢ z cienia i dotaczyc
do niego, ale jedno spojrzenie na gtebokie rany na jego plecach i bo-
kach wystarczyto, aby porzucic te mysl. Z tyloma ranami na pewno jest
zarazony. Przebywanie blisko niego byto zbyt ryzykowne.

Kofa ruszyty z miejsca. tazik odjechat w strone bunkra majaczacego
w czerwonej marsjaniskiej burzy piaskowej. Co gorsza, stworzenia
nie podazyty za nim, ale zaczely weszyc. NajwyraZniej ztapaty jej trop.
Chwycita ciezki klucz nastawny przygotowana do zadania ciosu.

A niech to!

Odgonifa naptywajaca fale rozpaczy. Przeciez raz udafo jej sie ujs¢
z Zyciem, wigc moze powtdrzy¢ ten wyczyn. Natychmiast w myslach
przywotata plan catego gornego sektora. Majac do dyspozycji elementy
kombinezondéw ochronnych, rolke tasmy naprawczej i dodatkowe butle
z tlenem, mogta zrobi¢ skafander, w ktérym opusci to miejsce o wias-
nych sitach.

Juz miafa wykonac krok naprzdd, gdy zmrozit ja nagty podmuch powie-
trza za plecami. Odwrdcita sie powoli. W ciemnym kacie pomieszczenia
ogromny ksztatt, ktdrego gtowa byfa trzy razy wigksza od jej glowy, osu-
watf sie na podfoge.

Nie mogfa opanowac drzenia. Uswiadomifa sobie, ze na Nemesis te
stworzenia nigdy nie osiagnety ostatecznej formy, ktdra wtasnie miafa
przed soba.

Czy to cos byfo tak szybkie, na jakie wygladato?

Zaraz miafa sie o tym przekonac.

W W W
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6 postaci
(Ocalata, Haker, Astrobiolozka, Wartownik,
Sprzatacz, Krélik doswiadczalny)
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3 pefzacze

2 reproduktory 1 krélowa

18 kart celéw (9 osobistych
i 9 korporacyjnych)

27 kart skazenia
Uwaga! Chociaz karty skazenia
maja takie same rewersy jak karty akcji,
uformujcie z nich osobny stos.

v

6 kart stabosci nocnych towcow
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6 kart przedmiotéw osobistych postaci

10 kart celow ,,Solo/Koop”

Te elementy nie sa uzywane w trybie podstawowym.

8 kart powierzchni Marsa

Te elementy nie sg uzywane w trybie podstawowym.

1 ko$¢ powierzchni Marsa (k12) .

Ten element nie jest uzywany w trybie podstawowym.
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6 wymiennych kart przedmiotéw osobistych
z gry Nemesis
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20 wymiennych kart wydarzen
z gry Nemesis
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1] Potézcie plansze gtéwna na stole strong podstawowa ku gérze (jak po-

kazano na ilustracji).

Uwaga! Strona podstawowa planszy jest oznaczona czerwona
strzatka w prawym gornym rogu.

2] Umiesccie nastepujace kafelki pomieszczen na odpowiednich polach

3

4

)

6

7

[

_—

et b

na planszy (jak pokazano na ilustracji).

A) Izolatke (potézcie kafelek strong bez akcji pomieszczenia ku gorze),
B) Magazyn,
C) Zasilanie awaryjne.

Potasujcie wszystkie kafelki pomieszczen ,,I1” i losowo roztozcie za-
kryte na polach na planszy oznaczonych cyfra II.

Pozostate pomieszczenia ,,II” odldZcie do pudetka.

Uwaga! W kazdej rozgrywce bierze udziat tylko czes¢ pomigszczeni ,II”, gdyz
jest ich wiecej niz odpowiednich pdl na planszy. Gracze nie wiedza, jakie do-
kfadnie pomieszczenia znalazty sig w bazie.

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

Nastepnie ta samg metoda roztozcie kafelki pomieszczen ,,I” na po-
lach oznaczonych cyfra I.

Potasuicie zetony eksploracji podziemnej, nie patrzac na ich tresc, i po-
tozcie po 1 zakrytym zetonie na kazdym zakrytym kafelku pomieszczenia.
Pozostate Zetony eksploracji podziemnej odfézcie do pudetka.

Uwaga! W grze ,,Nemesis: Lockdown” wystepuja 2 rodzaje zetonow eksplora-
cji- zetony eksploracji podziemnej i zetony eksploracji powierzchniowej. Zetony
eksploracji powierzchniowej sa uzywane wytacznie podczas rozgrywki na alter-
natywnej stronie planszy.

Wigcej o alternatywnej stronie planszy — zob. ,, Tryby rozgrywki” str. 30.

Potdzcie zeton bramy gtownej i zeton tazika na odpowiednich polach
na planszy, a zeton windy — obok planszy (jak pokazano na ilustracji).

Losowo roztézcie zetony zasilania — 3 na odpowiednich polach w sek-
torach i 1 na zetonie windy. Zetony o numerach 1 i 2 potdzcie niebieska
strong ku gorze, a zetony o numerach 3 i 4 czerwong strong ku gérze.
Niebieska strona zetonu zasilania oznacza, ze dany sektor bazy ma ak-
tywne zasilanie, a czerwona — ze jest pozbawiony zasilania.

Wigcej o zasilaniu —zob. ,,Zasilanie” str. 24.
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TOWANIE GRY: kroki 1-14, PLANSZA GEOWNA

Potasuijcie zetony SWC, nie patrzac na ich tresc, i potdzcie po 1 zakry-

tym Zetonie na kazdym polu pod torem czasu.

Pozostaly Zeton odfdzcie do pudefka.

Obok planszy gtéwnej potdzcie plansze laboratorium nocnych tow-

cow, a na niej na odpowiednich polach nastepujgce elementy:

— 5 zetonow jaj na polu ,,Gniazdo”,

— 3 losowe karty stabosci nocnych towcow. Odkryjcie pierwszg
karte od lewej, a pozostate zostawcie zakryte.

Odfdzcie wszystkie pozostate karty stabosci do pudetka.

Uwaga! W przeciwienstwie do gry ,,Nemesis” pierwsza karta stabosci jest

odkryta od poczatku rozgrywki. Mozecie z nigj korzystac dopiero wiedy, gdy

poziom wiedzy Waszej postaci wynosi co najmniej 3. Jesli Wasza postac na-

lezy do ocalatych z Nemesis, moZecie korzystac z odkrytej karty stabosci od

poczatku rozgrywki.

Wigcej o stabosciach nocnych towcow — zob. str. 23.

Wiézcie do kolonii nocnych fowcow (woreczka) nastepujace zeto-

ny nocnych towcow: 1 pusty zeton, 4 larwy, 1 pelzacza, 1 krélowa,

3 doroste osobniki.

Nastepnie dotézcie po 1 dorostym osobniku za kazdego gracza biora-

cego udziat w rozgrywce.

Pozostate zetony nocnych towcow potézcie obok planszy — beda po-
trzebne podczas rozgrywki.

Obok planszy potdzcie takze zetony truchet — bedziecie nimi zazna-
cza¢ nocnych fowcéw zabitych w trakcie rozgrywki.

Potasuijcie i potézcie obok planszy nastgpujace stosy kart (zakryte):
3 stosy kart przedmiotow (kazdy w innym kolorze), stos kart wyda-
rzen, stos kart ataku nocnych fowcow, stos kart skazenia i stos
kart gtebokich ran.

Potasuijcie stos kart akcji komputera i potdzcie na odpowiednim
polu na planszy. Nastgpnie odkryjcie wierzchnig karte ze stosu. Jesli
odkryliscie karte ,Lockdown”, odkryjcie kolejng karte, a te wtasuijcie
Z powrotem do stosu.

Potdzcie stos kart samordbek obok 3 stosow kart przedmiotow.
Potdzcie skaner obok stosu kart skazenia.

Potdzcie pozostate znaczniki, zetony i kosci obok planszy:

— znaczniki pozaru,

— znaczniki awarii,

— znaczniki szmerow,

— znaczniki amunicji/obrazen/uzycia,

— liczniki lekkich i duzych obrazen nocnych fowcow,

— znaczniki statusow (uzywane jako powierzchowne rany/sluz/sygnat),
— zetony drzwi,

— zetony zwlok postaci,

— 2 kosci walki,

— 2 kosci szmerow,

— 2 kosci przewagi,

— zeton pierwszego gracza.

Potézcie zeton procedury alarmowej, zeton autodestrukgji i zeton
wentylacji obok planszy. Mogg by¢ potrzebne podczas rozgrywki.
Potdzcie zeton czasu nieaktywng (czerwong) strong ku gérze na (zie-
lonym) polu ,,15” na torze czasu.

Przygotowanie planszy zostato ukoriczone! Teraz nalezy przygotowac
Wasze postacie. Szczegdty znajdziecie na str. 8.

Zmiana. Jesli graliscie w ,,Nemesis”, zapewne pamigtacie, Ze kolejne rundy od-
mierzaliscie za pomoca znacznika statusu. W ,Nemesis: Lockdown” stuzy do
tego osobny element — Zeton czasu.
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PRZYG

15] WeZcie tyle kart pomocy, kart opisu planéw awaryjnych i kart za-
sad nocnych fowcow, ilu graczy uczestniczy w rozgrywce, i rozdajcie
po 1 losowej karcie danego rodzaju kazdemu z nich. Karty pomocy
okreslajg kolejno$¢ wyboru postaci (krok 19). W grze 3-osobowej uzyj-
cie tylko kart o numerach 1-3, w grze 4-osobowej — kart o numerach
1-4 itd.

Numer na karcie pomocy i plastikowej podstawce jest numerem gra-
cza — jest istotny nie tylko podczas wyboru postaci, ale takze z uwagi
na niektore karty celow.

Pozostafe karty odfdzcie do pudetka.
Wiecej o kartach celow — zob. ,,Realizacja celow” str. 10.

16] Kazdy gracz otrzymuje 1 plecak (plastikowa podstawke) o takim sa-
mym numerze jak jego karta pomocy. Plecak stuzy do przechowywa-
nia kart przedmiotow w sekrecie przed innymi graczami.

Oto Twdj plecak, czyli miejsce do przechowywania nieciezkich przedmiotow.
Masz pefen przeglad swojego ekwipunku, podczas gdy pozostali gracze moga
sie go jedynie domyslac.

17] Usurcie z obu stosow kart celow (korporacyjnych i osobistych) karty
oznaczone wigkszg liczbg niz liczba graczy uczestniczacych w rozgrywce.

L

symbol liczby graczy

Potasujcie osobno oba stosy i rozdajcie graczom po 1 zakrytej karcie
celu korporacyjnego i 1 zakrytej karcie celu osobistego. Gracze trzy-
maja tresé swoich kart celéw w tajemnicy przed innymi graczami!

Odfdzcie wszystkie pozostafe karty celow do pudefka.
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TOWANIE GRY:

Gdy w grze pojawi sig pierwszy nocny towca, kazdy gracz musi wy-
brac, ktdrg ze swoich 2 kart celéw chce zachowac (drugg odktada do
pudetka).

Wigcej o pierwszym spotkaniu z nocnym towca — zob. str. 10.

Wskazowka. Gracze otrzymujg karty celow, zanim dokonaja wyboru postaci,
aby mogli wybrac postac, ktdra najlepiej nada sie do ich realizacji.

18] Potasuijcie zetony plandw awaryjnych i rozdajcie po 1 zakrytym zeto-

nie kazdemu z graczy. Gracze trzymajg tre$¢ swoich zetonéw planéw
awaryjnych w tajemnicy przed innymi graczami!

W rozgrywce 2-osobowej rozdajcie kazdemu z graczy po 2 zakryte
zetony plandw awaryjnych.

Nastepnie potdzcie 1 zakryty zeton planu awaryjnego na polu za torem
czasu. Jest to obowigzujacy plan awaryjny, ktdrego tres¢ pozostaje ta-
jemnicg do konca rozgrywki. Oznacza to, ze nie mozna podejrze¢ tego
zetonu, korzystajac z efektéw wystepujacych w grze.

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

Wigcej o planach awaryjnych — zob. str. 11.

19] 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 postac w taki sam sposdb, nastepnie gracz 3 itd.
Gracz moze kontrolowac jedynie postaé, ktérg wybrat podczas wyboru
postaci.

Po wyborze postaci odldZcie karty niewybranych postaci z powrotem do pu-
defka. Nie beda uzywane w grze.

21
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KROKI 15-21, POSTACIE

20] Kazdy gracz otrzymuje nastepujace elementy:

A) Plansze postaci, ktérg wybrat w poprzednim kroku.

B) Figurke swojej postaci, ktdrg umieszcza w odpowiednim po-
mieszczeniu. Ocalali z Nemesis rozpoczynajg gre w Izolatce,
a pracownicy bazy — w Magazynie.
Ocalata, Krdlik doswiadczalny, Medyk i wszystkie postacie z gry ,Nemesis”
i dodatku ,,Poktosie” sg uwazani za ocalatych. Wszystkie pozostate posta-
cie sa pracownikami bazy.

c

~

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

Karte przedmiotu startowego swojej postaci (je$li taka wyste-
puje), ktérg umieszcza odkryta w 1 z 2 ragk na planszy postaci
(nie dotyczy Astrobiolozki, ktdrej karte ktadzie sig z boku). Na-
stepnie na karcie przedmiotu nalezy umiesci¢ wskazang na niej
liczbe znacznikow amunicji/uzycia. Niektore z postaci (np. Kré-
lik doswiadczalny i Ocalata) rozpoczynajg gre bez przedmiotow
startowych!

Karte przedmiotu osobistego swojej postaci, ktérg ktadzie po-
ziomo obok swoich kart celéw. Na poczatku gry ten przedmiot
jest nieaktywny, ale po spetnieniu okreslonych warunkéw gracz
moze go aktywowac.

)

—j

E

~

Odldzcie pozostate plansze postaci i przypisane im elementy do pudefka.
Nie beda uzywane w grze.

F

~

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

Zeton wiedzy, ktéry umieszcza nieaktywng strong (z pusta kolba) ku
gdrze na planszy laboratorium nocnych fowcdw. Jesli Twoja postac
jest pracownikiem bazy, umie$¢ swoj zeton wiedzy na polu ,1” na
torze wiedzy. W innym przypadku umies¢ zeton na polu ,,3”.

G

=

21] Gracz 1 otrzymuje zeton pierwszego gracza.




STOSY KART ODRZUCONYCH
Obok kazdego z wymienionych stoséw zostawcie
miejsce na karty odrzucone: przedmiotéw, wyda-
rzen, ataku nocnych fowcow i gtgbokich ran.

Uwaga! Gdy gracz odrzuca kartg skazenia, odkiada ja
na swdj stos odrzuconych kart akcji po prawej stronie
planszy postaci. Aby pozbyc sie karty skazenia, gracz
musi skorzystac z efektu, ktdry pozwala usunac taka
karte z gry.

Wszystkie wyzej wymienione karty nalezy odrzuca¢
odkryte.

Wszystkie znaczniki nalezy odrzucac na odpowied-

nie stosy. ’
H
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OPIS PLANSZY GLOWNE)
] Centrum szybkiego reagowania (pomieszczenie specjalne)
2] Sektory S-01, S-02 i S-03
3] Schody ewakuacyjne
4] Pole obowigzujgcego planu awaryjnego
5] Szyb windy (pomieszczenia specjalne)

Wazne! Podczas ruchu pomieszczenia specjalne sg traktowane jak odkryte

pomieszczenia.
6] Zeton windy
7] Przyktady odkrytych pomieszczen
8] Przyktad nieodkrytego pomieszczenia
9] Przyktady wejs¢ do korytarzy technicznych
10] Pole specjalne korytarzy technicznych

11]
12]
13]
14]
15]
16]
17]
18]
19]
20]
21]

Tor czasu

Pola na zetony SWC

Przyktad licznika przedmiotow
Przyktad korytarza

Przyktady numeru korytarza
Przyktad numeru pomieszczenia
Pole kart akcji komputera
Brama gtéwna i Bunkier

Pula neutralna

Pole kapsut SWC

Pole wyjscia — na planszy gtéwnej jest to pole numer 001
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CELE GRACZY

Rozgrywka w Nemesis: Lockdown moze sig zakonczy¢ zwyciestwem Kil-
ku graczy, co nie oznacza jednak, ze jest to w petni kooperacyjna gra. Co
prawda gracze moga (i do pewnego stopnia na pewno powinni) ze sobg
wspotpracowac, ale kazdy ma odrebny cel osobisty do spetnienia. Gracze
realizujg swoje cele niezaleznie od siebie.

Aby uznad gracza za zwycigzce, muszg zosta¢ spetnione 3 warunki:

1] Postaé gracza przezyta, co oznacza 1 z 3 opcii: [1] gracz zamknat
sig w Izolatce, a baza nie zostata zniszczona, albo [2] gracz uzyt kapsuty
SWC, aby ewakuowac sie z bazy, albe [3] gracz dotart do Bunkra. Na-
stepnie posta¢ musi przezy¢ sprawdzenie planu awaryjnego.

2] Postac gracza przeszta pomysinie ostateczne skanowanie.
3] Gracz zrealizowat cel z wybranej karty celu.

Wiecej o Izolatce — zob. ,,Opis pomieszczen” str. 29.
Wigcej o Bunkrze i Systemie wysytki cargo — zob. ,,Ucieczka z bazy” str. 11.
Wigcej o ostatecznym skanowaniu — zob. str. 12.

REALIZACJA CELOW

Jako ze realizacja wigkszosci celow wymaga pewnej znajomosci gry
(np. akcji pomieszczen, zasad zniszczenia bazy, zasad dziatania kapsut
SWC), ponizej znajdziecie wskazowki, ktdre mogg pomdc poczatkujacym
graczom odnalez¢ wiasciwy rozdziat w instrukcji.

Wazne! Bez wzgledu na wybrany cel posta¢ musi przezy¢, aby wygrac.
0Oznacza to, ze musi opusci¢ baze w kapsule SWC, uciec do Bunkra albo
zamknac sie w Izolatce.

POSTAC GRACZA X NIE MOZE PRZEZYC

Posta¢ wskazanego gracza nie moze by¢ zywa na koniec gry. Nie musisz
jej zabija¢ — musi po prostu by¢ martwa. Mozesz na przyktad uwiezic te
posta¢ w pomieszczeniu, w ktérym szaleje pozar, lub doprowadzi¢ do
jej spotkania z nocnym towcg. A moze nawet poprosi¢ 0 pomoc innego
gracza?

Mozesz takze uciec z bazy w kapsule SWC albo uciec do Bunkra, porzu-
cajgc reszte postaci w bazie, w ktorej szaleje pozar, pietrza si¢ awarie,
odliczanie do autodestrukji jest w toku, i mie¢ nadzieje, ze wszyscy zgi-
ng lub baza po prostu zawali im sig na glowy.

Wiecej o Izolatce — zob. ,,Opis pomigszczen” str. 29.

| Wigcej o kapsutach SWC — zob. ,,Ucieczka z bazy” str. 11.

Wigcej o znacznikach pozaru i znacznikach awarii — zob. str. 19.
Wigcej o autodestrukcji — zob. str. 10.

TWOJA POSTAC PRZEZYJE JAKO JEDYNA

Zadna inna postac oprécz Twojej nie moze przezyé na koniec gry.
NIKT Z OCALALYCH Z NEMESIS NIE MOZE PRZEZYC
Postaciami ocalatymi z Nemesis sg Krdlik doSwiadczalny, Ocalata, Medyk
i wszystkie postacie z gry Nemesis i dodatku Pokfosie.

Wigcej o rozgrywce z postaciami z gry ,,Nemesis” i dodatku ,, Poktosie” — zob. str. 30.

WYSLANIE SYGNALU

Aby wystac sygnat, musisz zlokalizowaé Pokoj facznosci i wykona¢ w nim
akcje pomieszczenia. Pokdj facznosci zawsze znajduje sie na planszy — to
pomieszczenie z ,I” na rewersie.

Wigecej o Pokoju facznosci — zob. ,,Opis pomieszczeri” str. 28.

/ ODKRYCIE StABOSCI
Posta¢ moze odkry¢ stabosci nocnych fowcow poprzez przyniesienie od-
powiedniego obiektu do Laboratorium i wykonanie w nim akcji pomiesz-
czenia. Nie ma przy tym znaczenia, kto przebadat obiekt. Wazne, ze na
koniec gry dana stabo$¢ jest odkryta.

Obiektami sa: zetony jaj, zetony zwtok postaci i zetony truchet.

Jaja mozna znalez¢ w Gniezdzie. Gniazdo zawsze znajduje si¢ na plan-
szy —to pomieszczenie z ,I” na rewersie.

Zwioki postaci to zetony, ktdre kiadzie sie w pomieszczeniu, w ktdrym
postacie zginety.

Truchta to Zetony, ktdre ktadzie sie w pomieszczeniu, w ktdrym nocni
towcy zgineli.

Laboratorium zawsze znajduje sig na planszy — to pomieszczenie z ,I”
na rewersie.

Wigcej o stabosciach nocnych fowcéw — zob. str. 23.

Wigcej o obiektach — zob. ,,Obiekty i przedmioty” str. 25.

Wigcej o Laboratorium i GnieZdzie — zob. ,,Opis pomieszczen” str. 27.
ZNISZCZENIE GNIAZDA

Gniazdo jest zniszczone, gdy nie pozostaty w nim Zadne zetony jaj. Aby
zniszczy6 jajo, nalezy zada¢ mu co najmniej 1 obrazenie i usunaé jego
zeton z planszy.

Gniazdo zawsze znajduije sig na planszy — to pomieszczenie z ,,|” na rewersie.

Wigcej o GnieZdzie — zob. ,, Opis pomieszczen” str. 27.
UKONCZENIE GRY Z POZIOMEM WIEDZY
WYNOSZACYM MINIMUM X
Na koniec gry Twoja posta¢ musi posiada¢ wiedze na poziomie X albo wyzszym.

Wigcej o wiedzy — zob. str. 23.

AKTYWOWANIE SWOJEGO ZETONU WIEDZY

Aby aktywowac zeton wiedzy swojej postaci, musisz zlokalizowac Archi-
wum i wykona¢ w nim akcje pomieszczenia.

Archiwum zawsze znajduje sig na planszy —to pomieszczenie z ,,|” na rewersie.

Wigcej o zetonie wiedzy — zob. ,, Wiedza” str. 23.

WSZYSTKIE POMIESZCZENIA W SEKTORACH X 1 Y
MUSZA ZOSTAC ODKRYTE

Baza jest podzielona na 3 sektory. Od strony toru czasu znajduje sig sektor
S-01, nastepnie sektor S-02 i na koricu sektor S-03. Aby zrealizowac ten
cel, wszystkie pomieszczenia w obu sektorach wymienionych na karcie celu
muszg by¢ odkryte na koniec gry.

Wigcej o sektorach — zob. ,,Baza i sektory” str. 16.

MOMENTY
PRZELOMOWE W GRIE

W trakcie rozgrywki pojawiaja sig 4 momenty przetomowe, ktdre sg nie-
zalezne od aktualnie rozgrywanej rundy i nastepuja po spetnieniu okreslo-
nych warunkow:

# Pierwsze spotkanie z nocnym fowca.

# Smier pierwszej postaci.

# Odblokowanie Izolatki.

# Odwrdcenie zetonu autodestrukciji czerwona strong ku gorze —
autodestrukcja bazy jest nieunikniona.

y

/PIERWSZE SPOTKANIE Z NOCNYM LOWCA‘\
Gdy pierwsza figurka nocnego towcy (dowolnego rodzaju) pojawi sie
na planszy, kazdy z graczy natychmiast wybiera 1 z 2 kart celow.
Niewybrane karty nalezy usunaé z gry, nie ujawniajac ich tresci. Nastep-
nie rozgrywane jest spotkanie, ktore wywotato te sytuacie, i gra toczy sie
dalej normalnym trybem.

0d tej chwili kazdy gracz ma tylko 1 karte celu, ktéry chce zrealizowac
(nadal nie moze go zdradzi¢ pozostatym graczom).

Uwaga! Gracze nie moga przegladac kart celow odrzuconych przez innych graczy.
Uwaga! W tym wypadku jaja nie sa traktowane jako nocni fowcy.
Wigcej o spotkaniach — zob. ,,Spotkanie i walka” str. 20.

SMIERC PIERWSZEJ POSTACI ——

Gdy pierwsza posta¢ (ktdregokolwiek z graczy) umrze, komputer natych-
miast otwiera brame gtdwng, aby pozostate postacie mogty opusci¢ baze.

Gdy brama gtowna zostaje otwarta, usuncie jej zeton z planszy.

Wigcej o bramie gtdwnej i Bunkrze — zob. ,,Ucieczka z bazy” str. 11.

IZOLATKA

Gdy zeton czasu dotrze na pierwsze biate pole (,,08”) na torze czasu, lzolatka
zostaje odblokowana. Postacie nie moga sig w niej zamknaé, zanim to nie
nastapi.

Uwagal! Aktywacja procedury alarmowej pozwala postaciom zamknac sie w Izolatce
wcezesniej.

Wigcej o procedurze alarmowej — zob. str. 11.

AUTODESTRUKCJA

Aby rozpocza¢ odliczanie do autodestrukcji, nalezy wykonac akcje pomiesz-
czenia w Systemie chtodzenia. Gracz, ktdry jg wykonat, umieszcza zeton
autodestrukcji 3 pola na prawo od Zetonu czasu na torze czasu (migdzy
zetonami powinny byé 2 puste pola). Zeton nalezy umiescié z6ttg strong
ku gorze.

Uwaga! Dopdki z6Ha strona Zetonu autodestrukcji jest widoczna, gracze moga prze-
rwac odliczanie w Generatorze.

Wigcej o Systemie chiodzenia i Generatorze — zob. ,, Opis pomieszczen” str. 27.

Gdy Zeton czasu przesunie sig na pole z zottym zetonem autodestrukcji, na-
lezy przesungc zeton autodestrukcji o 3 pola w prawo i odwrdci¢ czerwong
strong ku gorze.

Gdy to nastapi, brama gtéwna automatycznie sig otwiera (nalezy usuna¢ jej
zeton z planszy) i gracze nie moga przerwac odliczania do autodestrukcji.

Uwaga! W tym momencie nalezy takze otworzy¢ brame glowna.

Gdy zeton czasu przesunie si¢ na pole z czerwonym zetonem autodestrukcji,
baza zostaje natychmiast zniszczona. Wszystkie przebywajgce w niej posta-
cie (i nocni fowcy) ging.

Uwagal Jesli zeton autodestrukcji ma sie znaleZc poza torem czasu, nalezy go umie-
scic na ostatnim polu na torze. Jego efekt naleZy rozpatrzyc¢ podczas sprawdzania
warunkow Korica gry.

Wazne! Odliczanie do autodestrukcji moze sig rozpoczac nawet wiedy, gdy dowolna
postac zamknefa sig w Izolatce.

Wigcej o rozpoczeciu odliczania do autodestrukcji — zob. ,, Opis pomieszczen” str. 27.
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Z bazy mozna uciec na 2 sposoby: przez System wysytki cargo (SWC) albo
ewakuujgc sie do Bunkra.

SYSTEM WYSYLKI CARGO (SWC) —
WEJSCIE DO KAPSULY SWC

Posta¢ moze wejs¢ do kapsuty SWC, wykonujac akcje pomieszczenia w Sys-
temie wysytki cargo. Aby to zrobi¢, musi sig znajdowac¢ w odpowiednim po-
mieszczeniu, a zeton czasu musi by¢ na polu, pod ktdrym lezy zeton SWC.
W tym samym czasie tylko 1 posta¢ moze si¢ znajdowac¢ w danej kapsule
SWC. Ta sama kapsuta moze zostac¢ uzyta wiele razy podczas rozgrywki.

Po wejsciu do kapsuty SWC gracz odrzuca wszystkie swoje karty i pasuje
(rozpatrujgc powigzane efekty). Nastgpnie umieszcza figurke swojej po-
staci na odpowiednim polu kapsuty SWC. W fazie wydarzen postac gracza
sprébuije si¢ ewakuowac w kapsule SWC.

Na postacie znajdujace sig w kapsutach SWC nie wptywajg zadne efekty
gry, chyba ze wyraznie zaznaczono inaczej.

WYSTRZELENIE KAPSULY SWC

Kapsuty SWC sg automatycznie wystrzeliwane w fazie wydarzen, jesli pod
polem z zetonem czasu znajduje sig zeton SWC. Podczas kroku wystrze-
lenia kapsut SWC gracze odkrywajg zeton SWC i rozpatrujg widniejacy na
nim efekt:

. & - Posta¢ w kapsule SWC oznaczonej dang literg

?;‘ B e ewakuuje sie. Usun jej figurke z gry. Postacie,
N Ll ktdre nie zdotaly sie¢ ewakuowaé, wracajg do
odpowiednich pomieszczen Systemu wysytki
cargo i otrzymuja 1 gteboka rane.
4 —Wszystkie postacie w kapsutach SWC ewakuujg sig. Usuricie ich
aans figurkiz gry.
b - Zadna postaé sig nie ewakuuje. Postacie, ktére nie zdotaty sig

o ewakuowac, wracajg do odpowiednich pomieszczen Systemu
T wysyiki cargo i otrzymujg 1 gtgbokg rang.

NA | BUNKIER ———

BRAMA GLOW

i

BUNKIER | POLE WYJSCIA
Bunkier jest jednym z bezpiecznych miejsc, do ktérych postacie moga sie
skierowac po ucieczce z bazy. Aby posta¢ mogta uciec do Bunkra, musza
zostac spetnione nastgpujace warunki:

# Posta¢ musi sie znajdowac na kafelku pomieszczenia na polu wyjscia.
Na podstawowej stronie planszy jest to pole numer 001.

# Brama gtéwna musi by¢ otwarta.

# W bazie znajduje sig zeton fazika albo posta¢ ma Skafander kosmiczny.

# W pomieszczeniu, w ktérym przebywa postac, nie ma nocnego towcy.

Gdy wszystkie powyzsze warunki sg spetnione, posta¢ moze wykonac akcje
ucieczki do bunkra.

o

gE! UCIECZKA DO BUNKRA
=/

1] Jesli obok pola wyjscia jest zeton tazika, uciekasz z bazy.
=" Umiesc figurke swojej postaci w Bunkrze, a zeton tfazika pot6z
przed nim. W taziku moze si¢ znajdowac tylko 1 postac.

2] Jesli masz Skafander kosmiczny, wykonaj rzut na szmery. Jesli w po-
mieszczeniu, w ktérym przebywa Twoja postac, pojawi si¢ nocny fowca,
préba ucieczki z bazy nie powiodta sig. Jesli nocny towca sig nie pojawi,
uciekasz z bazy. Umies¢ swojg figurke postaci w Bunkrze.

3] W innym przypadku nie mozesz wykonac tej akciji. Jesli udato Ci sie
uciec z bazy, nie bierzesz udziatu w dalszej rozgrywce. Dowiesz sig, czy
wygrates$, podczas sprawdzania warunkéw zwyciestwa na koniec gry.

BRAMA GLOWNA

Brama gtéwna, ktérej zeton znajduje sie obok Bunkra, jest zamknigta na po-

czatku gry. Dopdki jest zamknigta, gracze w zaden sposob nie mogg wejs¢

do Bunkra.

Brama giéwna otwiera sie podczas rozgrywki w ponizszych sytuacjach:

# Gdy ginie pierwsza postac.

# Gdy w pomieszczeniu na polu wyjscia zostang uzyte okreslone przed-
mioty.

# Gdy zeton autodestrukciji zostaje odwrdcony czerwong strong ku gérze.

Uwaga! Gdy brama gtowna zostanie otwarta, nie mozna jej ponownie zamknac.

Akcje otwierajace drzwi nie wptywaja na brame gtéwna!

LAZIK

tazik stuzyt kiedy$ pracownikom bazy do poruszania si¢ po powierzchni
Marsa. Teraz mozna z niego skorzystac, aby bezpiecznie uciec z bazy.

Na poczatku rozgrywki Zeton tazika znajduje sig obok pola wyjscia. Z tazika
korzysta sig podczas akcji ucieczki z bazy, ktéra zostata opisana powyzej.

Jesli postac skorzystata z tazika, mozna go zdalnie sprowadzi¢ do bazy,
wykonujac akcje komputera. W ten sposéb mozna go takze odestac z dala
od bazy.

M

Okdlnik do kierownikéw baz badawczych:

Po ostatnim incydencie zwigzanym z komunikatem o konserwacji
windy, ktdry doprowadzit do $mierci personelu laboratorium, podje-
to decyzje o wprowadzeniu ustandaryzowanych koddw reagowania.
Kody sa scisle tajne — pod zadnym pozorem nie mozna udostepniac
ich pracownikom!

KOD ZIELONY jest uzywany, aby ocali¢ WSZYSTKICH pracownikdw
bazy badawczej. Zespdt szybkiego reagowania ma za zadanie przepro-
wadzi¢ bezpieczna ewakuacje. W wypadku wycieku informacji spo-
wodowanego nieuprawnionym uzyciem kodu kierownik danej bazy
zostanie pociagniety do odpowiedzialnosci.

KOD ZOETY jest uzywany, aby ograniczy¢ rozprzestrzenianie sie
obcigzajacych korporacje informacji. Zespdt szybkiego reagowania
zidentyfikuje i wyeliminuje pracownika, ktdry posiada dane poufne.
KOD NIEBIESKI jest uzywany, aby ocali¢ najbardziej oddanych pra-
cownikdw bazy badawczej. Zespot szybkiego reagowania wyeliminuje
wszystkich poza osobami, ktére w wymaganym czasie zfoza raport
dotyczacy incydentu.

KOD SZARY jest uzywany, aby ograniczyc rozprzestrzenianie sig ska-
Zenia na inne bazy badawcze. Lasery orbitalne zniszczg wszystkie kap-
sufy systemu wysytki cargo wystrzelone z danej bazy.

KOD CZERWONY jest uzywany, aby zniszczy¢ baze badawcza i prze-
bywajacych w niej pracownikow. tadunek nuklearny zmiecie z po-
wierzchni wszystkie budynki i znajdujace sie w nich probki i substancje
lub organizmy, ktdre wywotaly skazenie.

P ——

PLANY AWARYJNE

Plany awaryjne odzwierciedlajg sposdb, w jaki korporacja postapi z posta-
ciami po wydarzeniach w bazie. W pierwszym kroku sprawdzania warun-
kow zwycigstwa nalezy rozpatrzy¢ obowigzujgcy plan awaryjny — w efekcie
niektdre postacie mogg zginac.

W interesie graczy lezy zebranie podczas rozgrywki jak najwigcej informacii
0 obowigzujacym planie awaryjnym, aby jak najlepiej sie przed nim uchro-
ni¢. Gracz musi sie dowiedziec, jakie plany awaryjne majg pozostali gracze
i jakie plany awaryjne znajduja sie w puli neutrainej, a nastepnie drogg de-
dukcji ustali¢, ktéry plan awaryjny obowigzuje.

Gracze mogg si¢ dzieli¢ informacjami dotyczacymi planéw awaryjnych albo
sig nimi wymieniac. Moga tez po prostu ktamac¢ na ich temat.

Wazne! Obowigzujgcy plan awaryjny pozostaje tajemnica do korica gry. Pod Zadnym
pozorem nie mozna wczesniej sprawdzic tresci tego zetonu.

|

ZETONY PLANOW AWARYINYCH — |

W kazdej chwili gracz moze podejrze¢ treS¢ swojego zetonu planu awaryj-
nego, ale nie moze pokazywac go pozostatym graczom (podobnie jak tresci
swoich kart celdw). Gracze mogg przekazywac sobie informacje dotyczace
planéw awaryjnych ustnie lub za pomocg kart opisu planéw awaryjnych.

Uwaga! Rdzne efekty gry (np. uzycie akcji pomieszczenia w Archiwum) moga po-
zwoli¢ graczowi podejrzec zetony planéw awaryjnych innych graczy.

Wskazdéwka. Podczas wymiany informacji dotyczacych plandw awaryjnych korzy-
stajcie z kart opisu planow awaryjnych. Dzieki temu tylko wybrana grupa graczy
bedzie miata dostep do tych informacji.

Wigcej a sprawdzaniu planow awaryjnych — zob. ,,Pozyskiwanie informacji” ponizej.

POZYSKIWANIE INFORMACJI ———

Dzigki réznym efektom gry gracze moga podgladac zetony planéw awaryj-
nych. Nie dotyczy to jednak zetonu obowigzujacego planu awaryjnego.

Te efekty wystepuja w ramach akcji przedmiotow, akcji komputera i akcji po-
mieszczern.

Wigcej o Archiwum i akcjach komputera — zob. ,, 0pis pomieszczen” str. 27.
Wigcej o przedmiotach — zob. ,,Obiekty i przedmioty” str. 25.

Korzystajac z akcji komputera, gracz moze podejrze¢ wszystkie zetony pla- |

néw awaryjnych innego gracza, ktdry znajduje sie w tym samym sektorze.

Gracz moze tez skorzystaé z akcji pomieszczenia w Archiwum i Centrum
szybkiego reagowania, aby pozyskaé informacje na temat zetonéw plandéw
awaryjnych.

W ten sposdb droga dedukcji ustali, ktdry plan awaryjny obowigzuje.
Wigcej o sektorach — zob. ,Baza i sektory” str. 16.

SMIERC POSTACI

Gdy posta¢ umiera, wszystkie jej zetony planéw awaryjnych nalezy zwrdcié
do puli neutralnej.

PROCEDURA ALARMOWA

Numer pola, na kiérym znajduje sig zeton czasu, nalezy podzieli¢ przez 2 (za-
okraglajgc w dd). Nastepnie nalezy potozy¢ zeton procedury alarmowej na polu
o0 tym numerze na torze czasu. Gdy zeton czasu opusci pole z zetonem procedury
alarmowej, rozgrywka natychmiast sig koriczy.

Po aktywacji Centrum szybkiego reagowania natychmiast otwiera si¢ Izolatka.
Nalezy odwrécic kafelek Izolatki na strong z akcja pomieszczenia. Od tej chwili
postacie moga zamykac sig w Izolatce, nawet jesli zeton czasu nie znajduje si¢ na
biatym polu na torze czasu.

Wigcej o Izolatce — zob. ,, Opis pomieszczen” str. 27.
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Gra sig koriczy, gdy 1 z ponizszych warunkow zostanie spetniony:

# Zeton czasu dotrze na ostatnie pole ,, " na torze czasu albo opu-
sci pole zajmowane przez zeton procedury alarmowej — wystany
przez korporacje zespét szybkiego reagowania eliminuje znajdujacych
si¢ w bazie ludzi bez wzgledu na obowigzujgcy plan awaryjny. Wszystkie
postacie w bazie, ktdre nie s3 zamknigte w Izolatce, umierajg.

Wazne! Nocni towcy pozostaja przy zyciu. Jesli celem gracza byfo zabicie krdlo-
wej albo zniszczenie Gniazda, jego cel sig nie powida.

# Zeton czasu jest na tym samym polu co czerwony zeton autode-
strukcji i nalezy go przesunac o kolejne pola ALBO gracz ma umie-
$ci¢ na planszy 13. znacznik pozaru albo 11. znacznik awarii — baza
eksploduje i wszystkie postacie w bazie (zardwno te zamknigte w Izolat-
ce, jak i poza nig) umierajg. Nocni fowcy takze ging, a ich krélowa zostaje
zabita (co moze by istotne w przypadku niektorych celow).

Wigcej o autodestrukcji — zob. str. 10.

# Ostatnia zyjaca postaé w bazie (z wyjatkiem tych, ktdére wczesniej
zamknely si¢ w Izolatce) umiera, zamyka si¢ w Izolatce, ucieka do
Bunkra albo ucieka w kapsule SWC — w obiekcie nie ma nic wigcej
do roboty.

Jesli w tej sytuacii odliczanie do autodestrukcji jest aktywne, nalezy przesunac
Zeton czasu na pole z zetonem autodestrukcji. Jesli nie jest, Zeton czasu nalezy
przesunac na ostatnie pole na torze czasu. W obu przypadkach gracze rozpatru-
Jja efekty, jak opisano powyzej.

Jesli procedura alarmowa jest aktywna, nalezy przesunac Zeton czasu na pole
z zetonem procedury alarmowej. Jesli nie jest, zeton czasu nalezy przesunac na
ostatnie pole na torze czasu. W obu przypadkach gracze rozpatrujg efekty, jak
opisano powyzej.

W mato prawdopodobnym przypadku, gdy zaréwno procedura alarmowa, jak
i odliczanie do autodestrukcji sg aktywne, oba zdarzenia sa sposobami na za-
Kkoriczenie rozgrywki.

Jesli ktorykolwiek z warunkéw korica gry zostat spetniony i co najmniej
1 postac przezyta (jest zamknigta w Izolatce, przebywa w Bunkrze albo
ewakuowata sie w kapsule SWC), przystepuije sie do sprawdzenia wa-
runkéw zwycigstwa.
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11 SPRAWDZENIE PLANU AWARYJNEGO

Gracze odkrywajg zeton obowigzujacego planu awaryjnego i rozpatruja
jego efekt w stosunku do wszystkich zyjacych postaci.

Plany awaryjne odzwierciedlaja sposob, w jaki korporacja postapi z postaciami
po wydarzeniach w bazie, wiaczajac mozliwosc przymusowej likwidacji niektd-
rych z nich.

Podczas rozgrywki celem graczy jest zebranie jak najwiecej informacji o obo-
wigzujacym planie awaryjnym, aby jak najlepiej sie przed nim uchronic.

Wigcej o planach awaryjnych — zob. str. 11.

|
|
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2] OSTATECZNE SKANOWANIE

Kazda zywa postac (ktéra jest zamknigta w Izolatce, przebywa w Bun-
krze albo ewakuowata sie w kapsule SWC) sprawdza swoje karty ska-
Zenia.

A) Gracz sprawdza za pomocg skanera wszystkie karty w swoim
stosie kart akcji, stosie kart odrzuconych i na rece. Jesli cho-
ciaz 1 karta wskazuje zarazenie, gracz przeprowadza punkt B).
Jesli na planszy postaci znajduje sig larwa, gracz pomija punkt
A) i przeprowadza od razu punkt B).

Gracz tasuje wszystkie swoje karty akcji i karty skazenia i tworzy
z nich nowy stos akcji. Nastepnie dobiera z niego 4 wierzchnie
karty. Jesli wérdd nich jest co najmniej 1 karta skazenia (zarazo-
na badz nie), postac umiera. Jesli takiej karty nie ma, posta¢ ma
szczescie i przezywa.

B

~

Wigcej 0 skanowaniu kart skazenia — zob. str. 22.

31 SPRAWDZENIE CELU
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Kazdy gracz, ktdrego posta¢ nadal zyje, musi sprawdzic, czy zrealizowat
swéj wybrany cel. Wszyscy gracze ujawniajg swoje karty celéw i spraw-
dzaja, czy spetnili ich wymagania.

Wygrywa gracz, ktdry zrealizowat swoj cel i pomysinie przeszedt spraw-

dzenie Zetonu obowigzujgcego planu awaryjnego i ostateczne skano-
wanie. W Nemesis: Lockdown moze by¢ kilku zwycigzcow.

(;

ZAKONCZENIE GRY PRZED
INNYMI GRACZAMI

Jesli postac gracza skorzysta z kapsuty SWC, zamknie sig w 1zo-
latce, ucieknie do Bunkra albo umrze, nie moze dtuzej uczestni-
czy¢ w rozgrywce. Moze byc¢ jedynie obserwatorem. Na koniec
gry postacie, ktére nadal zyja, sprawdzaja, czy spetnity wyma-
gania swoich kart celéw i tym samym, czy udato im sig odnies¢
zwycigstwo.
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywka toczy sig przez szereg rund, do momentu az zostanie spetnio-
ny ktdry$ z warunkow korica gry.
Wigcej o celach graczy i koricu gry — zob. str. 10.

PRZEBIEG RUNDY

Kazda runda sktada sig z 2 nastepujgcych po sobie faz:
|. Faza graczy,
Il. Faza wydarzen.

l. FAZA GRACZY

Przeprowadzcie nastepujgce kroki:

1. DOBRANIE KART AKCJI

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

Jedli w jakim$ momencie gry masz dobrac karte na reke, a Twdj stos kart
akcji sie wyczerpie, potasuj karty odrzucone i uformuj z nich nowy stos.
Nastgpnie dobierz wymagang liczbe kart.

2. ZETON PIERWSZEGO GRACZA

Po tym, jak wszyscy gracze dobiora karty akcji, gracz posiadajacy
Zeton pierwszego gracza przekazuje go graczowi siedzacemu po
jego lewej stronie.

Uwaga! W pierwszej rundzie gry nie przekazujecie Zetonu pierwszego gracza.
Za kazdym razem, gdy gracze sg zobowigzani do wykonania jakich$
czynnosci w kolejnosci rozgrywania, rozpoczyna gracz z zetonem pierw-
szego gracza, a nastepnie obowigzuje kolejnos¢ zgodna z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara.

3. TURY GRACZY

Poczawszy od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ru-
chu wskazéwek zegara, kazdy gracz rozgrywa swoja ture ztozona
z 2 akgiji. Gracze kontynuuja rozgrywanie tur do momentu, az wszy-
scy spasuja. Nastepnie przechodzg do fazy wydarzen.

Jesli gracz nie moze albo nie chce wykonac zadnej akcji, musi spa-
sowac. Jesli gracz wykona tylko 1 akcje zamiast 2, w swojej drugiej
akcji musi spasowac. Gdy gracz spasuje, nie moze w biezacej fazie
wykonywaé ZADNYCH akgiji.

Gdy gracz pasuje, moze odrzuci¢ z reki dowolng liczbe kart. Na-
stepnie odwraca swoja karte pomocy na strone ,,pas”.

Pasowanie liczy si¢ jako akcja wykonana w turze gracza.

Uwagal! Jesli postac pasuje w pomieszczeniu ze znacznikiem pozaru, otrzymuje
1 powierzchowna rang, ale za to nie otrzyma juz w tej rundzie Zadnych dodat-
kowych obrazeni od pozZaru.

Wigcej 0 pozarach — zob. ,,Znaczniki pozaru” str. 19.

Wigcej o dostgpnych akcjach — zob. ,,Akcje” str. 14.

 d

Il. FAZA WYDARZEN
4. WYSTRZELENIE KAPSUL SWC
Jesli pod polem z zetonem czasu znajduje sie zeton SWC, nalezy go odwré-
cic i sprawdzié, ktére kapsuty SWC zostajg wystrzelone w tej rundzie.
Wiecej o Systemie wysytki cargo — zob. ,,Ucieczka z bazy” str. 11.
5. TOR CZASU
Gracze przesuwajg zeton czasu o 1 pole w prawo na torze czasu, a nastepnie:

A) Sprawdzajg, czy nalezy rozpatrzy¢ odliczanie do autodestrukcji

i procedure alarmowa.
B) Sprawdzajg progi zasilania i ewentualnie obnizajg poziom zasilania.

o
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Wiecej 0 autodestrukcji — zob. str. 10 i ,, Opis pomieszczen” str. 27.
Wigcej o planach awaryjnych — zob. str. 11.
Wigcej o zasilaniu — zob. str. 24.
6. USUNIECIE ZNACZNIKOW SZMEROW
W sektorach z dziatajgcym zasilaniem gracze usuwajg wszystkie znacz-
niki szmeréw z korytarzy nieprowadzacych do pomieszczen, w ktdrych
znajdujg sie postacie.
Nie usuwaijcie znacznikow szmerdw z pola korytarzy technicznych!
7. ATAK NOCNYCH tOWCOW
Kazdy nocny towca w pomieszczeniu z postacig wykonuje atak.
Wigcej o ataku nocnego fowcy — zob. str. 22.

8. SKUTKI POZAROW

Kazdy nocny fowca znajdujacy sie w pomieszczeniu ze znacznikiem po-
zaru otrzymuje 1 obrazenie.

Wigcej o obrazeniach nocnego fowcy — zob. str. 21.

Wigcej o pozarach — zob. ,,Znaczniki pozaru” str. 19.

9. KARTA WYDARZENIA
Gracze dobieraja i rozgrywaja 1 karte wydarzenia:

A) Ruch nocnych fowcow — wszyscy nocni fowey, ktdrych symbol
widnieje na dobranej karcie wydarzenia (i nie s3 w pomieszcze-
niu z postacia), przechodza do sasiedniego pomieszczenia ko-
rytarzem o numerze widniejgcym na karcie. Jesli na karcie wy-
darzenia widniejg 2 numery, wskazane rodzaje nocnych fowcow
przemieszczajg sig najpierw korytarzem oznaczonym pierwszym
numerem, a nastgpnie korytarzem oznaczonym drugim numerem.

Jesli po pierwszym ruchu nocny fowca znajdzie sie w pomieszczeniu z po-
stacig, nie przemieszcza sie daley.

Wigcej 0 pomieszczeniach i korytarzach — zob. str. 16.

PRZYKLAD KARTY WYDARZENIA
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3 Jesli w Systemie chiodzenia jest.

= znacznik awarii, rozpocznij odliczanie

do autodestrukgji. Jesli nie,

umies¢ tam znacznik awarii.

USUN to wydarzenie z gry

iprzetasuj stos wydarzen

(tacznie ze stosem kart odrzuconych).

N —

1, 2) Symbole nocnych fowcow i wskaznik kierunku. Tylko nocni fowcy,
ktorych symbole widniejg na karcie (i nie sg zaangazowani w walkg),
przemieszczaja Sig przez korytarz o numerze wyznaczonym przez
wskaznik kierunku. W powyzszym przykfadzie podczas ruchu nocnych
fowcow wszystkie doroste osobniki, reproduktory i krélowa przemiesz-
¢z sie przez Korytarz numer 1.

3) Efekt wydarzenia. Ten efekt aktywuje sig po rozpatrzeniu ruchu noc-
nych towcow. W powyzszym przyktadzie, aby aktywowac efekt, musisz
sprawdzic, czy w Systemie chtodzenia jest znacznik awarii. Nastepnie
usurn to wydarzenie z gry (odfoz do pudetka) i potasuj stos wydarzen ze
stosem odrzuconych kart wydarzer.

Jedli numer na karcie wskazuje korytarz techniczny, nalezy usuna¢ figurke
nocnego towcy z planszy i dotozy¢ do kolonii nocnych fowcdw losowy zeton
tego samego rodzaju co usuwany nocny towca. Jesli numer na karcie wskazu-
je korytarz z drzwiami, nocny towca nie przechodzi, a drzwi zostajg zniszczone.
Wigcej o korytarzach technicznych — zob. str. 18.

B) Efekt wydarzenia — po ruchu nocnych towcow nalezy rozegraé
efekt opisany na karcie wydarzenia.
oy
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Na niektdrych kartach wydarzen widnieje dodatkowy efekt ,w ciemnosci”
rozpatrywany w sektorach pozbawionych zasilania. W wigkszo$ci przypad-
kow tresc tych efektdw znajduje sie w specjalnej ramce pokazanej powy-
zej. Efekt umieszczony w takiej ramce stosuje si¢ dodatkowo do gtéwnego
efektu karty wydarzenia.

Wigcej o ciemnosci — zob. , Zasilanie” str. 24.

Po rozegraniu karty wydarzenia nalezy jg odrzuci¢ na stos odrzuconych
kart wydarzen (chyba ze tekst na karcie mowi inaczej). Jesli stos kart
wydarzen sie wyczerpie, nalezy potasowac stos kart odrzuconych i ufor-
mowac nowy stos.

10. KOLONIA NOCNYCH towcow

Gracze dobieraja 1 zeton nocnego towcy z woreczka.

Efekt zalezy od dobranego zetonu:

LARVVA — usuricie ten zeton z woreczka i dotdzcie do kolonii
- 1 zeton dorostego osobnika.

Potdzcie usunigty zeton obok planszy.

PELZACZ - usuncie ten zeton z woreczka i dotozcie do ko-
™ | lonii 1 zeton reproduktora.

’ DOROSLY OSOBNIK — widzcie ten zeton z powrotem do

N woreczka. Wszyscy gracze w kolejnosci rozgrywania wykonujg

' rzut na szmery. Jesli postac gracza jest zaangazowana w wal-
ke z nocnym fowcg, gracz nie wykonuje rzutu na szmery.

Wigcej o rzucie na szmery — zob. str. 17.

= REPRODUKTOR - widzcie ten zeton z powrotem do wo-
('2, reczka. Wszyscy gracze w kolejnosci rozgrywania wykonujg

rzut na szmery. Jesli postac gracza jest zaangazowana w wal-_

ke z nocnym towcg, gracz nie wykonuje rzutu na szmery.

. KROLOWA - jesli w Gniezdzie s3 jakies postacie, umiesécie

R} | figurke krélowej w Gniezdzie i rozegrajcie spotkanie z krélowa.

= Nie dobierajcie nowego zetonu nocnego fowcy z woreczka dla
tego spotkania — skorzystajcie z dobranego zetonu krélowej.

Wigcej o spotkaniu z nocnym towca — zob. str. 20.

Jesli w Gniezdzie nie ma zadnych postaci (albo jego loka-
lizacja nie zostata jeszcze odkryta), wtdzcie ten zeton z po-
wrotem do woreczka i dotézcie kolejny zeton jaja na plansze
laboratorium nocnych fowcow.

PUSTY ZETON —widzcie ten zeton z powrotem do woreczka.
Dotézcie 1 zeton dorostego osobnika do woreczka. Jesli nie ma
juz dostepnych zetondw dorostych asobnikow, nic sig nie dzieje.

11. KONIEC RUNDY

Gracze rozpoczynaja now3 runde.

Runda dobiega korica w momencie catkowitego zakoriczenia kroku ko-
lonii nocnych fowcéw. Oznacza to, ze wszystkie spotkania, ataki z zasko-
czenia itp. zostaly w petni rozegrane. Nastepnie rozpoczyna sig kolejna
runda. Gracze dobierajg na reke karty akcji.

|
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W kazdej swojej turze gracze moga wykonywac rézne akcje. W grze wy-
stepujg 4 rodzaje akcji:

# akcje podstawowe,

# akcje z kart akciji,

# akcje z kart przedmiotow,
# akcje pomieszczen.

Wigcej o fazie graczy — zob. str. 13.

=) (=N (=)
symbole akcji

KOSZT AKCJI

Kazda akcja jest oznaczona symbolem akcji. Cyfra w symbolu oznacza
koszt wykonania danej akcji. W celu optacenia kosztu gracz musi odrzu-
ci¢ wskazana liczbe wybranych przez siebie kart akcji z reki. Karty nalezy
odkfadac odkryte na stos kart odrzuconych.

Wazne! Choc karty skazenia sg czescia stosu kart akcji, nie sa kartami akcji. Nie
moga zatem postuzyc do oplacenia kosztu wykonywanej akcji. Karty skazenia
reprezentujg wyczerpanie Twojej postaci — a czasem nawet i cos gorszego.
Wigcej o kartach skazenia — zob. str. 22.

Uwaga! Gracz musi opfacic koszt akcji, nawet jesli zostata ona przerwana przez
innego gracza. Jesli akcja przedmiotu jednorazowego uzytku zostata przerwana
przez innego gracza, nalezy odrzucic kartg tego przedmiotu.

Wigcej o przerywaniu akcji — zob. karty akgji.
Wigcej o przedmiotach jednorazowego uzytku — zob. ,, Obiekty i przedmioty” str. 25.

SYMBOL WALKI

Niektdre akcje i przedmioty mogg zosta¢ uzyte w okreslonych
okolicznosciach.

TYLKO W WALCE - posta¢ moze wykonac tg ak- |
cje tylko wtedy, gdy jest zaangazowana w walke.

Postac jest zaangazowana w walke, jesli w tym samym
pomieszczeniu znajduje sig nocny fowca (w tym wypadku
Jjaja nie sg traktowane jak nocni fowcy).

%TYLKO POZA WALKA - posta¢ moze wykonac
/- te akcje tylko wtedy, gdy nie jest zaangazowana
w walke.

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

Wigcej o walce — zob. str. 20.

e

AKCJE PODSTAWOWE -

Kazda posta¢ dysponuje takim samym zestawem akcji podstawowych.

BEZ WZGLEDU NA WALKE
Enf RUCH - przesuii figurke swojej postaci do s3siedniego

E=%/ pomieszczenia, stosujac sie do podstawowych zasad ruchu.
Uwaga! Jesli wykonujesz ruch podczas walki, musisz rozpatrzyc konsekwencje
ucieczki.

Wigcej o ruchu — zob. str. 16; wigcej o ucieczce — zob. str. 21.

POZA WALKA
E EOSTRoiNY RUCH - dziata tak samo jak ruch,

=4/ ale zamiast wykonaé¢ po ruchu rzut na szmery umies¢
znacznik szmeréw w wybranym przez siebie korytarzu prowa-
dzacym do pomieszczenia, do ktorego wchodzisz. Jesli we wszyst-
kich korytarzach prowadzacych do pomieszczenia, do ktérego chcesz
wejS¢, s juz znaczniki szmerdw, nie mozesz wykonac akcji ostroznego
ruchu. Nie mozesz wykonaé akcji ostroznego ruchu, jesli jeste$ zaanga-
zowany w walke.
W zadnym korytarzu nie moze si¢ znajdowac wigcej niz 1 znacznik szmerow.
Wigcej o ruchu, rzutach na szmery i znacznikach szmerow — zob. str. 16—17 19.

E } PODNIES CIEZKI OBIEKT - podnies 1 cig:-
=/ ki obiekt w pomieszczeniu, w ktorym jestes. To moze byé
zeton zwiok postaci, zeton truchta lub zeton jaja.

Uwagal! Ta akcja dotyczy tylko cigzkich obiektow (zetondw). Ciezkie przedmio-
ty (karty) znajdowane np. w wyniku akcji , Przeszukanie” nie wymagaja uzycia
akcji podnoszenia cigzkiego obiektu.

Wigcej o cigzkich obiektach — zob. ,, Obiekty i przedmioty” str. 25.

E E HANDEL - wszystkie postacie znajdujace sie z Toba
=9/ W pomieszczeniu (nawet te, ktére spasowaty) moga prze-
kazac sobie dowolng liczbe przedmiotow i obiektéw. Gracze sami
negocjuja warunki transakcji, moga nawet oddawac elementy, nie chcac
niczego w zamian.

Uwagal! Gracz nie moze usungc amunicji z broni. Jesli przekazuje bron, oddaje ja
razem ze znacznikami amunicji znajdujacymi sig na broni.

Eﬂ; ZROB PRZEDMIOT - odrzué 2 karty przedmio-
) tow oznaczonych specjalnym niebieskim symbolem, aby
otrzyma¢ karte samordbki, na ktérej widnieja te same 2 symhole
(ale w kolorze szarym).

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

Wigcej 0 samordbkach — zob. str. 26.

W WALCE

E E STRZAL - zaatakuj nocnego fowce bronia energetycz-
=%/ na/klasyczna, ktora trzymasz w rece, odrzucajac réwno-
czesnie znacznik amunicji z karty tej broni. Mozesz strzelaé tylko
do nocnych towcow, ktdrzy znajduja sie z Toba w pomieszczeniu.
Poza walka mozesz strzelac do jaj, ktdrych nie nigsie zadna postac — zob. ,, Nisz-
czenie jaj” str. 27.

Wigcej o strzale — zob. ,,Spotkanie i walka” str. 20.

Wigcej o przedmiotach w rece postaci — zob. , Obiekty i przedmioty” str. 25.

E E WALKA WRECZ - zaatakuj nocnego fowce goty-
E=%/ mi rekami (albo prowizoryczna bronig). Mozesz atakowaé
tylko nocnych towcow, ktérzy znajduja sie z Tobg w pomieszczeniu.
Poza walka mozesz atakowac jaja, ktdrych nie niesie Zadna postac — zob. ,, Nisz-
czenie jaj” str. 27.

Wigcej o walce wrecz — zob. , Spotkanie i walka” str. 21.

—

AKCJE Z KART AKCJI ——
———1
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ykonywac tego zut

Kazda posta¢ ma wiasna talig 10 kart akcji przedstawiajgcych akcje, kto-
re posta¢ moze wykonag. Talie poszczegdlnych postaci czgsciowo sig od
siebie réznig. Dziatanie akcji jest doktadnie opisane w tresci danej karty.

Aby wykona¢ akcje z karty, nalezy odrzuci¢ dang karte z reki i optaci¢
opisany na karcie koszt.

Uwaga! Jesli koszt akcji wymaga odrzucenia wskazanej liczby kart akcji z reki,
chodzi o dodatkowe Karty, ktdre nalezy odrzucic razem z karta wykonywanej
akcji.

Jedli tres¢ karty jest podzielona na 2 albo 3 czesci oddzielone stowem
,ALBO”, gracz wybiera 1 z wymienionych efektow.

PRZYKLAD KARTY AKCJI

Odrzu¢ znacznik awarii
zpomieszczenia, w ktorym jestes.

e iNermn
—_
4 Odrzu¢ znacznik pozaru

Zpomieszczenia, w ktdrym jestes.

B
y —
SPRZATACZ

———

Oto Karta akcji Sprzatacza — ,,Gruntowne sprzatanie”.

1) Symbol ,tylko poza walka”. Akcja nie moze zostac wykonana, gdy
postac jest zaangazowana w walke.

2) Koszt akcji. W tym przypadku, aby wykonac akcje ,Gruntowne
sprzatanie”, gracz nie musi odrzucac dodatkowych kart akcji, ponie-
waz koszt tej akcji wynosi 0.

3) Efekt akcji.
4) Akcja moze zostac wykonana na 1 z 2 sposobow:
— aby odrzucic znacznik awarii z pomieszczenia

ALBO
— aby odrzucic znacznik pozaru z pomieszczenia.
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AKCJE Z KART

- -

Niektdre karty przedmiotow pozwalajg postaci wykonac okreslone akcje.
Ich opis znajduje sig na danej karcie przedmiotu.
Wigcej o przedmiotach — zob. ,, Obiekty i przedmioty” str. 25.

AKCJE POMIESZCZEN

Wigkszo$¢ pomieszczen pozwala postaci wykonaé okreslone akcje.

Wigcej 0 akcjach pomieszczen — zob. ,,Opis pomieszczen” str. 27-29.

AKCJE KOMPUTERA

Na poczatku rozgrywki 1 karta ze stosu kart akcji komputera jest odkryta.
Kazda posta¢ znajdujgca sie w sektorze z dziatajgcym zasilaniem i w po-
mieszczeniu z komputerem moze uzy¢ akeji komputera i wykona¢ 1z 3
akeji widniejacych na odkrytej karcie akcji komputera. Po wykonaniu wy-
branej akciji nalezy odtozy¢ karte na spdd stosu i odkry¢ kolejng wierzchnig
karte.

Za kazdym razem, gdy karta ,,Lockdown” zostanie odkryta, nalezy natych-
miast jg rozpatrzyc.

Uwaga! Jesli w pomieszczeniu z komputerem znajduje sie znacznik awarii, kompu-
ter staje sig niedostepny — tak jakby na kafelku nie byto jego symbolu.

Wigcej o komputerze — zob. ,, Opis pomigszczen” str. 27.
Wiecej o sektorach — zob. ,Baza i sektory” str. 16.
Wiecej o zasilaniu — zob. str. 24.
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Chodzenie po bazie jest jednym z podstawowych dziatan postaci w trakcie
rozgrywki. Postacie poruszajg sig, aby odkrywa¢ nowe pomieszczenia, szu-

of ka¢ uzytecznych lub wrecz kluczowych dla ich przetrwania przedmiotdw,
realizowac cele, reagowac na niebezpieczenstwo, naprawiac zepsute cze-
$ci, gasi¢ pozary i znalez¢ wyjscie z tego catego bataganu.

' POMIESZCZENIA
| KORYTARZE
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Pomieszczenia s3 potaczone korytarzami, ktére umozliwiajg posta-
ciom i nocnym towcom poruszanie sig migdzy nimi. Ani postacie, ani
nocni fowcy nie moga sig zatrzymywac w korytarzu (figurki moga by¢
umieszczane tylko w pomieszczeniach). Efekty przejscia danym koryta-
rzem sg rozstrzygane dopiero po wejsciu do pomieszczenia.

Postacie moga wykonywac akcje tylko w pomieszczeniach.

Pomieszczenia specjalne (np. Centrum szybkiego reagowania, Szyb win-
dy czy Ciag ewakuacyjny) nalezy traktowac jak standardowe pomiesz-
czenia. Roznig sig jedynie tym, ze nie posiadajg licznika przedmiotéw
(nie mozna w nich wykonywac akcji ,Przeszukanie”) i s3 nadrukowane
na planszy.

Str. 11.

FroF

.\ BAZA | SEKTORY

‘SEKTORY

Baza jest podzielona na 3 sektory. Kazdy sektor ma wiasne zrddto zasilania.
L | Sektory sg oznaczone jako ,S-01”, ,S-02” i ,S-03”. Pomieszczenia i ko-
t. . rytarze w danym sektorze majg kontury w tym samym kolorze. Na stronie

podstawowej planszy sektory sg oddzielone Ciggami ewakuacyjnymi.

M Gdy w tresci efektu wplywajgcego na zasilanie jest mowa o sektorze, winde

f z zetonem zasilania nalezy traktowac jak osobny czwarty sektor.

Wigcej o zasilaniu — zob. str. 24.
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Kapsuty SWC i Bunkier sa jedynymi wyjatkami od tej reguty — zob. ,,Ucieczka z bazy”

ETONY EKSPLORACIJI

AKCJA RUCHU

Najpowszechniejszg akcjg podczas poruszania si¢ po bazie jest akcja
ruchu.

Wigcej o akcji ruchu — zob. ,,Akcje” str. 14.

Wykonanie akcji ruchu oznacza przesuniecie figurki swojej postaci do
sasiedniego pomieszczenia. Dwa pomieszczenia sasiadujg ze soba, jesli
s bezposrednio potaczone korytarzem. Zamknigte drzwi uniemozliwiajg
wykonanie akcji ruchu.

Wigcej 0 zamknigtych drzwiach — zob. str. 19.
Po wejsciu do pomieszczenia zawsze wykonuje sig nastepujace czynnosci:

1] Jesli pomieszczenie jest nieodkryte (widoczny jest rewers kafelka),
odwrd¢ kafelek. Nastgpnie odkryj lezacy na nim zeton eksploracii.

Wigcej o Zetonach eksploracji — zob. str. 17.

2] Jesli Twoja postaé wchodzi do pustego pomieszczenia (odkrytego
albo nieodkrytego, bez zadnych postaci ani nocnych towcéw w Srod-
ku), wykonaj rzut na szmery.

Wiecej o rzucie na szmery — zob. str. 17.

Jesli w pomieszczeniu jest ktokolwiek (postac lub nocny towca), nie wy-
konuj rzutu na szmery.

Wskazdwka. Z jednej strony poruszanie si¢ po bazie w grupie ma te zaletg, ze
postacie wehodza do zajetych pomieszczen. Z drugiej strony istnigja wydarzenia,
ktdre nakazujg wszystkim graczom w danym pomieszczeniu wykonac rzut na
szmery. W-przypadku wigkszej grupy ryzyko znaczaco wzrasta.

POZOSTALE AKCJE RUCHU

Niektdre akcje pozwalajg postaci wykonac akcje ruchu z pewnymi modyfi-
kacjami — do takich akcji nalezy ostrozny ruch, ,Wycieczka po bazie” i ,,Szy-
by wentylacyjne”.

Uwaga! Jesli wykonujesz akcje ruchu w celu opuszczenia pomieszczenia, w ktorym
znajduje sie nocny fowca, musisz rozpatrzy¢ konsekwencje ucieczki — zob. ,, Uciecz-
ka postaci” str. 21.

Wigcej o ostroznym ruchu — zob. ,Akcje podstawowe” str. 14.
Wigcej o karcie ., Wytieczka po bazie” — zob. karta akcji Wartownika.
Wiecej o karcie ,,Szyby wentylacyjne” — zob. karta akcji Ocalafej.

PRZYKELAD RUCHU DO NIEODKRYTEGO POMIESZCZENIA

Ocalata przechodzi z Szybu windy do nieodkrytego pomieszczenia.
Gracz odrzucit juz karte akcji w ramach kosztu za wykonanie ruchu.

Przed przeniesieniem figurki postaci gracz odwraca na druga strong
zarowno kafelek pomieszczenia (biata otoczka), jak i zeton eksploracji
podziemnej (Zotta otoczka).
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Ocalata odkrywa Archiwum. Zeton eksploracji wskazuje, ze w po-
mieszczeniu jest awaria, co gracz zaznacza, umieszczajac na kafelku
odpowiedni znacznik. Na szczescie w pomieszczeniu mozna znalezc az
3 przedmioty. Gracz obraca kafelek w taki sposob, aby licznik przed-
miotow wskazywat cyfre 3 (czerwona otoczka). Nastepnie Ocalata musi
wykonac rzut na szmery, poniewaz weszta do pustego pomieszczenia.

PRZYKLAD RUCHU DO PUSTEGO POMIESZCZENIA

Ocalata przechodzi do Archiwum. Gracz odrzucit juz karte akcji w ramach
kosztu za wykonanie ruchu, przesuwa figurke i wykonuje rzut na szmery.

Uzyskuje wynik 2 (czerwona otoczka), wigc umieszcza znacznik szmerow
(zielona otoczka) w korytarzu numer 2 prowadzacym do Archiwum. Jesli
w Korytarzu numer 2 znajdowatby sie znacznik szmerow, gracz musiatby
rozegrac spotkanie z nocnym fowcg. Ocalata miata szczescie i wszystko
skoriczyto sie dobrze. Przynajmniej na razie. ..

e .
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PRZYKLAD RUCHU DO POMIESZCZENIA Z POSTACIA

Ocalata przechodzi do pomieszczenia, w kidrym znajduje sig Sprzatacz.
Jako ze w pomieszczeniu docelowym juz ktos jest, gracz nie wykonuje
rzutu na szmery.

Ta sama zasada obowiazywataby w momencie, gdyby Ocalala weszta do
pomieszczenia, w ktdrym znajduje sig nocny fowca — nie wykonywataby
rzutu na szmery.

ZETONY EKSPLORACII

W grze Nemesis: Lockdown wystgpuja 2 rodzaje zetondw eksploracii: ze-
tony eksploracji podziemnej i zetony eksploraciji powierzchniowej. Zetonéw
eksploraciji powierzchniowej uzywa sie wytgcznie podczas rozgrywki na al-
ternatywnej stronie planszy.

Wigcej o alternatywnej stronie planszy — zob. ,, Tryby rozgrywki” str. 30.

Na awersie kazdego zetonu eksploracji widnigje:

1] cyfra oznaczajaca liczbe przedmiotdw dostgpnych w danym po-
mieszczeniu,

2] symbol efektu specjalnego.

Zeton eksploracji nalezy rozegraé w nastepujacy sposeb:

11 PRZYGOTUJ LICZBE DOSTEPNYCH
PRZEDMIOTOW W POMIESZCZENIU -

Po odkryciu zetonu eksploracji obroécie kafelek pomieszczenia na plan-
szy w taki sposob, aby wskazana na zetonie liczba przedmiotéw znala-
zla sig naprzeciwko strzatki licznika przedmiotéw. Licznik wskazuje, ile
przedmiotéw gracze moga znalez¢ w tym pomieszczeniu.

Wyjatek. Licznika przedmiotdw nie ustawia sig, gdy zostaje odkryte Gniazdo.
Wigcej o przeszukaniu — zob. ,,Przeszukanie” str. 26 i karta akcji , Przeszukanie”.

I - ) _F‘F "\1:'? L — i H‘ L -'NEU
Licznik przedmiotow zostat ustawiony na wartosci ,,2”.

2] ROZPATRZ EFEKT SPECJALNY —

Zeton eksploracji moze powodowaé rézne efekty.

@ CISZA

5 Nic sig nie dzieje.

é‘ Po tym ruchu nie wykonujesz rzutu na szmery. Jesli masz
znacznik $luzu na swojej planszy postaci, rozegraj w za-
mian efekt ,niebezpieczenstwa”.

Jedli ten Zeton zostat odkryty w wyniku ostroznego ruchu,
wcigz umieszczasz znacznik szmerow.

NIEBEZPIECZENSTWO

Po tym ruchu nie wykonujesz rzutu na szmery.

1&\ &

Jesli w sasiednim pomieszczeniu znajduje si¢ nocny towca
(i nie jest zaangazowany w walke z zadng postacig), prze-
sun go do tego pomieszczenia. Jesli wigcej niz 1 nocny
fowca spetnia te warunki, przesun ich wszystkich. Pamig-
taj, ze nocny towca, ktdry ma sig przemiesci¢ korytarzem
z zamknigtymi drzwiami, niszczy drzwi zamiast si¢ prze-
mieszczac!

Jesli w zadnym sasiednim pomieszczeniu nie ma nocnego
fowcy (albo jest zaangazowany w walke), umies¢ znacz-
nik szmerdw w kazdym korytarzu prowadzacym do tego
pomieszczenia, w kidrym jeszcze nie ma znacznika (wli-
czajac korytarze techniczne, jesli w pomieszczeniu jest do
nich wejscie).

Jesli ten zeton zostat odkryty w wyniku ostroznego ruchu,
wcigz rozpatrujesz efekt ,niebezpieczenstwa”.

Wiecej 0 znacznikach szmerdw — zob. str. 19.
Wiecej o korytarzach technicznych — zob. str. 18.
Wigcej o walce — zob..str. 20.

SLUZ
Umiesé znacznik statusu na odpowiednim polu na swojej
planszy, aby zaznaczy¢, ze Twoja postac jest pokryta $luzem.

Wiecej o znacznikach Sluzu — zob. str. 19.

POZAR

Umies$¢ znacznik pozaru w tym pomieszczeniu.

i
s

o

Wiecej o znacznikach pozaru — zob. str. 19.

AWARIA

Umies¢ znacznik awarii w tym pomieszczeniu.

Wiecej o znacznikach awarii — zob. str. 19.

DRZWI

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

o e

L

Wiecej o zetonach drzwi — zob. str. 19.
Po rozpatrzeniu efektu Zeton eksploracji nalezy usunac z gry.

Zetony eksploracji umigszcza sig na nieodkrytych pomieszczeniach, wigc ich
efekty rozpatruje sig tylko raz, gdy postac wchodzi do danego pomieszczenia
po raz pierwszy.

RZUT NA SZMERY

7
?ﬁf’{

Szmery odbijajo sig eclhem po marsjariskiej bazie..
Czasem fo odgtosy pracujgcych maszyn, a innym
razem przemieszczajacych sig nocnych towcow.

Pamietaj! Jesli wchodzisz do pomieszczenia, w ktérym znajduje sig inna
postac lub nocny fowca, nie wykonuj rzutu na szmery.

Gdy wchodzisz do pomieszczenia, rzué koscig szmerdw i rozpatrz efekty
rzutu.

A\2\ 3\ /2

WYNIKI 1, 2,314

Umies¢ znacznik szmeréw w korytarzu o numerze odpowiadajacym wy-
nikowi rzutu i prowadzacym do pomieszczenia, do ktérego wszedtes (wli-
czajac korytarze techniczne, jesli w pomieszczeniu jest do nich wejscie).

Wigcej o korytarzach technicznych — zob. str. 18.

W zadnym korytarzu nie moze sig znajdowac wigcej niz 1 znacznik szme-
réw. Jesli gracz ma umiescic kolejny znacznik w korytarzu, w ktorym
znacznik szmeréw juz jest, w zamian rozgrywa spotkanie z nocnym fowca.

Wigeej o spotkaniu z nocnym fowcag — zob. str. 20.
Wiecej o korytarzach technicznych — zob. str. 18.
Wigcej o znacznikach szmerow — zob. str. 19.

/@ NIEBEZPIECZENSTWO
% Jesli w sgsiednim pomieszczeniu znajduje sie nocny fowca

(i nie jest zaangazowany w walke z zadng postacig), przesun

go do tego pomieszczenia. Jesli wigcej niz 1 nocny towca.

spetnia te warunki, przesun ich wszystkich.

Pamietaj, ze nocny fowca, ktéry ma sie przemiesci¢ korytarzem z za-
mknigtymi drzwiami, niszczy drzwi zamiast si¢ przemieszczag!

Wigcej o Zetonach drzwi — zob. str. 19.

Jedli w zadnym sgsiednim pomieszczeniu nie ma nocnego fowcy (albo
jest zaangazowany w walke), umies¢ znacznik szmerdw w kazdym ko-
rytarzu prowadzacym do tego pomieszczenia, w ktérym jeszcze nie ma
znacznika (wliczajgc korytarze techniczne, jesli w pomieszczeniu jest do
nich wejscie).

Wigcej o znacznikach szmerow — zob. str. 19.

Wiecej o korytarzach technicznych — zob. str. 18.

Wigcej o walce — zob. str. 20.

CISZA

s, Nic sig nie dzieje. Nie doktadaj znacznika szmerow.

Jesli masz znacznik $luzu na swojej planszy postaci, roze-
graj w zamian efekt ,,niebezpieczenstwa”.

2
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/ SZMERY - DODATKOWE WYJASNIENIA KORYTARZE TECHNICZNE

Korytarze techniczne biegng przez naturalnie po-
wstate _jaskinie i tunele rozciggajace sig pod baza.
Poczatkowo byt to genialny pomyst, dzigki ktoremu
koszty budowy kompleksu spadty o potoweg. Teraz
Jednak przynosi niespodziewane konsekwencie —
niemal wszystkie pomieszczenio w bazie sg potgczo-
ne tunelami, wigc nocni towcy mogeg sie w nich pgja-
wic dostownie w kazdej clwili

{ -4 A
| R V(&
Nawet jesli znacznik szmerow (niebieska otoczka) jest w korytarzu, ! ‘. & ) | | . N ;'( 1
w ktdrym sg zamknigte drzwi, jego efekt obejmuje caty korytarz. Efek- o | Q. 'd‘
ty znacznikow szmerow nigdy nie obejmujg jedynie czgsci korytarza e S <1
po jednej stronie drzwi. _F—J—J Vi = = e

1) Pole korytarzy technicznych.
. o 2) Przykiad wejscia do Korytarzy technicznych.

G

A

Gdy znacznik szmerow (zielona otoczka) znajduje sie na polu korytarzy
technicznych, traktuje sie go, jakby byt obecny w kazdym wejsciu do

Zaréwno wejscia do korytarzy technicznych (znajdujace sie w niekto-
rych pomieszczeniach), jak i specjalne pole korytarzy technicznych sa
niedostepne dla postaci graczy. Z wyjatkiem wspomnianych ograniczen
korytarze techniczne sg traktowane pod kazdym wzgledem jak zwykte

. Korytarzy technicznych na cafej planszy. W tym przykladzie znaczniki R

‘ szmerow znajdujg sie w 2 korytarzach prowadzacych do Kwatery strazy: y )

. jeden w korytarzu numer 4, w ktorym sg zamknigte drzwi (niebieska Karta akcji Ocalatej ,,Szyby wentylacyjne”, akcja pomieszczenia w Wejsciu do
| otoczka), i drugi w korytarzach technicznych (zielona otoczka). Jjaskini i karta przedmiotu ,,Plan jaskini” sa jedynymi wyjatkami od tej reguty.

Jesli (np. w wyniku rzutu na szmery) znacznik szmerdw powinien by¢
‘ umieszczony na wejsciu do korytarzy technicznych, gracz umieszcza go
L el na specjalnym polu korytarzy technicznych.

; l “‘: DOD ATKOWE UWAG' O RUCHU W zadnym korytarzu nie moze sig znajdowac wigcej niz 1 znacznik szme-

row. Jesli gracz ma umiescic kolejny znacznik w korytarzu, w ktérym
N O C NYC H I'-C)VVC OW znacznik szmerdw juz jest, w zamian rozgrywa spotkanie z nocnym towca.
& I Nocni towcy poruszajg sie po statku w réznych momentach gry L )
i (np. gdy rozpatrujecie karte wydarzenia w fazie wydarzer). Za i
kazdym razem, gdy jakas zasada nakazuje przemiesci¢ 1 albo W korytarzach technicznych nigdy nie mozna umieszczac zetondw drzwi.
g N Kilku nocnych towcdw, doktadnie wyjasnia, jak to zrobic. Jesli nocny fowca przemieszcza sie przez wejscie do korytarzy tech-
f Wazne! Jesli nocny fowca koriczy swdj ruch w nieodkrytym pomiesz- nicznych, znika w ich czelusciach — nalezy wtedy odrzuci¢ wszystkie
[} czeniu, nie nalezy odkrywac ani jego kafelka, ani znajdujacego sie na znaczniki obrazeri nocnego fowcy, wrzuci¢ zeton odpowiadajacego ro-
NP nim zetonu eksploracji. dzaju z powrotem do kolonii i usung¢ jego figurke z planszy. Jesli na
l_‘ Jesli gracz ma umiescié na planszy dorostego osobnika, pod- speclalnym po!u korytarzy technicznych byt znacznik szmerdw, nie na-
3 A NS S lezy go usuwac.
& czas gdy wszystkie 8 figurek znajduje sie juz na planszy — doro-
“-x_f ste osobniki wycofujg sie. Usuricie z planszy wszystkie doroste

osobniki, ktére nie sg zaangazowane w walke, i umiesccie od-
powiadajgce im zetony nocnych towcéw z powrotem w kolonii
nocnych fowcéw (jesli to mozliwe).

Nastgpnie gracz umieszcza figurke dorostego osobnika w po-
mieszczeniu, w ktérym nastapito spotkanie.

1}
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Pomieszczenia migdzy sektorami to Ciggi ewakuacyjne — zawsze pozosta-
ja w ciemnosci i nalezy je traktowac jak czarne pomieszczenia bez akcji.
Przechodzenie z jednego sektora do drugiego bez zadnego Zrédta $wiatta
(np. kart przedmiotéw , Swiatto chemiczne” czy ,Latarka”) to niebezpieczne
przedsigwzigcie.

Wigcej o ciemnosci — zob. , Zasilanie” str. 24.
Wigcej o kartach ,,SWiatfo chemiczne” i ,Latarka” — zob. karty przedmiotow.

Gracz moze umiescic znacznik awarii na Ciggu ewakuacyjnym, chociaz nie
wywofa to zadnego efektu. Moze to zrobi¢, aby zmniejszy¢ liczbe dostep-
nych znacznikéw awarii.

Uwaga! Wyczerpanie sig puli dostgpnych znacznikow awarii prowadzi do zniszcze-
nia bazy.

Wigcej 0 znacznikach awarii — zob. str. 19.

Ciggi ewakuacyjne nie sg czescig zadnego sektora — oznacza to, ze za-
wsze znajdujg sie poza sektorem objetym danym efektem, np. efektem
wydarzenia.
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ZNACZNIKI | ZETONY
ZNACZNIK SZMEROW —

Jedyna funkcjg znacznika szmeréw jest oznaczenie koryta-
rzy na potrzeby rzutu na szmery.

Wigcej o rzucie na szmery — zob. str. 17.

ZNACZNIK SLUZU

Dopoki na polu $luzu na planszy postaci znajduje sig znacz-
nik statusu, kazdy wynik ,cisza” podczas rzutu na szme-
ry (i kazdy zeton eksploracji ,,cisza”) jest traktowany jako
~niebezpieczenstwo”.

Wiecej o rzucie na szmery — zob. str. 17.

Uniwersalny znacznik statusu umieszczony na polu $luzu na planszy po-
staci jest okreslany jako znacznik $luzu.

Posta¢ moze miec tylko 1 znacznik $luzu w danym momencie. Jesli masz
otrzymag drugi znacznik $luzu, nic sig nie dzieje.

Uwaga! Postac moze otrzymac znacznik Sluzu z wielu powodow, nie tylko podczas
rozpatrywania efektu zetonu eksploracji.

Postac moze pozbyc sie znacznika sluzu, uzywajac przedmiotu ,,Ubrania” (zob. kar-
ty przedmiotow) lub wykonujgc akcje w Komorze dekontaminacyjnej (zob. ,,Opis
pomieszczen”).

ZNACZNIK POZARU —

Znaczniki pozaru majg 3 funkcje: 1) ranig postacie prze-
bywajace w pomieszczeniach, w ktérych szaleje pozar;
2) zadajg obrazenia nocnym towcom i 3) mogag spowodo-
wac eksplozje bazy.
1] Zakazdym razem, gdy postac koriczy swojg ture w pomieszczeniu ze
znacznikiem pozaru, otrzymuje 1 powierzchowna rane.
Pamigtajcie, Ze 1 tura to 2 akcje danej postaci (albo 1 akcja i pas, albo po prostu pas).
Wazne! Postacie otrzymujg rany w wyniku poZaru dopiero po zakoriczeniu swojej
tury. Jesli postac pasuje, otrzymuje 1 powierzchowna rang na skutek pozaru na
koniec swojej tury, ale nie bedzie otrzymywac zadnych ran wigcej w tej rundzie,
nawet jesli inne postacie nadal wykonuja swoje akcje.

Wiecej o powierzchownych ranach — zob. ,Rany i Smierc postaci” str. 23.
Wigcej o turach graczy — zob. ,Faza graczy” str. 13.

2] W kazdej fazie wydarzen podczas kroku skutkow pozaréw kazdy nocny
fowca w pomieszczeniu ze znacznikiem pozaru otrzymuje 1 obrazenie.

Wiecej o obrazeniach nocnego fowcy — zob. ,, Obrazenia i Smierc nocnego fowcy”

str. 21.

3] W grze wystepuje 12 znacznikow pozaru. Jesli gracz ma umiescic
gdzie$ znacznik pozaru, a zaden znacznik nie jest dostgpny, baza
eksploduje i gra natychmiast sig konczy.

Uwagal! Niektdre karty wydarzen moga powodowac rozprzestrzenianie sig ognia

do sasiednich pomieszczen. Uwazajcie!

Wigcej o koricu gry — zob. str. 12.

W Zzadnym pomieszczeniu nie moze sig znajdowac wigcej niz 1 znacznik
pozaru. Jesli gracz ma dotozy¢ drugi znacznik do tego samego pomiesz-
czenia, nic sig nie dzieje.

Znacznik pozaru moze byé umieszczony w nieodkrytym pomieszczeniu
(np. na skutek efektu karty wydarzenia).

Odrzucane znaczniki pozaru odktada sig z powrotem do dostgpnej puli.

Gracz moze skorzystac z akcji pomieszczenia lub z karty akcji , Przeszukanie”,
nawet jesli w pomieszczeniu znajduje sig znacznik pozaru.

ZNACZNIK AWARII

Znaczniki awarii majg 2 funkcje: 1) powodujg, ze gracz nie

moze korzysta¢ z akcji danego pomieszczenia, i 2) moga

spowodowaé zniszczenie bazy, co oznacza $mier¢ wszyst-
kich zywych organizméw.

1] Jesli w pomieszczeniu jest znacznik awarii, gracze nie mogg korzy-
sta z akcji tego pomieszczenia. Niemniej karta akcji ,Przeszukanie”
dziata normalnie.

Rozne karty akcji (np. karta ,Naprawy”) i przedmiotéw (np. karta ,,Pas na
narzedzia”) moga by¢ wykorzystane do pozbycia sig znacznikéw awarii.
Wazne! Znacznika awarii nie umieszcza sie w GnieZdzie ani w Skazonym po-
migszczeniu.

Uwaga! Znacznik awarii moze pojawic sie w pomieszczeniu z wielu powodow,
nie tylko podczas rozpatrywania efektu zetonu eksploracji (np. na skutek niekto-
rych wydarzen lub akcji). Moze nawet uniemoZliwic korzystanie z pomieszczen
specjalnych (takich jak Magazyn, Izolatka, Centrum szybkiego reagowania czy
Szyb windy).

Uwaga! Znacznik awarii w Izolatce nie ma wplywu na postacie, kidre sa w niej
zamkKniete.

2] W grze wystepuje 10 znacznikéw awarii. Jesli gracz ma umiescic¢
gdzies znacznik awarii, a zaden znacznik nie jest dostepny, baza
zostaje zniszczona i gra natychmiast sig konczy.

Wigcej o koricu gry — zob. str. 12.
W Zadnym pomieszczeniu nie moze sig znajdowac wigcej niz 1 znacznik
awarii. Jesli gracz ma dotozy¢ drugi znacznik do tego samego pomiesz-

czenia, nic si¢ nie dzieje. Znacznik awarii nie moze by¢ umieszczony
w nieodkrytym pomieszczeniu (np. na skutek efektu karty wydarzenia).

Odrzucane znaczniki awarii odktada sie z powrotem do dostepnej puli.

fe===y Jesli w pomieszczeniu z komputerem znajduje si¢
L@ znacznik awarii, komputer staje si¢ niedostepny — tak
</ jakby na kafelku nie bylo jego symbolu.

Wigcej 0 komputerze — zob. ,,Opis pomieszczen” str. 27.

ZETONY DRZWI

Zetony drzwi mozna umieszczaé tylko w Korytarzach.
W zadnym korytarzu nie moze sig znajdowac wigcej niz
1 zeton drzwi.

Zetony drzwi nie maja wplywu na znaczniki szmeréw.

Drzwi w kazdym korytarzu moga mie¢ 1 z 3 statusow:
otwarte, zamkniete albo zniszczone. Na status drzwi ma wplyw wiele
elementow gry (np. ruch nocnych towcow, wydarzenia, akcje).

#® ZAMKNIETE DRZWI oznacza sig postawionym zetonem drzwi
w korytarzu.

Zamknigte drzwi uniemozliwiajg postaciom i nocnym towcom przecho-
dzenie na druga strong korytarza. Wplywajg tez na rzut granatem.

Wigcej o rzucie granatem — zob. karta przedmiotu ,,Granat”.
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Gdy 1 albo wiecej nocnych towcow probuje przejs¢ przez korytarz z za-
mknigtymi drzwiami, niszcza drzwi zamiast sig przemieszczac. Ta zasa-

da dotyczy réwniez ruchu wywotanego rzutem na szmery z wynikiem ;
~niebezpieczenstwo”.

Wigcej o ruchu nocnych fowcdw — zob. str. 18.
Wigcej o fazie wydarzeri — zob. str. 13.
Wigcej o wycofaniu sie nocnego fowcy — zob. str. 21.

# ZNISZCZONE DRZWI oznacza sig lezacym zetonem drzwi. Przez
taki korytarz mozna przechodzi¢. Zniszczone drzwi nie mogg byé z po-
wrotem zamkniete.

#® OTWARTE DRZWI oznacza sig poprzez usunigcie zetonu drzwi
z korytarza. Na poczatku gry we wszystkich korytarzach drzwi sg otwarte.

Jesli gracz ma umiescic w Korytarzu Zeton drzwi, a Zaden Zeton nie jest dostgp-

ny, bierze dowolny Zeton niezniszczonych drzwi z planszy i umieszcza w wyzna-
czonym korytarzu.

Jesli kilku nocnych fowcow wychodzi z tego samego pomieszczenia, ich ruch

jest traktowany jako odbywajgcy sie rownoczesnie: niszcza drzwi i wszyscy zo-

staja w pomieszczeniu. Podczas rozpatrywania spotkari drzwi sg ignorowane.

Nie wptywaja tez na znaczniki szmerow. ey




SPOTKANIE
Z NOCNYM tOWCA

Spotkanie nastgpuje zawsze wtedy, gdy nocny towca pojawia si¢ w po-
mieszczeniu, w ktérym znajduije sie postac (po dobraniu zetonu nocnego
towcy z kolonii).

Pierwsze spotkanie z nocnym fowca jest momentem przetfomowym w grze,
poniewaz gracze musza wybrac jeden ze swoich celéw i odrzuci¢ drugi.

Wigcej o momentach przetomowych w grze — zob. str. 10.

Spotkanie takze moze by¢ wywotane przez efekty niektorych kart wydarzen lub
efekty niektdrych kart ataku nocnych fowcow.

Uwaga! Nocny fowca przemieszczajacy sie z jednego pomieszczenia do drugie-
go, w ktdrym jest postac, nie wywoluje spotkania.

Spotkanie z nocnym towca przebiega nastepujaco:

1] Odrzué wszystkie znaczniki szmerow ze wszystkich korytarzy
prowadzacych do tego pomieszczenia (wliczajgc korytarze tech-
niczne, jesli w pomieszczeniu jest do nich wejscie).

2] Dobierz 1 zeton nocnego towcy z kolonii. Kazdy zeton ma symbol
nocnego towcy na jednej stronie i 2 liczby na drugiej stronie. Rozpatru-
jesz gdrng liczbe, jesli Twoja postac jest w sektorze z dziatajacym za-
silaniem, a dolng — gdy przebywa w sektorze pozbawionym zasilania.

Wigcej o Zetonach nocnych fowcdw — zob. ponizej.

ATAK Z ZASKOCZENIA

Atak z zaskoczenia to atak nocnego fowcy, jaki ma miejsce tylko w mo-
mencie spotkania. Jesli masz na rece mniej kart, niz wskazuje liczba na
dobranym Zetonie nocnego towcy, nastepuje atak z zaskoczenia.

Wigcej o ataku nocnego fowcy — zob. str. 22.

Wigcej o zetonach nocnych fowcow — zob. str. 20.

PUSTY ZETON
Jesli dobierzesz z kolonii pusty zeton, umie$¢ znacznik
szmeréw w kazdym korytarzu prowadzacym do pomiesz-
czenia, w ktérym nastgpito spotkanie.

Jesli pusty zeton byt ostatnim zetonem w kolonii, dodaj 1 zeton doroste-

go osobnika do kolonii. Jesli nie ma juz dostgpnych zetonéw dorostych

o0sobnikéw, nic sig nie dzieje.

Nastepnie odt6z pusty zeton z powrotem do kolonii.

To spotkanie sig koriczy.

Uwaga! W fazie wydarzen podczas kroku kolonii nocnych fowcow zasady doty-

czace pustego zetonu sa nieco inne.

WEJSCIE DO POMIESZCZENIA
Z NOCNYM tOWCA

Za kazdym razem, gdy posta¢ wchodzi do pomieszczenia zajmowanego
przez nocnego fowce, nie nastepuje spotkanie. W zamian postac i noc-
ny fowca natychmiast zostajg zaangazowani w walke.

WALKA

Za kazdym razem, gdy postac i nocny towca sg w tym samym pomiesz-
czeniu, zostajg zaangazowani w walke. Podczas walki postac moze
w swojej turze zaatakowac nocnego towce albo uciec. Nocni towcy ata-
kuja postacie podczas fazy wydarzen.

Niektdre akcje sa niedostepne w trakcie walki — zob. symbol , tylko poza walkg” str. 14.
Wigcej o turach graczy — zob. ,Faza graczy” str. 13.
Wiecej o ataku nocnego fowcy — zob. str. 22.

POSTAC ATAKUJE
ool N[ cTo R X0} of puumm——

Posta¢ moze zaatakowac nocnego towce znajdujgcego sig
w tym samym pomieszczeniu, wykonujgc w swojej turze
akcje strzatu lub walki wrecz.

Wiecej o turach graczy — zob. ,Faza graczy” str. 13.
Wigcej o akcjach — zob. str. 14.

AKCJA STRZALU - jesii Twoja postaé jest w pomieszczeniu
z nocnym towcg i ma bron energetyczna/klasyczng z przynajmniej
1 sztukg amunicji, moze wykona¢ podstawowg akcje strzatu:

1] Wybierz broni i 1 nocnego fowce, ktdrego chcesz zastrzelic.

2] 0drzué 1 znacznik amunicji z karty broni.

3] Rzu¢ koscig walki.

Wyniki rzutu:
3] Umiesé w pomieszczeniu figurke nocnego towcy, ktérego rodzaj ‘ ) Y
wskazuje zetpn. Opis symboli znajdziesz na planszy laboratorium PRZYKLAD SPOTKANIA I Chybiasz celu.
nocnych fowcow. {
4] Poréwnaj liczbe na zetonie z liczbg kart, ktére masz na rece

(wigczajac karty akcji i karty skazenia). Jesli liczba kart na rece jest

(\ - Jesli Twoim celem jest larwa albo petzacz, zadaj nocnemu tow-

i cy 1 obrazenie. Jedli nie, chybiasz.
: mniejsza od liczby na zetonie nocnego fowcy, nastepuje atak z za- . 4 Y
\ slfoc.zen[a. Jgs’!i liczba kart akcji na rece jest réwna albo wigksza, ‘co Jedli Twoim celem jest larwa, petzacz albo dorosty osobnik,
\ nic sie nie dzieje. & = zadaj nocnemu towcy 1 obrazenie. Jesli nie, chybiasz.
Oclt6z dobrany zeton nocnego towcy na bok — moze wrdci¢ do kolonii, e
jesli nocny fowca tego rodzaju schowa sie w korytarzach technicznych I a Zadaj 1 obrazenie swojemu celowi (niezaleznie od jego rodzaju).
¥ (podczas ruchu). e

% Zadaj 2 obrazenia swojemu celowi (niezaleznie od jego rodzaju).

fi ZETONY NOCNYCH tOWCOW

' W grze Nemesis: Lockdown na rewersach zetonéw nocnych tow-

cow widniejg 2 liczby. Nocni fowcy sg o wiele niebezpieczniejsi
w ciemnosci — bedzie Wam trudniej ochroni¢ sig przed ich atakiem
z zaskoczenia. Pod kazdym innym wzgledem sg traktowani jak
typowi intruzi.

E?2 |
3

Gdy poréwnuijesz liczbe kart akcji na rece z liczbg na zetonie nocne-
go towcy, wez pod uwage:

— Gorng liczbe o mniejszej wartosci, jesli Twoja postac nie znajduje
sie w ciemnosci.

— Dolng liczbg o wigkszej wartodci, jesli Twoja posta¢ przebywa \
w ciemnosci. )

Ocalata przechodzi z Szybu windy do sasiedniego pomigszczenia.
W korytarzach prowadzacych do tego pomieszczenia znajduja sie
2 znaczniki szmerow (niebieska otoczka). Jak zwykle przy wchodze-
niu do pustego pomieszczenia, gracz musi wykonac rzut na szmery.
Wynik rzutu to 2 (czerwona otoczka). Na Korytarzu z tym numerem juz
jest znacznik szmerow, wigc dochodzi do spotkania z nocnym fowca.
Gracz usuwa znaczniki szmerow ze wszystkich Korytarzy prowadza-
cych do tego pomieszczenia i dobiera Zeton nocnego fowcy z kolonii.
Wylosowany zeton ma symbol dorostego osobnika i wartosci ,2” i ,,3”
na rewersie. Ocalata znajduje sig w sektorze z dziatajacym zasilaniem
(zielona otoczka), wiec gracz porownuje liczbe o mniejszej wartosci
(zielona otoczka) z liczba kart na rece (wliczajac karty skazenia). W tym
wypadku ma tylko 1 karte.

Gracz ma za mafo kart, wigc nastepuje atak z zaskoczenia — musi do-
brac i rozpatrzyc karte ataku nocnego fowcy.

Wazne! Niektdre bronie rzadza sig specjalnymi zasadami, ktdre moga modyfi-

kowac akcje strzafu.

Wigcej o rodzajach broni — zob. ,, Obiekty i przedmioty” str. 25.
Wigcej o obrazeniach i Smierci nocnego fowcy — zob. str. 21.

KOSC PRZEWAGI

Kos¢ przewagi to specjalny rodzaj kosci walki. Wszystkie efekty (np. moz-
liwos¢ przerzucenia kosci walki), ktore odnoszg sie do kosci walki, stosuje
sig takze do kosci przewagi. Podczas akgji strzatu wykonywanej w sektorze
z dziatajgcym zasilaniem gracz musi uzy¢ kosci przewagi zamiast standar-
dowej kosci walki. Na ko$ci przewagi widnieja 2 nowe wyniki:

. Odrzu¢ karte akcji, aby zada¢ 1 obrazenie swojemu celowi.

<3 Zadaj 1 obrazenie swojemu celowi. Odrzu¢ karte akcji, aby w za-
mian zadac 2 obrazenia.

Wynik . nie liczy sig ani jako [_ ani jako @ bez wzgledu na to,

czy gracz odrzucit karte, czy nie. Podobnie wynik . nie liczy sig jako
{'45 ani %

Wazne! Kosci przewagi nie uzywa sig podczas akcji walki wrecz.

e .
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«« SPOTKANIE | WALKA »»

AKCJA WALKI WRECZ - jesii postac jest w pomiesz-

czeniu z nocnym fowcg, moze wykonac¢ podstawowa akcje walki wrecz:

1] Dobierz 1 karte skazenia i dodaj ja do swojego stosu odrzuconych
kart akcji.

2] Wybierz 1 nocnego fowce, ktérego chcesz zaatakowac.

3] Rzud koscig walki.

Wyniki rzutu:

" ' Chybiasz celu i Twoja postac otrzymuje 1 gteboka rane.

| cy 1 obrazenie. Jesli nie, chybiasz i Twoja postac otrzymuje
et 1 gteboka rane.

ty—~ Jedli Twoim celem jest larwa, pelzacz albo dorosty osobnik,

f_ Jesli Twoim celem jest larwa albo pelzacz, zadaj nocnemu tow-

%/ zadaj nocnemu towcy 1 obrazenie. Jesli nie, chybiasz i Twoja
: postac otrzymuje 1 gtghoka rane.

" @ Zadaj 1 obrazenie swojemu celowi (niezaleznie od jego rodzaju).

E Zadaj 1 obrazenie (tak, tylko 1!) swojemu celowi (niezaleznie
Q od jego rodzaju).

Wigcej o obrazeniach i Smierci nocnego fowcy — zob. str. 21.
Wigcej o glebokich ranach — zob. ,Rany i Smier¢ postaci” str. 23.

PRZYKLAD WALKI

Ocalata prébuje strzelic do nocnego towcy z Karabinu szturmowego.
Po wydaniu 1 karty akcji odrzuca rowniez 1 znacznik amunicji z karty
,Karabin szturmowy” i rzuca koscig walki. Wynik to @3, ale zgodnie
Z trescig karty ,,Karabin szturmowy”, gdy zadaje sig co najmniej 1 ob-
razenie, naleZy zadac 1 dodatkowe obrazenie. W sumie na figurce noc-
nego fowcy gracz umieszcza 3 znaczniki obrazen.

Po umieszczeniu znacznikow obrazen gracz sprawdza efekt obrazen
(zalezny od wytrzymatosci nocnego towcy). W tym celu dobiera 1 karte
ataku nocnego fowcey i sprawdza na niej wytacznie wartosc na symbolu
Krwi, porownujac ja z liczba znacznikow obrazen na figurce nocnego
fowcy. W tym wypadku wartosc jest wigksza niz liczba znacznikow,
wiec nocny fowca nadal Zyje.

UCIECZKA POSTACI

Posta¢ moze prébowaé uciec z walki, wykonujac podstawowg akcje ru-
chu, aby przejs¢ do sgsiedniego pomieszczenia (odkrytego albo nieod-
krytego). Zanim przeniesiesz swojg figurke, rozpatrz atak nocnego fowcy.

Wiecej o ataku nocnego fowcy — zob. str. 22.

Jesli w pomigszczeniu, z ktdrego probujesz uciec, jest wigcej niz 1 nocny fowca,
musisz rozpatrzyc oddzielnie atak kazdego z nich.

Jesli Twoja postac przezyje, przenies ja do sasiedniego pomieszczenia.

Jesli Twoja postac uciekta do nieodkrytego pomieszczenia, odkrywasz je zgod-
nie ze standardowymi zasadami gry.

Jesli Twoja posta¢ umrze, umies$¢ zeton zwtok postaci w pomieszczeniu,
z ktérego prébowata uciec.

Uwagal! Jesli postac ucieka do pomieszczenia, w ktérym nie ma zadnych postaci
ani nocnych fowcow, wykonaj rzut na szmery jak po standardowym ruchu.

Wazne! Niektdre akcje, inne niz podstawowa akcja ruchu, pozwalaja na ucieczke
postaci, ale dodatkowo modyfikuja jej przebieg — np. ,,Rozproszenie”.

PRZYKLAD UCIECZKI

Po zadaniu obrazenia nocnemu fowcy (pefzaczowi) Ocalata decyduje sig
na ucieczke. Gracz wydaje karte akcji, aby opfacic koszt ruchu, i posta-
nawia przemiescic sie do Szybu windy.

Nocni fowcy atakuja kazda postac, ktora probuje uciec. Aby rozstrzy-
gnac taki atak, nalezy dobrac karte ataku nocnego fowcy. Dobrana karta
to ,, Weszenie” — widnieje na niej m.in. symbol pelzacza. Atak trafia Oca-
lafg i zadaje postaci powierzchowna rang. Gracz ktadzie tez znacznik
Sluzu na swojej planszy. Ocalata z powierzchowng rang przemieszcza
sie do Szybu windy.

Trudne sytuacie wymagafg poswigcer. Metalows
rure, cigzkie narzedzie, kolba karabinu - wszystko
moze stac sig bronig, gdy zajdzie taka potrzeba. Wal-
ka wrecz dziata jak strzat ale niesie ze sobg wigksze
ryzyko. Jesli atak sie nie powiedzie, postac zostanie
gteboko zranions, & nawet moze zostac nosicielem
larwy nocnego towcy.

OBRAZENIA | SMIERCE
NOCNEGO tOWCY
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symbol krwi zeton truchta

Gdy nocny fowca otrzymuje obrazenia (np. w wyniku skutecznego ataku
postaci lub pozaru), gracz ktadzie na podstawce jego figurki odpowiednig
liczbe znacznikéw obrazen albo ustawia licznik obrazen na odpowiednig
warto$c.

Nastepnie sprawdza efekt obrazen:

# Larwa i jajo — wystarczy 1 obrazenie, aby je zabi¢. Usun figurke albo
zeton z planszy.

# Pelzacz i dorosty osobnik — dobierz 1 kartg ataku nocnego fowcy,
zignoruj wszystkie informacje na karcie oprécz symbolu krwi w lewym
gdrnym rogu.

Jedli liczba w symbolu krwi jest réwna albo nizsza od aktualnej liczby ob-
razen nocnego fowcy, zostaje on zabity — usun jego figurke i potdz 1 Zeton
truchfa w pomieszczeniu, gdzie zginat (od tej chwili jest to obiekt ,,truchto”).
Jesli liczhba w symbolu krwi jest wyzsza, nocny fowca nadal zyje.

# Reproduktor i krélowa — dobierz 2 karty ataku nocnych fowcéw, do-
daj do siebie wartosci w symbolach krwi i poréwnaj sume do aktualnej
liczby obrazen nocnego towcy. Rozpatrz wynik poréwnania w taki sam
sposob, jak opisano powyzej.

Uwaga! Liczba w symbolu krwi wskazuje, czy nocny fowca przezyt otrzymane
wiasnie obrazenia. Po kazdym udanym ataku (a nie raz na turg) nalezy dobrac
kolejna karte ataku nocnego fowcy.

g

symbol wycofania

WYCOFANIE SIE NOCNEGO tOWCY .

Nocni towcy mogo wydawac sie dzikimi stworzeniami,
ale nie sg bezmysini. Potrafig uciec, jesli doznajg zbyt
wielu obrazeri lub jesli postaci uda sig zroanic _jakgs
szczegolnie wrazliwg czesc ich ciata.

Jedli podczas sprawdzania efektu obrazen w symbolu krwi na ktdrejkol-
wiek dobranej karcie ataku nocnego fowcy znajduje sig symbol wycofa-
nia, nocny towca ucieka.

Gracz dobiera kartg wydarzenia i przemieszcza nocnego fowce kory-
tarzem o numerze, ktdéry widnieje w czesci ,,ruch nocnego fowcy” na
karcie. Nastgpnie odrzuca te karte.

Gdy nocny fowca sig wycofuje, zachowuje wszystkie przypisane do niego
obrazenia. Jesli jednak nocny towca wycofuje sie do korytarza technicz-
nego, gracz usuwa wszystkie obrazenia przypisane do tego nocnego
towcy, gdy zdejmuje jego figurke z planszy.

Krdlowa i reproduktor uciekaja, jesli na ktdrejkolwiek z 2 dobranych kart ataku
nocnego fowcy widnieje symbol wycofania.

Wigcej o kartach wydarzeri — zob. ,,Faza wydarzen” str. 13.
Wiecej o korytarzach technicznych — zob. str. 18.
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Atak nocnego towcy nastgpuje w 3 sytuacjach:
# Atak z zaskoczenia,
Wigcej o ataku z zaskoczenia — zob. ,,Spotkanie z nocnym towcg” str. 20.
# Atak nocnych towcow w fazie wydarzen,
Wigcej o ataku nocnych fowcow — zob. ,,Faza wydarzen” str. 13.
# Ucieczka postaci.
Wigcej o ucieczce — zob. ,,Ucieczka postaci” str. 21.
Kazdy atak nocnego fowcy przebiega wedtug tego samego schematu:
1] Wybierz postaé bedaca celem ataku nocnego towcy. Nocny towca
moze jedynie atakowaé postacie znajdujgce si¢ w tym samym po-
mieszczeniu co on. Jesli w pomieszczeniu przebywa wigcej postaci,
nocny fowca atakuje postaé gracza, ktory ma najmniej kart akcji na
rece. W przypadku remisu atakuje postac, ktéra jest najwczesniej
w kolejnosci graczy.
W przypadku ataku z zaskoczenia celem jest postac, ktdra zainicjo-
wata spotkanie.
W przypadku ucieczki celem jest postaé, ktdra stara sig uciec.
2] Dobierz i rozpatrz 1 kartg ataku nocnego towcy:
# Jesli na karcie widnieje symbol odpowiadajacy rodzajowi nocnego
fowcy, ktdry przeprowadza atak, rozpatrz efekt opisany na karcie.
Na niektorych kartach ataku nocnych fowcow widnieje dodatko-
wy efekt, ktérego tres¢ znajduje sie w specjalnej ramce oznaczo-
nej symbolem ciemnosci. Ten efekt jest rozpatrywany gdy postaé
przebywa ,w ciemnosci” (np. jest w sektorze pozbawionym zasi-
lania). Symbol nocnego fowcy wciaz musi odpowiada¢ rodzajowi
nocnego towcy, ktdry przeprowadza atak.
# Jesli symbol sig nie zgadza, atak chybia.
Opis symboli nocnych fowcow — zob. plansza laboratorium nocnych fowcow.
Wazne! Podczas ataku nocnego fowcy zignorujcie symbol krwi w lewym gornym
rogu Karty ataku nocnego fowcy.
Wigcej o ciemnosci — zob. ,, Zasilanie” str. 24.

Po rozpatrzeniu karty ataku nocnego towcy nalezy jg odrzucic¢ na odpo-
wiedni stos kart odrzuconych. Jegli stos kart ataku nocnych towcow sig
wyczerpie, potasuijcie karty odrzucone i uformujcie nowy stos.

PRZYKLAD KARTY ATAKU NOCNEGO tOWCY
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Otrzymujesz 1 powierzchowna
rangi1karte skazenia.
=

3 Dodatkowo otrzymujesz
1 powierzchowna rane.

1) Wytrzymatosc nocnego towcy. Wykorzystywana przy sprawdzeniu,
czy nocny fowca zginat po otrzymaniu 1 albo wigkszej liczby obrazer.
2) Symbole nocnych fowcow. Przedstawiajg rodzaje nocnych towcow,
ktdrzy moga przeprowadzic ten atak. Gdy gracz dobiera karte podczas
Jjakiegokolwiek ataku (podczas spotkania lub fazy wydarzen) i 1 z sym-
boli pasuje do rodzaju atakujacego nocnego fowcy, nalezy rozpatrzyc
efekt ataku widnigjgcy na karcie.

3) Efekt ataku nocnego fowcy. W tym przyktadzie zaatakowana postac
otrzymuje 1 powierzchowna rang i 1 kartg skazenia. Jesli postac prze-
bywa w ciemnosci, otrzymuje 1 dodatkowa powierzchowna rang.

Wigcej o ciemnosci — zob. , Zasilanie” str. 24.

Wy

SKAZENIE

Jedli atak przeprowadza larwa, nie dobieraj zadnej karty ataku nocnego
fowcy. Zamiast tego:

# Usun figurke larwy z planszy. Jesli nie masz larwy na swojej planszy
postaci, umies¢ jg tam.

# Otrzymujesz 1 karte skazenia.

Wigcej o kartach skazenia — zob. nizej.

KARTY SKAZENIA

Oprdcz ran postacie mogg takze otrzymywac karty skazenia (np. jako
skutek niektdrych atakéw nocnych towcow).

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

Karty skazenia przeszkadzajg graczowi, bo po ich dobraniu trzyma sig je
na rece i nie mozna wykonac¢ nimi Zadnej akcji ani nawet zaptacic
za wykonanie innej akcji. Gdy gracz pasuje, moze odrzucaé karty ska-
zenia na swoj stos kart odrzuconych.

Kazda karta skazenia zawiera ukrytg informacje: posta¢ moze by¢ za-
razona albo nie. Ta informacja jest ukryta w kolorowym wzorze w polu
tekstowym. Dopoki gracz nie zeskanuje karty, ta informacja pozostaje
tajna nawet dla niego samego. Jesli gracz nie zeskanuje swoich kart
skazenia przed koricem gry, moze sig okazac, ze przegra rozgrywke ze
wzgledu na niespodziewane zakazenie.

Uwaga! Nigktdre karty wydarzen moga zmusic gracza do zeskanowania jego
kart skazenia.

Wigcej 0 sprawdzaniu warunkow zwycigstwa — zob. str. 12.

SKANOWANIE | USUWANIE
KART SKAZENIA

Posta¢ moze sprobowac pozby¢ sie swoich kart skazenia na kilka sposobow
(np. za pomocg karty akcji ,0dpoczynek”, akcji pomieszczenia w Komorze
dekontaminacyjnej | Gabinecie chirurgicznym lub akcji przedmiotu ,Srodek
odkazajacy”).

Kazda karta i kafelek pomieszczenia doktadnie opisujg sposéb postepo-
wania. Bez wzgledu jednak na procedure postgpowania niezbedne be-
dzie przeskanowanie kart skazenia. Skanowanie przeprowadza sie
w nastepujgcych krokach.
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Wez skaner i wt6z do niego karte skazenia w taki sposdb, aby c\bwona
folia zakrywata pole zakodowanej informacji na karcie, ktérg chcesz
przeskanowac. W 1 z linii tekstu moze sig ukazac stowo ,ZARAZENIE”.
Jedli sig nie ukaze, karta nie jest zarazona.

Uwaga! Przyjrzyjcie sie skanowanej karcie bardzo uwaznie, poniewaz niektdre
stowa moga tylko przypominac stowo ,,ZARAZENIE”.

W obu przypadkach jakiekolwiek dodatkowe efekty skanowania sg wyja-
$nione w opisie danej karty akcji, karty przedmiotu albo akcji pomieszczenia.

Wigcej 0 akcjach pomieszczeri — zob. ,,Opis pomieszczen” str. 27-29.

Jedli posta¢ okazata si¢ zarazona, gracz przeprowadza procedurg na
wypadek skazenia. Jesli na swojej planszy postaci nie ma larwy, umiesz-
cza na niej figurke larwy (nie usuwa karty skazenia!).

Jesli na planszy postaci jest juz figurka larwy, posta¢ umiera — dodat-
kowo nalezy umiescic figurke 1 petzacza w pomieszczeniu, w ktérym
posta¢ umarta.

Jedli jakakolwiek zasada nakazuje Ci usunaé kartg skazenia, umiesé ja
na spodzie stosu kart skazenia.

PRZYKEAD SKANOWANIA KARTY SKAZENIA

Sprzatacz decyduje sie wykonac akcje ,0dpoczynek”, ktora wymaga
przeskanowania jego Karty skazenia. Umieszcza wigc karte w skane-
rze i odkrywa, Ze jest zarazony!

Zabiera karte skazenia z powrotem na reke, a na planszy postaci
umieszcza figurke larwy, ktdra bedzie wszystkim przypominata o paso-
zycie, ktdrego nosi w sobie.

Sprzatacz musi szybko pozbyc sie tego paskudztwa. Najlepszym spo-
sobem wydaje sie wizyta w Gabinecie chirurgicznym lub odnalezienie
Neutralizatora.

Zazwyczaj jesli cos krwawi, to mozna to zabic. Ale co
w sytuacli, gdy nie wiemy, czy fo, co wyptywa z ko-
smicznego fruchts, jest faktycznie krwig? Tak czy
siak, dobrze wiedziec, ze strzelajac do nocnego tow-
¢y, mozna go zranic. Jedyny problem w tym, Ze nigdy
nie wiesz, na ile powazne so_jego rany i czy zdotasz
go zabic, zanim skoriczy Ci sig amunicfa.. Choc zatoga
Nemesis_juz wczesniej spotkata sig z podobng Forma
2ycia, weigz nie wiadomo, ile ran frzebsa zadac nocnym
towcom, aby ich w koricu zattuc/

e .



RANY | SMIERC
POSTACI

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

; ~ POWIERZCHOWNE RANY
(‘ POWIERZCHOWNA | Status ran zaznacza sig na torze powierzchow-
nych ran na planszy postaci.
L ) Gdy Twoja postac otrzymuje powierzchowng rane,
5 # anatorze powierzchownych ran nie ma znacznika
r' et lv-., statusu, umies¢ go na gérnym polu.

2 POWIERZCHOWNE R i W )

RANY Jesli Twoja posta¢ ma otrzymac kolejng powierz-

. chowna rane, przesun znacznik statusu o 1 pole

L w dot. Jesli znacznik znajdzie sig na 3. polu, odrzu¢

J r/ go — Twoja postac otrzymuije gteboka rane.
i il @ ) .
( KARTA Powierzchowne rany sg zadawane i rozpatrywane
GLEBOKIEJ RANY |  jedna po drugiej.
b
-~ GLEBOKIE RANY
L, Gdy Twoja posta¢ otrzymuje gteboka rane, do-
v bierz 1 karte gtehokiej rany i potéz ja odkryta
"“ obok swojej planszy postaci. Od tej chwili na

Twoja posta¢ wplywaja efekty opisane na karcie.

Kazdy rodzaj gtebokiej rany oddziatuje na postac
inaczej.
Wazne! Jesli postac ma kilka kart glebokiej rany tego samego rodzaju, ich efekty
sie nie kumuluja — ale trudniej bedzie pozbyc sig ich efektu.

Gdy postaé z 3 giebokimi ranami otrzymuje jakakolwiek kolejna
rang (powierzchowna albo gtgboka), natychmiast ginie.

Gdy postaé ginie, usun jej figurke z planszy i umies¢ zeton zwiok po-
staci w pomieszczeniu, w ktorym posta¢ umarta — od tej chwili zeton
stanowi obiekt ,,zwtoki postaci”.

Gdy postac umiera, upuszcza w pomieszczeniu wszystkie cigzkie obiek-
ty. Pozostate przedmioty sg usuwane z gry.

Wigcej o cigzkich przedmiotach i obiektach — zob. ,, Obiekty i przedmioty” str. 25.

OPATRYWANIE | LECZENIE RAN

W trakcie gry gracz moze opatrywac i leczy¢ rany swojej postaci (np. za
pomocg kart przedmiotéw ,,Ubrania”, ,,Stapler skorny”, ,,Apteczka” lub akcji
pomieszczenia w Ambulatorium). Kazda karta i akcja pomieszczenia doktad-
nie opisujg sposob postepowania z dang rana.

OPATRZ GLEBOKA RANE - odwréc karte glebokiej
rany na drugg strong. Od tej chwili jej efekt jest ignorowany, ale rana
wcigz wlicza sig do limitu 3 gigbokich ran.

ULECZ - w zaleznosci od tresci efektu usun powierzchowne rany
albo odrzu¢ opatrzong gteboka rane.

Wigcej o kartach przedmiotow — zob. ,, Obiekty i przedmioty” str. 25.

WIEDZA | KARTY SLABOSCI

NOCNYCH tOWCOWwW

WIEDZA

Podnoszenie poziomu wiedzy odzwierciedla coraz wigkszg $wiadomo$¢
postaci dotyczacg nowego gatunku intruzéw i sposobdw ich zwalczania.
Okreslone poziomy wiedzy zapewniajg postaciom dostgp do wigkszej liczby
opcji na kartach akcji lub kartach przedmiotéw (np. karta akcji ,,Feromony”
lub karta przedmiotu ,,0dczynnik”).

Gracz podnosi poziom wiedzy swojej postaci w nastepujacych sytuacjach:

# Gdy przeanalizuje stabo$¢ nocnego towcy w Laboratorium lub uzyje karty
»,Narzedzia badawcze”, podnosi poziom wiedzy swojej postaci o 3. Nastep-
nie odrzuca wykorzystany obiekt. Gracz podnosi poziom wiedzy swojej po-
staci bez wzgledu na to, czy stabos¢ zostata odkryta w pomieszczeniu, czy
dzieki przedmiotowi.

# Gdy skorzysta z okreSlonej akcji komputera, podnosi poziom wiedzy
swojej postacio 1.

# Gdy odkryje Gniazdo, podnosi poziom wiedzy swojej postaci o 1.

# Gdy wykona akcje pomieszczenia w Archiwum, aktywuje zeton wiedzy
swojej postaci i podnosi jej poziom wiedzy 0 2.

# Gdy skorzysta z okreslonych przedmiotdw lub akeji, podnosi poziom wie-
dzy swojej postaci zgodnie z trescig efektu.

Wigcej o kartach akcji = zob. ,Akcje” str. 14.
Wigcej o przedmiotach — zob. ,, Obiekty i przedmioty” str. 25.

AKTYWACJA ZETONU WIEDZY ——

Postac przebywajgca w Archiwum moze uzy¢ akcji tego pomieszczenia, aby
aktywowac swoj zeton wiedzy i podnies¢ poziom wiedzy o 2. Aby aktywowac
zeton wiedzy, nalezy odwrdci¢ go na druga strone.

Aktywny zeton wiedzy oznacza, ze postaé nie moze ponownie wykonac akcji
pomieszczenia w Archiwum. Aktywacja zetonu jest takze warunkiem realiza-
cji niektorych kart celow.

nieaktywny
zeton wiedzy

aktywny
zeton wiedzy

Wigcej 0 Archiwum — zob. ,,Opis pomieszczen” str. 27.

SLABOSCI NOCNYCH
tOWCOW

Podczas przygotowania gry umiesciliscie 3 losowe karty stabosci nocnych
towcow na 3 polach na planszy laboratorium nocnych fowcéw. W trakcie
gry bedziecie mieli mozliwosé odkrycia i wykorzystania tych 3 stabosci —
reprezentujg one stopniowe zdobywanie wiedzy o obcej formie zycia, ktéra
opanowata baze.

Na poczatku rozgrywki pierwsza karta stabosci jest juz odkryta.

Aby odkry¢ karte stabosci nocnego towcy, dowolna posta¢ musi przebada¢
odpowiedni obiekt (zeton zwiok postaci, zeton truchta albo zeton jaja) w La-
boratorium.

Wigcej o Laboratorium — zob. ,,Opis pomieszczen” str. 27.
Wigcej o obiektach — zob. , Obiekty i przedmioty” str. 25.

Po przebadaniu pierwszego obiektu danego rodzaju nalezy odtozy¢ go na
pierwsze wolne pole od lewej na planszy laboratorium nocnych fowcéw
i odkry¢ zwigzang z nim karte stabosci.

Odkryte stabosci modyfikujg podstawowe zasady obowigzujgce nocnych
towcdw, zapewniajgc postaciom o okreslonym poziomie wiedzy (3., 5.1 8.)
pewng przewage. Dopdki postac nie osiggnie ktdregos z tych pozioméw
wiedzy, nie moze korzystaé z efektow kart stabosci nocnych towcdw.

Uwagal Ocalala, Krdlik doswiadczalny, Medyk i wszystkie postacie z gry ,,Nemesis”
i dodatku ,,Poktosie” rozpoczynaja rozgrywke z poziomem wiedzy wynoszacym 3,
wigc od samego poczatku moga korzystac z efektow pierwszej karty stabosci noc-
nych fowcow.

Chaciaz postacie nie mogg odkry¢ kilku kart stabosci za pomoca obiektéw
tego samego rodzaju, mogg przebadac ten sam rodzaj obiektu wielokrotnie,
aby podnies¢ swaj poziom wiedzy.

Wazne! W grze ,Nemesis: Lockdown” cigzkie obiekty sa zuzywane podczas ba-
dania. Nalezy je natychmiast odrzucic bez wzgledu na Zrodfo pochodzenia efektu.

PRZYKEAD ODKRYWANIA SLABOSCI NOCNEGO LOWCY

Ocalata korzysta z akcji pomieszczenia w Laboratorium (zielona otoczka),
aby odkryc stabosc nocnego fowcy, badajac jajo (czerwona otoczka). Kfa-
dzie Zeton jaja na odpowiednim polu na planszy laboratorium nocnych
fowcow i odkrywa Karte stabosci. Ostatnia stabosc moze byc odkryta
Jedynie za pomoca truchfa albo zwtok postaci.
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aktywny
zeton czasu

nieaktywny
zeton czasu

Na poczatku rozgrywki czes¢ bazy korzysta z zasilania awaryjnego, jednak
jego poziom szybko spada. Czerwona strona zetonu czasu o0znacza, ze zasi-
lanie awaryjne jest nieaktywne.

i

—

sektor pozbawiony  sektor z dziatajgcym
zasilania zasilaniem

Sektor ma zasilanie, gdy znajdujgcy si¢ w nim zeton zasilania jest zwrdcony
niebieska strong ku gorze. W sektorach z dziatajagcym zasilaniem obo-
wigzuja 4 dodatkowe zasady:

1] Podczas wykonywania akgji strzatu gracze rzucajg koscia przewagi.

2] Gracze mogg uzywac akcji komputera w pomieszczeniach z sym-
bolem komputera.

3] Znajdujgce sie w nich postacie nie przebywaja w ciemnosci (na
potrzeby jakichkolwiek efektow w grze).

4] W fazie wydarzen usuwa si¢ z nich niektdre znaczniki szmerow.

Wigcej o kosci przewagi — zob. str. 20.
Wigcej o akcjach komputera — zob. str. 15.
Wiecej o ciemnosci — zob. ponizej.

: CIEMNOSC

_Dopdki posta¢ pozostaje w sektorze pozbawionym zasilania, przeby-
wa w ciemnosci. Oznacza to, ze wszystkie efekty w grze, ktore zachodza
,W ciemno$ci”, majg na nig wptyw.
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'. Efekt ,w ciemnosci” wystepuje na kartach wydarzen (np. ,Przyczajenie”), kartach
ataku nocnych towcow (np. , Drasnigcie”), zetonach nocnych fowcow itp.

Uwaga! Gdy gra pozwala graczowi zignorowac efekt ,,w ciemnosci”, moze on zigno-
d rowac dowolne efekty odnoszace sie do ciemnosci z tych wymienionych powyzej.

ZETONY NOCNYCH towcow

I“ B2 Rozgrywajgc spotkanie z nocnym towca, gracz, ktérego po-
% & _ 3 sta¢ przebywa w ciemnodci, zawsze bierze pod uwage liczbe
\_\{r 0 wigkszej wartosci widniejgca obok symbolu sektora pozba-

wionego zasilania na zetonie nocnego fowcy.

Wigcej o zetonach nocnych fowcow — zob. str. 20.

&,

PRZYWROCENIE ZASILANIA

W sektorze S-03 znajduje si¢ pomieszczenie Zasilania awaryjnego, dzigki
ktéremu mozna przywrécié zasilanie w bazie. Co prawda nie na dtugo, ale
moze wystarczy¢ na realizacje celu i ewakuacije.

Pomieszczenie Zasilania awaryjnego spetnia 3 funkcje: 1) przywraca zasila-
nie niektorym sektorom; 2) pozwala na ponowne rozmieszczenie zetonéw
zasilania; 3) spowalnia proces zapadania ciemno$ci w bazie.

Dodatkowe zasilanie mozna takze wtgczy¢ w pomieszczeniu Generatora.

Wigcej o Zasilaniu awaryjnym i Generatorze — zob. ,, 0pis pomieszczen” str. 27 i 29.

PROGI ZASILANIA

Progi zasilania s3 nadrukowane na torze czasu na planszy. Wyznaczajg mo-
menty, w ktdrych nastepuje spadek zasilania w bazie.

W grze wystepuja 2 rodzaje progéw zasilania:

# Czerwone progi zasilania oznaczajg spadek zasilania, ktéry nastgpuje
tylko wtedy, gdy zasilanie awaryjne jest nieaktywne (zeton czasu jest
zwrécony czerwong strong ku gorze).

# Niebieskie progi zasilania oznaczajg bezwarunkowy spadek zasilania.

Uwagal! Niebieskie progi zasilania oznaczaja spadek zasilania niezaleznie od statusu
zasilania awaryjnego. Pamigtajcie, Ze zasilanie obniza sig znacznie wolniej, gdy za-
silanie awaryjne jest aktywne.
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Za kazdym razem, gdy zeton czasu mija czerwony albo niebieski prég zasi-
lania, nalezy sprawdzi¢, czy nastgpuje spadek zasilania. Gdy zeton czasu
jest zwracony czerwona strona ku gorze, aktywuje spadek zasilania po
minieciu kazdego progu zasilania. Gdy Zeton czasu jest zwrdcony nie-
bieska strona ku gorze, aktywuje spadek zasilania tylko po minigciu nie-
bieskiego progu zasilania (z 2 symbolami Zetonu czasu). Oznacza to, ze gdy
niebieski zeton czasu mija czerwony prég zasilania (z 1 symbolem zetonu
czasu), nic sig nie dzieje.

Gdy nastepuje spadek zasilania, poziom zasilania w bazie obniza sig — nale-
2y odwrécic aktywny (niebieski) zeton zasilania 0 najwyzszym numerze na
nieaktywng (czerwong) strone.

Uwaga! Niektore efekty kart akcji (np. ,,Omijanie zabezpieczen”) lub kart wydarzeri
(np. , Przepigcie”) moga spowodowac wigczenie albo wytaczenie dodatkowego za-
silania, a nawet odwrdcenie Zetonu czasu!

PRZYKELAD EFEKTU ,,W CIEMNOSCI”

Ocalata rozpatruje spotkanie z nocnym towca (krélowa) i dobiera zeton
nocnego fowcy. Znajduje sie w sektorze pozbawionym zasilania (zielo-
na otoczka), wigc musi rozpatrzyc liczbe o wigkszej wartosci.

Wigcej o zetonach nocnych fowcow — zob. str. 20.

Ocalata korzysta z efektu karty ,Latarka” i odrzuca 1 znacznik uzycia,
aby rozpatrzyc liczbe o mniejszej wartosci na dobranym Zetonie (zie-
lona otoczka).
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6BIEKTY | PRZEDMIOTY

Posiadanie odpowiednich przedmiotéw czesto moze by¢ kwestig zycia
i $mierci dla danej postaci. Postacie mogg pozyskiwac przedmioty na
kilka sposobdw:

# Wiekszos¢ postaci rozpoczyna gre z 1 kartg przedmiotu startowego.

# Kazda postac rozpoczyna gre z 1 kartg przedmiotu osobistego. Na po-
czatku ta karta jest zakryta i lezy poziomo. Po spetnieniu okreslonych
wymagan gracz moze odkry¢ kartg i potozy¢ w pozycji pionowej. Przed-
miot staje sig normalng kartg przedmiotu.

# \V trakcie gry postacie moga takze znajdowac rézne przedmioty
W pomieszczeniach, uzywajgc karty akcji ,,Przeszukanie”.

Wigcej o przeszukaniu — zob. str. 26.

# W trakcie gry postacie mogg takze tworzy¢ samordbki, taczac ze
sobg inne posiadane przedmioty i wykonujac podstawowa akcje zro-
bienia przedmiotu.

Wigcej o akcji zrobienia przedmiotu — zob. ,,Samordbki” str. 26.

# Postacie mogg takze zdobywaé cigzkie obiekty (zeton zwiok postaci,
zeton truchta, zeton jaja), ktdre nie sg reprezentowane przez karty, ale
przez specjalne zetony. Postacie mogg je przenosic. Obiekty moga by¢
uzywane w okreslonych momentach — gdy karta akcji, karta wydarzenia
lub akcja pomieszczenia o nich wspomina (np. akcja w Laboratorium).

Wazne! Niektdre przedmioty maja oznaczenie ,jednorazowego uzytku” — po
uzyciu karte tego przedmiotu nalezy odrzucic.

Gdy po uzyciu karta przedmiotu jest odrzucana, trafia odkryta na stos
kart odrzuconych. Gdy karta przedmiotu jest odrzucana z innego powodu
niz jej uzycie (np. na skutek karty akcji ,,Przeszukanie”), trafia zakryta na
spdd stosu przedmiotéw tego samego rodzaju.

PRZYKLAD KARTY PRZEDMIOTU
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5 JEDNORAZOWEGO UZYTKU
LR) APTECZKA
e e |
Opatrz swoja 1 gteboka rang.
(T ALBO — ey
Ulecz swoja 1 opatrzong

gteboka rang.

1) Symbol niebieskiego komponentu. Karte mozna wykorzystac podczas
akcji zrobienia przedmiotu, aby zrobic Neutralizator.

2) Symbol ,,tylko poza walka”. Apteczki nie mozna uzyc podczas walki.
3) Jednorazowego uzytku. Po wykonaniu akcji tego przedmiotu karte
nalezy odrzucic na wiasciwy stos kart odrzuconych.

4) Koszt akcji. Aby wykonac akcje Apteczki, musisz dodatkowo odrzucic
1 karte akcji.

5) Efekt akcji. Opis efektow wykonanej akcji. Niektore akcje kaza Ci wy-
brac pomigdzy 2 mozliwymi efektami akcji (o ile ich warunki zostang
spefnione). Mozesz uzyc Apteczki, aby opatrzyc swoja 1 gleboka rang
albo uleczyc swojg 1 opatrzong gleboka rane.

o
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mane przez postacie w rekach) i zwykte przedmioty (trzymane w plecaku).
Ponadto postacie moga nosic ze soba obiekty. Wszystkie obiekty w grze
Wszystkie zwykte przedmioty mogg by¢ trzymane w sekrecie przed
W ten sposéb Twoi przeciwnicy widzg jedynie ich rewersy i kolory, ale
nie wiedza, jakie doktadnie przedmioty posiadasz. Gdy uzywasz jakiego$
tu przedmiotdw, ktdre mozesz trzymacé w swoim plecaku.
‘ ‘ Ciezkie przedmioty (np. bron) sg oznaczone symbolem
dtoni. Gracz nie moze trzymac ich w plecaku ani w tajem-
Gdy gracz znajduje albo zdobywa cigzki przedmiot (albo podnosi cigzki
obiekt), ktdry chce zatrzymaé, musi go umiescic w 1 z 2 dioni swojej
tow/obiektow naraz.
Wigcej o rekach postaci — zob. plansza postaci.
miot/obiekt, musi najpierw upuscié 1 z niesionych rzeczy.
Wiecej 0 upuszczaniu — zob. kolumna obok:
liczbg znacznikéw amunicji. Na karcie broni znajduja si¢ 2 liczby oddzielo-
ne ukosnikiem i poprzedzone stowem ,amunicja”. Pierwsza z nich oznacza
magazynku.
Czasem gracz moze dofozyc 1 przedmiot do innego przedmiotu. Dofgczany przed-
traktowane jak 1 przedmiot.
Wazne! Tasma naprawcza pozwala na potaczenie 2 cigzkich przedmiotow, tak aby
Wazne! Liczba znacznikéw amunicji na karcie broni nigdy nie moze przekroczyc
maksymalnej pojemnosci magazynku, ktdra widnieje na karcie.
Cigzkie obiekty to Zetony: jajo (najczesciej spotykane w GnieZdzie), zwloki postaci
(zeton symbolizujacy martwa postac gracza), truchfo (zeton pojawia sie po smierci

W grze wystepuja 2 rodzaje kart przedmiotow: cigzkie przedmioty (trzy-

sg ciezkimi obiektami.

innymi graczami — umie$¢ ich karty w plecaku (plastikowej podstawce).

przedmiotu, musisz pokazac jego karte wszystkim graczom. Nie ma limi-

PRZEDMIOTY | OBIEKTY

nicy przed innymi graczami.

postaci (na planszy postaci). Posta¢ moze nies¢ do 2 cigzkich przedmio-

Jedli obie rece postaci s3 zajete, a gracz chce wzigc kolejny cigzki przed-
Kazda bron, ktéra gracz zdobywa w trakcie gry, jest natadowana okreslong
poczatkowa liczbe znacznikéw amunicji, a druga — maksymalng pojemno$é

miot nalezy potozyc obok karty wskazanego przedmiotu. Od tej chwili obie karty sa

zajmowaly tylko 1 reke postaci, ale nie pozwala faczyc obiektow!

Cigzkie przedmioty to karty przedmiotow z symbolem dfoni.

Jjakiegokolwiek nocnego fowcy z wyjatkiem larwy).
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UPUSZCZANIE

Posta¢ moze upusci¢ dowolny przedmiot/obiekt z reki lub z plecaka
w dowolnym momencie swojej tury bez uzycia zadnej akcji.

Obiekty pozostajg w pomieszczeniu, w ktérym zostaty upuszczone.

Przedmioty sg tracone, ich karty nalezy odtozy¢ na spdd odpowiednich
stosow.

W tej bazie jest mnostwo przydatnych rzeczy. Cza-
sem wystarczy rozejrzec sig uwaznie po pomiesz-
czeniu: swiatto chemiczne moze sig do czegos przy-
dac, a odczynniki w potaczeniu z zapalniczko mogd
Zamienic sig w miotacz ognia.

4

/

/
| {:
| ¥
i




FroF

«< OBIEKTY | PRZEDMIOTY »»

PRZESZUKANIE

Oprdécz przedmiotéw osobistych postaci w grze wystepuja 4 kolory
przedmiotow:

# czerwone (militarne),

# Zotte (techniczne),

# zielone (medyczne),

# niebieskie (samordbki).

Trzy z tych stoséw (czerwony, z6tty i zielony) zawierajg przedmioty, kt6-
rych karty gracz moze znalez¢, uzywajac karty akcji ,Przeszukanie”.

Wigcej 0 przeszukaniu — zob. karta akcji , Przeszukanie”.

Kolor karty przedmiotu znalezionego podczas akcji ,,Przeszukanie” powi-
nien odpowiadac kolorowi przeszukiwanego pomieszczenia (przedmioty
z 26ttego stosu w zéttym pomieszczeniu itd.). Kolor pomieszczenia to kolor
ta, na ktérym nadrukowano nazwe pomieszczenia i jego efekt. Podczas
przeszukiwania biatego pomieszczenia gracz moze wybra¢ przedmiot
z dowolnego z 3 stoséw. Za kazdym razem, gdy jakas posta¢ wykonuje
akcje ,,Przeszukanie” w danym pomieszczeniu, wartos¢ na liczniku przed-
miotéw w tym pomieszczeniu nalezy zmniejszy¢ o 1. Gdy licznik osiggnie
wartos¢ ,,0”, w pomieszczeniu nie mozna juz znalez¢ wigcej przedmiot6w.

Wiecej o liczniku przedmiotéw — zob. ,Zetony eksploracji” str. 17.

PRZYKLAD PRZESZUKANIA

Ocalata wykonuje akcje przeszukania w Archiwum. Odrzuca Karte akcji
LPrzeszukanie” i zmniejsza o 1 wartos¢ na liczniku przedmiotow. Jako
ze Archiwum jest biatym pomieszczeniem, Ocalata moze dobrac 2 karty
przedmiotow z 1 dowolnego stosu przedmiotow. Decyduje sie poszukac
broni i amunicji w czerwonym stosie, z ktérego dobiera Karty.

Nie ujawniajgc tresci kart innym graczom, decyduje sie zachowac ,,Aku-
mulator do broni” i odlozyc zakryta karte ,Swiatlo chemiczne” na spéd
czerwonego stosu kart przedmiotow. Umieszcza karte ,,Akumulator do
broni” na plastikowej podstawce, wiec pozostali gracze widza jedynie
rewers Karty.

26
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SAMOROBKI

Czwarty (niebieski) stos przedmiotdw zawiera karty samordbek. Tych
przedmiotéw nie mozna znalez¢, uzywajac karty akcji ,,Przeszukanie”.
Posta¢ moze zrobi¢ samordbke, wykonujac podstawowg akcje zrobienia
przedmiotu, ktéra wymaga uzycia innych posiadanych przedmiotow.

W kazdym momencie gry gracz moze przejrzec niebieski stos kart samorobek.
Kart z tego stosu nie tasuje sig ani nie dobiera. W zamian gracz wyszukuje w sto-
sie odpowiednia karte po zrobieniu przedmiotu.

Wigcej o akcji zrobienia przedmiotu — zob. ,,Akcje podstawowe” str. 14.

Na karcie samordbki widniejg 2 szare symbole komponentow nie-
zbednych do jej zrobienia.
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Natomiast karty przedmiotow, ktorych nalezy uzy¢ do zrobienia danej
samordbki, zawieraja niebieskie symbole komponentow.
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Aby zrobi¢ przedmiot z niebieskiego stosu, gracz musi wykonac akcje

podstawowg zrobienia przedmiotu i odrzuci¢ 2 karty przedmiotow,
ktérych niebieskie symbole odpowiadajg szarym symbolom na kar-
cie samordbki (pierwszy przedmiot odpowiada symbolowi pierwszego
wymaganego komponentu, a drugi przedmiot — symbolowi drugiego
wymaganego komponentu). W grze wystepuje 5 rodzajow samordbek.

“dY -+ . = NEUTRALIZATOR

- i I_.-‘j“ .
<I£] -~ + < # = PARALIZATOR

@Y < A - M0TACZ 0GNIA
-+ A - SKAFANDER KOSMICZNY
ARl : e

;- = PISTOLET

Gracz nie moze zroblc samordbki, ktdrej karta jest niedostepna, nawet jesli
posiada wymagane komponenty.

Wigcej 0 5 rodzajach samordbek — zob. karty przedmiotow.

R '

PRZEDMIOTY OSOBISTE

Na poczatku gry przedmioty osobiste sg nieaktywne. Kazdy z nich ma
specjalny warunek (widniejgcy na stronie karty zorientowanej poziomo),
ktory musi zosta¢ spetniony, aby gracz mégt korzystac z karty.

Gdy graczowi uda sig aktywowac karte przedmiotu osobistego, odwraca
ja na drugg strong i traktuje jak zwykly przedmiot (posta¢ moze go trzy-
mac w reku, odrzucic, upuscic itd.).
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ATAKOWANIE GRACZY

Lata gromadzenia wiedzy o podbgjach kosmicz-
nych pozwolity wysnuc wniosek, iz umieszczenie
matej grupy ludzi w nieprzyjaznym podziemnym
Srodowisku przez dosc dtugi czeas wywotuje
spore napigcie. Aby zapobiec powaznym kon-
Fliktom migdzy pracownikami bazy, korporacjie
migdzyplanetarne wydaty miliardy dolarow na
wyposazenie swoich zespotow w specfalne im-
planty tworzgce psyclologiczng bariere unie-
mozliwigjgce akty agresji wobec innych Homo
sapiens. Dlatego tez ani pracownicy bazy, ani
cztonkowie zatogi nie moge bezposrednio sig
atakowac.

Postacie nie mogg bezposrednio atakowa¢ innych postaci, ale mogg
(specjalnie badz przypadkiem) robi¢ im krzywde jako efekt uboczny
wykonywanych akcji. Zamknigcie w ptongcym pomieszczeniu, akty-
wacja odliczania do autodestrukcji, podczas gdy inne postacie wcigz
s3 w bazie, rzut fadunkiem termitowym w nocnego towce w po-
mieszczeniu petnym innych postaci — to tylko kilka pomystow. .. )
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OPIS POMIESZCZEN

Aby wykonac akcje jakiegokolwiek pomieszczenia, posta¢ musi w nim prze-
bywaé (chyba ze dysponuje zdolnoscig, ktdra stanowi inaczej).

Gracz nie moze wykonac akcji pomieszczenia, jesli jego postac jest zaan-
gazowana w walke.

Gracz nie moze wykona¢ akcji pomieszczenia, jesli w pomieszczeniu
znajduje sig znacznik awarii.

POMIESZCZENIA Z KOMPUTEREM —

=

Na niektrych kafelkach pomieszczen widnieje symbol
komputera, co oznacza, ze w tym pomieszczeniu znajdu-
je sie komputer. Symbol komputera umozliwia wykona-
nie akcji komputera.

Jedli w pomieszczeniu znajduje sig znacznik awarii, kom-
puter staje sie niedostepny — tak jakby na kafelku nie byto
jego symbolu.

Wiecej 0 akcjach komputera — zob. str. 15.

PODSTAWOWE
POMIESZCZENIA ,I"

Wszystkie 10 podstawowych pomieszczen oznaczonych cyfra | na rewer-
sach bierze udziat w kazdej rozgrywce.

ARCHIWUM

¥ = g PRZECZYTAJ MATERIALY

ia ARCHIWALNE

= Mozesz wykonaé te akcje tylko wtedy, gdy Twéj
zeton wiedzy jest nieaktywny.

Podnie$ swoj poziom wiedzy o 2 i odwrd¢ swoj zeton wie-
dzy na aktywng strone.

Nastepnie podejrzyj tres¢ dowolnego zetonu planu awa-
ryjnego innego gracza (nawet spoza sektora, w ktérym
sie znajdujesz) albo z puli neutralnej.

Wazne! Pamietaj, Ze nigdy nie mozesz podejrzec tresci Zzetonu
obowigzujacego planu awaryjnego.

Wigcej o Zetonie wiedzy — zob. ,,Wiedza” str. 23.
Wiecej o podgladaniu plandw awaryjnych — zob. ,Plany awa-
ryjne” str. 11.

WEJSCIE DO JASKINI
£ 3= g PRZEMIESC SIE PRZEZ
?E KORYTARZE TECHNICZNE

=%7 Przenies sie do wybranego odkrytego pomiesz-
czenia z wejsciem do korytarzy technicznych. Dobierz
i rozpatrz 1 karte ataku nocnego fowcy (atak przeprowa-
dza dorosty osobnik ,w ciemnosci”).

SYSTEM CHLODZENIA

¥ = gROZPOCZNIJ ODLICZANIE
ga DO AUTODESTRUKCII

= WezZ Zeton autodestrukcji i umies¢ go na torze
czasu w odlegtosci 3 pdl na prawo od zetonu czasu (mie-
dzy zetonami powinny by¢ 2 puste pola). Zeton nalezy
umiescic z6ita strong ku gorze.

Uwaga! Dopoki Zdtta strona Zetonu autodestrukcji jest widocz-
na, gracze moga przerwac odliczanie w Generatorze.

Wigcej o autodestrukcji — zob. str. 10.
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KOMORA DEKONTAMINACYJNA
f N g PRZEPROWADZ PROCEDURE
iE DEKONTAMINACIJI

(o= Przeskanuj wszystkie karty skazenia, ktore
masz na rece. Usuri wszystkie zarazone karty. Jesli masz
larwe na swojej planszy postaci, usur ja.

Jesli masz znacznik $luzu na swojej planszy postaci, od-
rzué go.

Wigcej o skanowaniu kart skazenia — zob. , Karty skazenia”
str. 22.
Wigcej 0 znaczniku sluzu — zob. str. 19.

AMBULATORIUM

f B 3WYLECZ SWOJE RANY

‘E ) Opatrz wszystkie swoje gtebokie rany albo ulecz
=%¥"1 swojg opatrzong gteboka rane, albo ulecz

wszystkie swoje powierzchowne rany.

Wigcej o opatrywaniu i leczeniu ran — zob. ,,Rany i Smierc po-
staci” str. 23.

LABORATORIUM

f N g PRZEBADAJ 1 OBIEKT

EEJ Mozesz wykona¢ te akcje tylko wtedy, gdy
w pomieszczeniu znajduje sie (nawet niesiony

przez postac) 1 z nastepujacych obiektow: zwtoki postaci,
truchio lub jajo.

Podnie$ swoj poziom wiedzy o 3.

Po skoficzonym badaniu umies¢ obiekt na pierwszym
pustym polu od lewej na planszy laboratorium nocnych
towcdw. Nastepnie odkryj zwigzang z obiektem karte sta-
bosci nocnego towcy.

Jedli obiekt tego samego rodzaju byt wczesniej uzyty
do odkrycia stabosci, odrzué¢ go zamiast umieszczaé na
planszy laboratorium.

Wigcej o obiektach i kartach stabosci nocnych fowcdw — zob.
str. 23.

SYSTEM WYSYLKI CARGO A

# 3= 3 WEJDZ DO KAPSULY SWC A

‘E‘ Mozesz wykona¢ te akcje tylko wtedy, gdy ze-
=¥ ton czasu znajduje si¢ na polu, pod ktdrym lezy

dowolny zeton SWC, a pole kapsuty SWC A jest puste.

Po wejsciu do kapsuty SWC odrzu¢ wszystkie swoje karty
i spasuj. Umies¢ figurke swojej postaci na polu kapsuty
SWC A na planszy. W fazie wydarzen Twoja postac bedzie
miata szansg uciec z bazy w kapsule SWC.

Na postacie znajdujace sie w kapsutach SWC nie wply-
wajg zadne efekty gry, chyba ze wyraznie zaznaczono
inaczej.

Jesli Twoja postac nie zdota uciec w kapsule SWC, otrzy-
muje 1 gteboka rane.

Wigcej o Systemie wysytki cargo i kapsutach SWC — zob.
,Ucieczka z bazy” str. 11.

e
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GNIAZDO

Postac, ktdra odkryje to pomieszczenie, podnosi swoj po-
ziom wiedzy o 1. Jest to efekt jednorazowy.

£ 3 WEZ 1 JAJO
; Wez 1 Zeton jaja z planszy laboratorium nocnych

{ / fowcdw, a nastepnie wykonaj rzut na szmery.

Zetony jaj lezace na planszy laboratorium nocnych tow-
cow reprezentuja jaja znajdujgce sie w Gniezdzie. Gdy
zabierasz (albo niszczysz) jajo z Gniazda, usuwasz je
z planszy laboratorium.

Gdy w Gniezdzie nie ma juz zadnych jaj (wszystkie zostaty
zabrane albo zniszczone), Gniazdo uznaje sig za znisz-
czone. Umies¢ 1 znacznik obrazen na kafelku Gniazda,
aby to zaznaczy¢.

Jedli w pomieszczeniu ze znacznikiem pozaru znajdujg
sig jaja, ktérych nie niesie zadna postac, w fazie wyda-
rzen podczas kroku skutkéw pozardw zniszcz 1z tych jaj.

W GnieZdzie nigdy nie mozna umiescic znacznika awarii.

Wigcej o pozarach — zob. ,,Znaczniki pozaru” str. 19.

Uwaga! Pamietaj, Ze jajo jest cigzkim obiektem — zob. ,, Obiekty
i przedmioty” str. 25.

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

NISZCZENIE JAJ
Gdy Twoja postaé jest w pomieszczeniu z zetonami jaj,
ktdrych nikt nie niesie, mozesz sprébowac je zniszczyc.

Jaja mozna zniszczy¢, wykonujac akcje strzatu albo akcje
walki wrecz. Kazde zadane obrazenie (dowolnego rodza-
ju) niszczy 1 jajo. Aby wykonac te akcje, Twoja postac nie
musi by¢ zaangazowana w walke.

W przypadku akcji walki wrecz nie dobieraj karty skaze-
nia. Twoja postac nie otrzymuje ran w przypadku chybio-
nego ataku.

Po kazdej pojedynczej probie zniszczenia jaja musisz wy-
konad rzut na szmery.

Wigcej o rzucie na szmery — zob. str. 17.

GENERATOR

$.U. %y 'B=@) ZATRZYMAJ ODLICZANIE
¢ W 9 N
‘- E § DO AUTODESTRUKCII

Jedli zeton autodestrukcji jest zwrdcony z6ttg
strong ku gorze na torze czasu, odrzu¢ go.

Wigcej o autodestrukcji — zob. str. 10.

ALBO
f A= gWLACZ/WYLACZ ZASILANIE
W SEKTORZE
=%% 0dwrdc zeton zasilania w sektorze, w ktérym

jestes, na druga strong. Dzigki akcji tego pomieszczenia
mozesz takze wytaczy¢ zasilanie w sektorze.

Wigcej o zasilaniu — zob. str. 24.
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sz« POKOJ LACZNOSCI sz« KWATERA STRAZY
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LS
sygnatu na swojej planszy postaci.

Uwaga! Wystanie sygnatu jest wymagane przez niektdre karty
L]
L]

celow i przez 1 z Zzetonow planéw awaryjnych.
ALBO

/B=&) SPRAWDZ CEL
EE} Wybierz gracza, ktéry ma znacznik statusu na

\ polu wystanego sygnatu na swojej planszy po-
staci. Wybrany gracz musi pokaza¢ Ci w sekrecie swojg
karte celu.

Uwagal! Jesli wybrany gracz ma wigcej kart celow, musi poka-
zac Ci wszystkie karty.

DODATKOWE
POMIESZCZENIA ,II"

W kazdej rozgrywce uzywa si¢ 6 losowo wybranych z 9 dodatkowych po-
mieszczen. Te pomieszczenia sg oznaczone cyfrg Il na rewersach.

fFER. SYSTEM WYSYLKI

L] 'l

" 1 CARGOB

-1.3 = Jak w opisie Systemu wysytki cargo A, ale odnosi sig do
o SWC B.

0 * 5 =&\ WYSLI) SYGNAL . o § =4\ WEZ PRZEDMIOT
Ak o Umiesé znacznik statusu na polu wystanego t Zmniejsz wartosc licznika przedmiotow w tym
‘,‘.ﬂ; %

pomieszczeniu o 1 i wez Paralizator albo Ska-
fander kosmiczny ze stosu kart samordbek.

SKAZONE POMIESZCZENIE
WYKONUJAC AKCJE PRZESZUKANIE,
OTRZYMUJESZ ZNACZNIK SLUZU

Za kazdym razem, gdy uzywasz karty akcji ,Przeszu-
kanie” w tym pomieszczeniu, umies$¢ znacznik $luzu na
planszy postaci.

W Skazonym pomieszczeniu nigdy nie mozna umiescic znacz-
nika awarii.

Wigcej 0 znaczniku sluzu — zob. str. 19.

GABINET CHIRURGICZNY
=4\ PRZEPROWADZ ZABIEG
B} CHIRURGICZNY
Przeskanuj wszystkie karty skazenia (ze swo-
jej reki, stosu kart akcji i stosu kart odrzuconych). Usun
wszystkie zarazone karty.

Jesli masz larwe na swojej planszy postaci, usun ja.

Po skanowaniu Twoja posta¢ otrzymuje 1 powierzchow-
ng rang, a Ty automatycznie pasujesz. Potasuj wszystkie
swoje karty akcji (wigczajac karty na rece i ze stosu kart
odrzuconych) i uformuj nowy stos kart akcji.

Uwagal Po zabiegu chirurgicznym zawsze musisz spasowac.
Twoja reka jest pusta do momentu rozpoczecia Kolejnej rundy.
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\ .m SYSTEM WYSYL K| Zf;;j 0 skanowariu kart skazenia — zob. ,Karty skazenia”
\ .+ . CARGO C y £l )
: > .1-':':;-‘ Jak w opisie Systemu wysytki cargo A, ale odnosi sig do m POKOJ TESTOW
e SWC C. Il_L.P - .."L\‘ g =4 WIEDZA: 4
T [ WEZ NEUTRALIZATOR
la g s CENTRUM KONTROLI SWC 5 ? e | Jesli poziom wiedzy Twojej postaci wynosi co
'y | D L. ZAPLANUJ URUCHOMIENIE SWC najmniej 4, wez Neutralizator ze stosu kart samordbek.
e | 3 Q‘ . Podejrzyj treS¢ wybranego zetonu SWC. Mozesz
f ﬁ_:‘ na torze C(igsﬁrz(gzuwrzéng golgolgo:JN k(:gx?r:nr)]lg nﬁfrrl;?(lgju .. e KONTROLA SYSTEMU
i | sca na zeton SWC). , 1. WENTYLACJI
q " e Lk %1% 75~@) URUCHOM WENTYLACJE
] Nie mozesz przesungc zetonu SWC, ktdry znajduje sie pod & A Wybierz pomieszczenie, w Ktrym znajduje sie
polem z zetonem czasu. \ ’

Nie mozesz przesung¢ zetonu SWC pod pole, pod ktérym
znajduije sig inny zeton SWC.

KONTROLA SYSTEMOW

.~ OBRONNYCH _

2 £ /3@y WYELIMINUJ ZAGROZENIE
LRy g Zmniejsz warto$¢ licznika przedmiotow w tym
\ pomieszczeniu o 1 albo umies¢ w nim znacznik

awarii. Nastgpnie wybierz pomieszczenie bez znacznika
awarii, w ktérym przebywa nocny fowca. Umies¢ w nim
znacznik awarii. Wszyscy nocni fowcy w tym pomieszcze-
niu otrzymujg po 1 obrazeniu, a kazda posta¢ w tym po-
mieszczeniu otrzymuje po 1 glebokiej ranie.

wejscie do korytarzy technicznych. W koryta-
rzach prowadzacych do tego pomieszczenia nie moga
sie znajdowac zadne zniszczone drzwi. Zamknij drzwi we
wszystkich korytarzach prowadzgcych do tego wybrane-
go pomieszczenia. Usun znacznik pozaru z tego pomiesz-
czenia (jesli sie tam znajduje) i umies¢ w nim zeton wen-
tylacji, ktéry oznacza, ze wigczono wentylacje awaryjna.

Jedli przed zakoriczeniem biezacej fazy graczy drzwi
w ktérymkolwiek z korytarzy prowadzacych do tego po-
mieszczenia zostang otwarte albo zniszczone, natych-
miast usun zeton wentylacji.

Jedli na koniec biezacej fazy graczy (gdy wszyscy gracze
juz spasowali) zeton wentylacji nadal znajduje si¢ w po-
mieszczeniu, wszyscy (postacie i nocni fowcy), ktérzy sie
w nim znajdujg, natychmiast umierajg. Nastgpnie usun
zeton wentylacji z pomieszczenia.
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POMIESZCZENIA SPECJALNE

Na planszy, zawsze w tym samym miejscu, znajdujg sig pomieszczenia spe-
cjalne — niektdre z nich sg na niej nadrukowane i majg specyficzny ksztatt.
Pomieszczenia specjalne sg traktowane jak zwykte pomieszczenia, réznig
sie jednak tym, ze od poczatku gry sg odkryte i postacie nie moga uzyé
w nich karty akcji ,,Przeszukanie”. Mozna w nich umieszcza¢ znaczniki po-
zaru i znaczniki awarii na standardowych zasadach.

£ CENTRUM SZYBKIEGO

L, REAGOWANIA

\ : gAKTYWUJ PROCEDURE
§ ALARMOWA

| Podziel numer pola, na ktérym znajduje sie
N zeton czasu, przez 2 (zaokraglajac w dof). Nastepnie po-
-~ =/ 16z zeton procedury alarmowej na polu o tym numerze
na torze czasu. Gdy zeton czasu opusci pole z zetonem
procedury alarmowej, rozgrywka natychmiast si¢ konczy.

Po aktywacji procedury alarmowej natychmiast otwiera
sie Izolatka. Od tej chwili postacie moga sie w niej zamy-
kac, nawet jesli zeton czasu nie znajduje sie na biatym
polu na torze czasu.

Wigcej o Izolatce — zob. poniZej.
ALBO

/=@ POZYSKAJ INFORMACJE
/ ) Wez 1 zeton planu awaryjnego z puli neutralnej.

Wiecej o podgladaniu zetonow planéw awaryjnych — zob. ,,Plany
awaryjne” str. 11.

% ZASILANIE AWARYJNE
Wiy 5 ga ) PRZYWROC ZASILANIE

Gdy przywracasz zasilanie w bazie, wykonaj
nastepujace kroki:

1. Zresetuj zasilanie (nie wykonuj tego kroku, jesli co naj-
mniej 3 zetony zasilania sg zwrdcone aktywng strong ku
gorze). Zetony zasilania o numerach 1 i 2 pot6z niebieska
strong ku gorze, a zetony o numerach 3 i 4 czerwong
strong ku gorze.

2. Ustaw zasilanie. Rozmie$¢ wszystkie zetony zasilania
w dowolny sposéb w sektorach i w windzie. Nie odwracaj
zetondw na druga strone.

Jesli zeton czasu jest nieaktywny:

3. 0dwrdé zeton czasu aktywng strong ku gorze, co ozna-
cza, e zasilanie zostato przywrdcone.

Wigcej o Zetonie czasu i progach zasilania — zob. ,Faza wyda-
rzen” str. 13 i ,Zasilanie” str. 24.

L

SZYB WINDY $-01

Jesli w windzie dziata zasilanie, a Twoja postac nie jest
zaangazowana w walke:

= EWEZWIJ WINDE
) Wez zeton windy i potdz go obok Szybu windy

w sektorze, w ktérym jestes.
ALBO

Jesli w windzie dziata zasilanie i zeton windy lezy obok
Szybu windy S-01, a Twoja postaé nie jest zaangazowana
w walke:

=% SKORZYSTAJ Z WINDY
En ) Wez figurke swojej postaci i zeton windy.
Umies¢ figurke w Szybie windy w innym sekto-
rze, a zeton potdz obok. Mozesz wzig¢ ze sobg dowolng
inng postac, ktdra jest razem z Tobg w pomieszczeniu
(o ile sie zgodzi). Po skorzystaniu z windy nie wykonuj
rzutu na szmery.

SZYB WINDY S$-02

Jak wyzej, ale odnosi sig do Szybu windy S-02.

- SZYB WINDY S-03

Jak wyzej, ale odnosi sig do Szybu windy S-03.

CIAGI EWAKUACYJNE

Ciagi ewakuacyjne nie znajdujg sie¢ w zadnym sektorze.
Zawsze pozostajg w ciemnosci i nalezy je traktowac jak
czarne pomieszczenia bez akcji.

MAGAZYN

= 2 ZROB PRZEDMIOT
gE Mozesz wykona¢ w tym pomieszczeniu akcje

= podstawowg zrobienia przedmiotu. Jesli sig na
to zdecydujesz, mozesz odrzucic o 1 karte przedmiotu
mniej, aby zrobi¢ samordbke.

0Oznacza to, Ze potrzebujesz tylko 1 karty przedmiotu z pasujg-
cym niebieskim symbolem komponentu.

L — e 1

e —

IZOLATKA

. Jesli Twoja postac jest w tym pomieszczeniu na poczatku

nowej rundy, dobierz 1 dodatkowg karte akcji (do 6 za-
miast do 5 kart na rece).

Ta zdolnos$¢ pasywna pomieszczenia nie dziata, jesli znaj-
duje sie w nim znacznik awarii.

Uwaga! Ten efekt zachodzi nawet na poczatku rozgrywki.

f e g ZAMKNU SIE W SRODKU

ga Mozesz wykonac te akcje tylko wtedy, gdy Izo-
latka jest otwarta. Dzieje sie tak, gdy zeton cza-

su znajduje sig na dowolnym biatym polu na torze czasu

albo gdy procedura alarmowa zostanie aktywowana

(zeton procedury alarmowej znajduje sie na torze czasu).

Nastepnie wykonaj rzut na szmery. Jedli jakikolwiek
nocny towca pojawi sie w pomieszczeniu, Twoja préba
zamknigcia si¢ w Izolatce sig nie powiodta.

Jedli zaden nocny towca nie pojawi sig w pomieszczeniu,
usun figurke swojej postaci z gry — udato Gi sig szczesli-
wie zamkng¢ w $rodku. Od tej chwili nie bierzesz udziatu
w rozgrywce. Na koniec gry dowiesz sig, czy Twoja po-
stac przezyta, czy zgingta w bazie.

Uwaga! Gracze moga rozpoczac odliczanie do autodestrukcji
nawet wiedy, gdy jakas postac jest zamknigta w Izolatce.

W W W

b
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TRYB SOLO | TRYB
KOOPERACYJNY

TRYB SOLO

Nemesis: Lockdown to $wietna gra semikooperacyjna, ale mozesz takze
sprobowac przezy¢ w bazie w pojedynke.

W tym trybie uzywasz specjalnego stosu kart celéw ,Solo/Koop”. Na po-
czatku gry dobierz 2 karty z tego stosu zamiast ze standardowych stoséw.
Gdy umiescisz zeton planu awaryjnego na polu obowigzujacego planu awa-
ryjnego na planszy, dobierz z puli neutralnej 2 zetony planéw awaryjnych
zamiast 1.

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

Wazne! W tym trybie liczba dostgpnych przedmiotow w kazdym pomieszczeniu
nalezy zmnigjszyc o potowe, zaokraglajac w gore (jesli Zeton eksploracji wskazuje
na 1-2 przedmioty, ustaw licznik na 1, jesli 34 przedmioty — ustaw licznik na 2).
Aby wygra¢, musisz zrealizowac swoj cel i przezyc.

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

Na poczatku gry umiesccie zeton planu awaryjnego na polu obowigzujace-
go planu awaryjnego na planszy. Pozostate zetony umiesccie w puli neutral-
nej. Dobierzcie 1 z tych zetondw i pokazcie jego tres¢ wszystkim graczom.
Kolejne Zetony planéw awaryjnych bedg ujawniane podczas rozgrywki —
ktadZcie je obok pierwszego odkrytego zetonu.

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. Tres¢ tych
kart jest jawna dla wszystkich graczy.

Aby wygrac, musicie zrealizowa¢ wszystkie cele i przynajmniej 1 postac
musi przezy¢. Oznacza to, ze jesli np. cel wymaga zakoniczenia gry z po-
ziomem wiedzy wynoszacym 8, postac, ktdra go zrealizowata, musi zy¢ po
sprawdzeniu warunkéw zwycigstwa.

Uwagal! Jesli 1 z kart celow nakazuje wystac sygnat — wystarczy, ze wysle go 1 po-
stac. Jesli wigcej kart celow wymaga tego dziatania, tyle samo graczy musi wystac
sygnat!

ODRODZENIE

W trybie kooperacyjnym Ambulatorium zostato wyposazone w nowoczesne
.| urzadzenie 0 nazwie AutoDoc, ktére pozwala na przywrdcenie funkcji zycio-
wych osobie znajdujgcej sig na granicy zycia i Smierci.

Za kazdym razem, gdy ktdra$ z postaci umrze, inna posta¢ moze wzigé
zeton zwiok postaci i zanies¢ go do dziatajgcego Ambulatorium.

Gracz, ktdrego zwioki znajdujg sie w Ambulatorium, umieszcza tam figurke
swojej postaci na poczatku rundy. Gracz pozbywa sig¢ wszystkich powierz-
chownych ran, a wszystkie gtebokie rany zostajg opatrzone.

Wazne! Ambulatorium nie dziata, jesli w pomieszczeniu znajduje sig nocny fowca
lub znacznik awarii.

|

ZTRYBY ROZGRYWKI

ROZGRYWKA
Z POSTACIAMI
Z GRY ,NEMESIS”

Jedli macie gre Nemesis, mozecie uzy¢ wystgpujacych w niej postaci do
rozgrywki w Nemesis: Lockdown i sprawdzic, jak sobie poradzg z zagroze-
niami w bazie marsjanskiej. Pamietajcie, ze rozgrywka z ocalatymi z Neme-
sis moze by¢ bardziej wymagajaca i ze druzyna ztozona wytgcznie z postaci
z gry Nemesis bedzie musiata stawi¢ czota prawdziwemu wyzwaniu.
WYBOR POSTACI

Na karcie wyboru postaci znajduje sie nazwa postaci wystepujgca w grze
Nemesis: Lockdown i nazwy postaci wymiennych tego samego koloru wy-
stepujacych w grze Nemesis albo w dodatku Pokfosie. Na przyktad czerwo-
na postac z gry Nemesis (Zo’mierz) moze zastapi¢ czerwong postac z gry
Nemesis: Lockdown (Ocalatg).

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 Zotnierz) nie moga ra-
zem uczestniczy¢ w rozgrywce.

Postacie z gry Nemesisi z dodatku Pokfosie naleza do grupy ocalatych z Ne-
mesis. Zawsze rozpoczynaja rozgrywke w Izolatce, a ich poziom wiedzy
wynosi 3.

Wiecej o roznicach miedzy postaciami — zob. szczegdty ponizey.

PILOT

Do rozgrywki z tg postacig uzyjcie wymiennych kart akcji Pilota z gry Ne-
mesis: Lockdown.

Pilot rozpoczyna gre bez karty przedmiotu startowego.

Uzyjcie wymiennej karty przedmiotu osobistego Pilota z gry Nemesis: Lock-
down.

POZOSTALE POSTACIE

Pozostate postacie (Kapitan, Naukowiec, Zwiadowca, Zotnierz i Mechanik)
korzystajg ze swoich kart akcji z gry Nemesis.

Te postacie rozpoczynajg gre bez kart przedmiotéw startowych.

Ponadto korzystajg z wymiennych kart przedmiotéw osobistych z gry
Nemesis: Lockdown.

Opis postaci wystepujacych w dodatku Pokfosie znajduje sig w instruk-
cji dotgczonej do pudetka z zawartoscig dodatkowa do gry Nemesis:
Lockdown.

ALTERNATYWNA
STRONA PLANSZY

Na odwrocie planszy gtéwnej znajdziecie inny uktad pomieszczenr — nalezy
go traktowac jak normalng plansze bazy. Mozecie uzywac planszy z alter-
natywnym uktadem pomieszczen w dowolnym trybie rozgrywki, ale ostrze-
gamy, ze trudniej na niej przezy¢.

OPIS GRY

Alternatywna strona planszy przedstawia baze skfadajaca sie z podziem-
nego kompleksu czesciowo whudowanego w $ciang Klifu i kilku budynkéw
na powierzchni Marsa.

Zasady dotyczace podziemnej czesci bazy sg takie same jak w grze Neme-
sis: Lockdown (np. ruch, szmery). Natomiast zasady dotyczace powierzchni
Marsa, pomieszczer w budynkach i obszaréw poza bazg sg inne.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotujcie gre wedtug standardowych zasad, ale uzyjcie drugiej strony
planszy. Dodatkowo na planszy umiesécie odkryty kafelek Systemu wysytki
cargo A (jak pokazano na ilustracji). Pot6zcie zetony eksploraciji powierzch-
niowej na wszystkich skrzyzowaniach i we wszystkich pomieszczeniach
w budynkach.

Obok planszy potdzcie stos kart powierzchni Marsa — uzywa sig go tylko
w tym trybie rozgrywki.

ZETONY EKSPLORACJI POWIERZCHNIOWE)

Na Zetonach eksploracji powierzchniowej znajduje sig¢ kilka nowych efektow.

r ? . Dobierz 1 kartg z czerwonego stosu kart przedmiotow.

Dobierz 1 kartg z z6itego stosu kart przedmiotow.

o) $e

Dobierz 1 kartg z zielonego stosu kart przedmiotow.

-

e
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Dobierz i rozpatrz 1 karte ze stosu kart powierzchni Marsa. Po
rozpatrzeniu efektu karty wykonaj rzut na szmery (albo umiesc
ﬁ‘ " znacznik szmeréw) wedtug standardowych zasad.

&

Gdy zeton eksploracji nakazuje umiesci¢ znacznik awarii na skrzyzowaniu,
nic si¢ nie dzieje.

POWIERZCHNIA MARSA

. Gorna cze$¢ planszy ukazuje nowy rodzaj otoczenia w uniwersum

Nemesis — powierzchnig Marsa. Obowigzujg na niej inne zasady
niz w podziemnej czgsci bazy.

Gdy jeste$ na powierzchni i wykonujesz rzut na szmery, uzyj kosci po-
wierzchni Marsa (k12).

SKRZYZOWANIA | OBSZARY

Skrzyzowanie to specjalny rodzaj pomieszczenia, w ktorym nie umieszcza
sig znacznikéw awarii ani znacznikéw pozaru. Skrzyzowania sg ze soba
potgczone Sciezkami — to specjalny rodzaj korytarzy bez numeréw. Noc-
ni towcy moga sie przemieszczac po $ciezkach migdzy skrzyzowaniami
np. w wyniku efektu ,niebezpieczeristwa”. Postacie mogg korzystaé ze
sciezek, aby przemieszczaé sig migdzy sasiednimi skrzyzowaniami. Na
Sciezkach nigdy nie umieszcza sig znacznikéw szmerow.

e .
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Dwa skrzyzowania (albo skrzyzowanie i pole wyjscia) sg ze soba potaczone,
jesli migdzy nimi biegnie $ciezka.

Wszystkie skrzyzowania na powierzchni Marsa uznaje sig za potaczo-
ne ze wszystkimi obszarami. Oznacza to, ze jesli gracz wykonuje rzut na
szmery na skrzyzowaniu, musi umiesci¢ znacznik szmeréw na obszarze
0 wskazanym numerze (tak jakby umieszczat znacznik na polu korytarzy
technicznych).

Obszary to czesci powierzchni Marsa, ktore otaczajg budynki. Nalezy je
traktowac jak specjalny rodzaj korytarzy technicznych potaczonych tylko
z 1 budynkiem. Obszar numer 3 nie jest potaczony z zadnym budynkiem.
Jesli tres¢ efektu mowi o korytarzach technicznych (np. karta akcji Ocala-
tej ,Szyby wentylacyjne” czy akcja pomieszczenia Wejscie do jaskini), nie
dotyczy on obszaréw.

PORUSZANIE SIE PO POWIERZCHNI MARSA

Istniejg 2 sposoby poruszania sig po powierzchni Marsa: tazikiem albo pie-
sz0 (wykonujgc akcje ruchu). Postacie nie potrzebujg zadnego dodatkowe-
go sprzetu, aby poruszac sig¢ pieszo po powierzchni Marsa — zaktada sig, ze
majg niezbedne wyposazenie. Dodatkowg ochrong zapewnia jednak Ska-
fander kosmiczny, ktéry moze sig okazac przydatny, gdy co$ pdjdzie nie tak.

KORZYSTANIE Z tAZIKA DO JAZDY

PO POWIERZCHNI MARSA

Jedli zeton tazika znajduije sig obok pola wyjscia, posta¢ w tym pomieszcze-
niu moze uzyc fazika (pod warunkiem, ze nie jest zaangazowana w walke),
aby przemiescic sig do innego wyjscia w bazie albo z niej uciec.

innego wyjscia. Gdy korzystasz z tazika, nie wykonuj rzutu na

EE} Przenie$ figurke swojej postaci i zeton tazika na pole dowolnego
szmery.

UCIECZKA Z BAZY ZA POMOCA LAZIKA
=Ly Jesli Twoja postac znajduje sie¢ w pomieszczeniu na polu wyjscia,
EE} a obok niego znajduje sie zeton tazika, mozesz uciec z bazy.
Umiesc¢ figurke swojej postaci w Bunkrze, a zeton fazika pot6z
przed nim.

WYKONYWANIE AKCJI RUCHU

NA POWIERZCHNI MARSA

Wykonujac akcje ruchu, postac moze sig przemiesci¢ z pomieszczenia na
polu wyjscia do potgczonego z nim skrzyzowania albo migdzy 2 potgczony-
mi ze sobg skrzyzowaniami.

Dwa skrzyzowania (albo skrzyzowanie i pole wyjscia) sa ze soba potaczone,
jesli miedzy nimi biegnie $ciezka.

Gdy umiescisz figurke swojej postaci na skrzyzowaniu, przeprowadz dzia-
fania jak po standardowej akcji ruchu — odkryj zeton eksploracji powierzch-
niowe;j (jesli lezy na skrzyzowaniu) i rozpatrz jego efekt. Nastgpnie wykonaj
rzut na szmery. Jesli na skrzyzowaniu znajduje si¢ nocny towca lub inna
postaé, nie wykonuj rzutu na szmery.

At

} e

Pamigtaj, ze do rzutu na szmery na powierzchni Marsa
uzywa sig kosci powierzchni Marsa.

PRZYKELAD RZUTU NA SZMERY W BUDYNKU

]
(]
¢
’

Ocalala weszla do Ambulatorium. To pomieszczenie znajduje sie na
powierzchni Marsa, wigc wykonuje rzut na szmery koscig powierzchni
Marsa. Uzyskuje wynik 1 (zielona otoczka), wiec umieszcza znacznik
szmerow (zielona otoczka) na obszarze numer 1.

Jesli na obszarze numer 1 znajdowatby sie znacznik szmerow, gracz
musiatby rozegrac spotkanie z nocnym fowca. Ocalata miata szczescie
i wszystko skoriczylo sig dobrze. Przynajmniej na razie. ..

PRZYKEAD RZUTU NA SZMERY NA SKRZYZOWANIU

/
? Ei |
Tym razem Ocalata przemieszcza sig na skrzyzowanie. Kosc po- i (F
wierzchni Marsa wskazuje wynik 3 (zielona otoczka), wiec gracz — *
umieszcza znacznik szmerow (zielona otoczka) na obszarze numer 3. !
j B,
OPIS ALTERNATYVWNE) 3 1
STRONY PLANSZY LN
1] Powierzchnia Marsa In
2] Budynki ';h
3] Obszary W\ |/
4] Pola wyjscia )
5] System wysytki cargo A - f
6] Podziemna czgs¢ bazy 3/'4
7] Magazyn
8] lzolatka

9] Zasilanie awaryjne
10] Zeton fazika
11] Zeton windy
12] Stos kart akcji komputera
13] Brama gtdwna i Bunkier
14] Pula neutralna
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Budynki to grupy pomieszczen. Obowigzuja w nich te same zasady co
w standardowych pomieszczeniach z kilkkoma zmianami:

— Budynki do pewnego stopnia zapewniaja ochrone przed efektami
kart powierzchni Marsa (symbol skafandra kosmicznego).

— Do budynku mozna wejs¢ od strony pomieszczenia potgczonego Sciezka
ze skrzyzowaniem — takie pole jest nazywane polem wyjscia.

— Postacie mogg sie przemieszcza¢c miedzy budynkami za pomocg
tazika albo pieszo.

Gdy gracz, ktérego postac przebywa w budynku na powierzchni Marsa, wy-
konuje rzut na szmery i wynik pokrywa si¢ z numerem obszaru, na ktérym
ten budynek sie znajduje, umieszcza znacznik szmeréw na tym obszarze,

tak jak zrobitby to w korytarzu.

(2}

EEJ Aby uciec z bazy do Bunkra, Twoja posta¢ musi sig znajdowac
na skrzyzowaniu potgczonym $ciezkg z Bunkrem, mie¢ Skafander

kosmiczny i wykonaé rzut na szmery. Jesli na skrzyzowaniu pojawi sig noc-

ny towca, préba ucieczki z bazy nie powiodta sig. Jesli nocny towca si¢ nie

pojawi, uciekasz z bazy — umiesc figurke swojej postaci w Bunkrze. Masz

szczescie, udato Ci sig uciec.

AKCJA UCIECZKI Z BAZY

-

.

KOSC | KARTY POWIERZCHNI MARSA

Ko$¢ powierzchni Marsa jest specjalng 12-§cienng koscig szme-
. réw, uzywana jedynie w niektorych czesciach alternatywnej stro-

ny planszy. Wszystkie miejsca (skrzyzowania i korytarze w bu-

dynkach), w ktdrych rzut na szmery wykonuije sie za pomoca tej
kosci, sa odpowiednio oznaczone.

Wyniki 1,2, 3, 4 i ,cisza” rozpatruje sie wedtug standardowych zasad.

Wyrzucony w budynku wynik ,niebezpieczeristwo” takze rozpatruje sie
wediug standardowych zasad. Pamigtajcie, ze obszar otaczajgcy budynek
nalezy traktowaé jak korytarz techniczny potaczony z wszystkimi pomiesz-
czeniami w tym budynku.

Jesli wyrzucite$ wynik ,niebezpieczenistwo” na skrzyzowaniu, przesun
wszystkich nocnych towcow znajdujacych sig na powierzchni Marsa (z wy-
jatkiem tych w budynkach i zaangazowanych w walke) na to skrzyzowanie.
Jedli nie mozesz przesuna¢ nocnych towcdw, umies¢ znacznik szmeréw na
kazdym obszarze, na ktdrym jeszcze nie ma znacznika.

Na kosci powierzchni Marsa znajduje sie nowy symbol. Gdy go
wyrzucisz, dobierz i rozpatrz 1 kartg powierzchni Marsa.

Karty w stosie kart powierzchni Marsa opisuja rozne efekty,
ktdre wptywajg na postacie walgsajace si¢ po nieprzyjaznej
cztowiekowi powierzchni Czerwonej Planety.
Kazda karta jest podzielona na 2 cze$ci. Gorna cze$¢ odnosi sie albo do
wszystkich postaci przebywajgcych w danym momencie na powierzchni
Marsa, albo do postaci, ktdra dobrata te karte. Jesli postacie maja Skafander
kosmiczny lub sg w budynku, rozpatruje sie dolng czes¢ karty.

PRZYKLAD KARTY POWIERZCHNI MARSA

I';‘ % ,,ﬁ"‘
1 T RADIOAKTYWNY PYt
-

Otrzymujesz
1 karte skazenia
iznacznik $luzu.

Otrzymujesz
1 karte skazenia.

2’—->
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1) Nazwa karty powierzchni Marsa.
2) 0gdlny efekt karty powierzchni Marsa.

3) Efekt karty dotyczacy postaci, ktora ma Skafander kosmiczny Iub
przebywa w budynku.
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UZYWANIE INTRUZOW
Z .NEMESIS” W .NEMESIS:
LOCKDOWN"

ROZGRYWKA Z INTRUZAMI

W grze Nemesis: Lockdown mozecie uzywac rasy intruzow, ktéra po raz
pierwszy pojawita si¢ w grze Nemesis. Intruzéw z Nemesis obowigzujg te
same zasady co nocnych towcdow z kilkoma zmianami opisanymi ponize;.

Do rozgrywki z intruzami potrzebujecie elementow intruzow z gry ,Nemesis”, a tak-
Ze Kart i znacznikow z ,,Nemesis: Lockdown”. Usuricie z gry karty stabosci intruzow
,WraZliwosc na ogien” i , WraZliwosc na fosforany”.
PRZYGOTOWANIE DO GRY
9] Obok planszy gtéwnej potdzcie plansze laboratorium intruzéw (znajdu-
je sie na drugiej stronie planszy laboratorium nocnych fowcow), a na
niej w odpowiednich miejscach:
— 5 zetondw jaj na polu ,,Gniazdo”,
— 3 losowe zakryte karty staboSci intruzow.
Odtozcie wszystkie pozostate karty stabosci do pudetka.
10]
11]

Zamiencie zetony nocnych fowcéw na zetony intruzow.

Zamiast stosu kart wydarzen z gry Nemesis potasuicie i potdzcie obok
planszy stos wymiennych kart wydarzen z gry Nemesis dotgczony
do gry Nemesis: Lockdown i stos kart ataku intruzow z gry Nemesis.
Dokoriczcie przygotowanie tego kroku wedtug opisu w instrukcji do
Nemesis: Lockdown. i 3

ODKRYCIE SLABOSCI INTRUZOW

Odkrywanie stabosci intruzow odbywa sig wedtug zasad z gry Nemesis:
Lockdown, ale odkryta karta stabosci jest dostepna dla wszystkich graczy
bez wzgledu na poziom wiedzy ich postaci.

Uwaga! W przeciwienstwie do karty stabosci nocnego fowcy pierwsza karta stabosci
intruza jest zakryta. Postacie moga ja odkryc wedfug zasad z ,,Nemesis: Lockdown”.



