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KTORY TRYB GRY WYBRAC? —

Gtdwnym trybem gry dodatku Nemesis: Poktosie jest tryb Epilogu.
Jest to krotka (trwajgca 45-60 minut) rozgrywka, ktdra sktada sig z 5 rund
i nastepuje po standardowej rozgrywce w Nemesis.

Epilog rozpoczyna sig w nieokreslonym czasie po tym, jak zakorczyty
sie wydarzenia z poprzedniej rozgrywki.

Gracze korzystajg z postaci, ktére nie braly udziatu w poprzedniej roz-
grywce i wkraczajg wtasnie na poktad Nemesis, zeby odkry¢, co sig stato.
Statek nosi wiele $ladow po wydarzeniach z poprzedniej gry, ktére majg
wptyw na Epilog.

Chod tryb Epilogu nie trwa tak dtugo jak gra podstawowa, jest znacznie
bardziej wymagajacy i oferuje bardziej dynamiczng rozgrywke.

Zamiast celéw gracze otrzymujg zadania prywatne, ktdre moga
wydawac sig dos¢ proste, jednak ich wykonanie beda utrudnia¢ niebez-
pieczne alarmy. Dodatkowo gracze moga wybrac bardziej egoistyczng
opcje i skorzysta¢ z kuszacej propozycji.

Gracze uzywajg dodatkowej planszy wahadtowca, mniejszego statku,
ktory zadokowat do Nemesis. Plansza zawiera 4 pola na pomieszczenia.
Ponadto dodatek Pokfosie wprowadza 4 nowe pomieszczenia ,,2”.

W Epilog mozna zagra¢ z mniejsza liczbg graczy niz ta, ktéra brata
udziat w grze podstawowe;.

CECHY

Poktosie dodaje kazdej postaci (zaréwno z dodatku, jak i z gry podstawo-
wej) karte cechy. Karty cech przypisujg postaciom rozne wady i zalety.

Karte cechy umieszcza sig obok planszy postaci, a jej zasady
obowigzuja przez cafg rozgrywke.

NOWE POSTACIE

Poktosie wprowadza 5 nowych postaci do gry.

W trakcie wybierania postaci gracze mogg zdecydowac sig na postaé
z gry podstawowej albo z dodatku na podstawie koloru dobranej karty.

Przyktadowo czerwona postac z , Pokfosia” (Skazaniec) moze zostac wybra-
na zamiast czerwonej postaci z gry podstawowej (Zotnierza).

Po wybraniu postaci gracz zachowuje dobrang karte wyboru postaci,
zeby uniemozliwi¢ innym graczom wybranie postaci w tym samym kolorze.

Dwie postacie tego samego koloru (np. Zotnierz i Skazaniec) nigdy nie
moga bra¢ udziatu w tej samej rozgrywce.

Postacie z tego dodatku réznig sie od postaci z gry podstawowe;.
W nastepnej sekcji znajduije sig opis ich stylu gry oraz wad i zalet.

el

1y Dodatek Nemesis: Pokfosie zostat wydany po raz pierwszy
w ramach kampanii na platformie Kickstarter. W Twoich rekach
znajduje sig od$wiezona edycja sklepowa, ktdra rézni sie od
edycji oryginalnej zmieniong reprezentacja graficzng postaci
wystepujacych w grze. Roznica jest wyltacznie estetycznainie |y
wplywa na mechanike rozgrywki.

—

NOWE CECHY | POSTACIE ___

CEO jest wiascicielka nie tylko Nemesis i catej zatogi, lecz takze wielkiej korpo-
racji, ktdra czeka na jej powrdt.

Jej obecnosc na statku Swiadczy o tym, Ze misja ma dla niej duze znaczenie.
Mozesz sig zatozyc, ze doskonale wie, po co pozostali przybyli z nig na Nemesis.
| zapewne wiele wigecey.. .

CEO to starsza, watta kobieta. Gdyby nie jej robot pielggniarski, nie
bytaby w stanie wykonywac wigkszosci prostych czynnosci. Z tego powodu
rozpoczyna rozgrywke z kartg gtebokiej rany ,,Cate ciato”.

WYJASNIENIE DZIALANIA PRZEDMIOTOW

® Robot pielegniarski towarzyszy CEO podczas rozgrywki. Dzigki
niemu stos kart akcji CEO sktada sig z wigkszej liczby kart niz 10. Niektdre
akcje sg oznaczone symbolem Qg, i wykonuje je robot.

#® Wiekszos¢ z tych akcji zuzywa energig robota, ktdra oznacza
sie za pomocg znacznikéw amunicji/obrazen. Gdy zagrywasz karte
z symbolem @? odrzué 1 znacznik energii z karty ,,Robota”.

Karty z symbolem ), ktory znajduje si¢ w miejscu symbolu
kosztu na kartach akcji, s3 wyjatkiem i mozesz ich uzy¢ tylko raz. Gdy je
zagrywasz, nie odrzucaj znacznika energii z karty ,,Robota”, a po rozpa-
trzeniu ich efektu usun je ze stosu kart akcji CEO (usur je z gry).

#® Jezeli na karcie ,,Robota” nie ma znacznikdw energii, nie mozesz
zagrywacé kart z symbolem {-1 . Mozesz jednak je odrzucac, zeby optacic
koszt innych Kkart akcji. Aby umiesci¢ maksymalng liczbge znacznikéw
energii na karcie ,Robota”, odrzu¢ ,.kadunek energetyczny” i 1 karte akcji
ze swojej reki (tak samo jak w przypadku zatadowania broni).

# (Oba przedmioty Kod dostepu wygladaja tak samo dla pozostatych
graczy, wiec nie moga by¢ pewni, ktry z przedmiotéw zostat aktywowany
przez CEQ. W momencie aktywacji jednego ,Kodu dostepu” CEO umieszcza
go w swoim plecaku, a drugi usuwa z gry.

#® Przedmiot Kontrola napedu pozwala na zdalne wystrzelenie kap-
suly ratunkowej (facznie z postaciami, ktére w niej sg) albo na zdalne
ustawienie statusu 1 z silnikéw.

® Przedmiot Zdalny dostep pozwala z dowolnego miejsca na plan-
szy podmieni¢ karte koordynat na wybrang albo dobra¢ wybrang karte
przedmiotu w kolorze pomieszczenia, w ktérym CEO sig znajduje. Uzycie
go w biatym pomieszczeniu daje spore mozliwosci, poniewaz CEQ moze
wybra¢ tam dowolng karte przedmiotu z zielonego, z6ttego albo czer-
wonego stosu.

WYJASNIENIE DZIALANIA KART AKCJI

#® Usunigcie karty Obronca z gry jest jedynym kosztem wykonania
tej akcji.

# 7eby zagra¢ Robotyczne ramig, musisz najpierw odrzuci¢ znacznik
energii, a nastepnie rzuci¢ koscig walki. Jezeli trafisz intruza, mozesz
odrzuci¢ dodatkowe znaczniki energii, zeby zada¢ 1 dodatkowe obrazenie
temu intruzowi za kazdy odrzucony znacznik. Nastepnie sprawdz efekt
obrazen.

#® Gdy spasowate$ w danej rundzie, Jeszcze tylko jedno... pozwala
na dobranie 1 karty akcji i wykonanie dodatkowej tury natychmiast po tym,
gdy spasuije inny gracz. Nie mozesz przeprowadzic tej akcji, jesli pasujesz
w danej rundzie jako ostatni.

® Demolka kosztuje 1 znacznik energii z karty ,,Robota”.

#® Szybkie naprawy kosztujg 1 znacznik energii z karty ,,Robota”.

® Usuniecie karty Ratuj mnie! z gry jest jedynym kosztem wykonania
tej akcji. Ta akcja pozwala zignorowa¢ atak intruza niezaleznie od jego
Zrodfa (atak z zaskoczenia, atak intruzw w fazie wydarzen itd.).

#® Gdy zagrywasz Autorytet, musisz najpierw zdecydowac, do ktérego
pomieszczenia ma przemiescic sie cel tej akcji, zanim inni gracze beda
mogli zagra¢ karte ,,Przeszkodzenie”.

e
e
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WYJASNIENIE DZIALANIA CECHY

# Dopoki posiadasz znaczniki energii na karcie ,,Robota”, Twoja gte-
boka rana ,Cate ciato” jest traktowana jak opatrzona. Mozesz jg wyleczy¢
w standardowy sposob.

® Sprawdzenie celow korporacyjnych innych graczy jest mozliwe
tylko w trybie Misji badawczej albo podczas standardowej rozgrywki.
Nie mozna skorzystac z tego efektu w Epilogu, poniewaz nie uzywa sie
w nim celdw korporacyjnych.

Wiecej o trybie Misji badawczej na nastgpnej stronie.

Android nie jest cztowiekiem. To sztucznie stworzona istota, ktdra zachowuje
sie inaczej niz jej biologiczni towarzysze. Jest nieskoriczenie lojalna wobec
swojego tworcy i wiasciciela jednej z wielkich korporacji na Ziemi.

Android to syntetyczny organizm, dlatego nie moze korzystac z kart
zielonych przedmiotow, zeby wyleczyé czy opatrzy¢ swoje rany. Dopoki
Android nie powrdci do fabryki, moze sie naprawiac, korzystajgc z kon-
kretnych przedmiotow i za pomoca akcji Samonaprawa.

WYJASNIENIE DZIALANIA PRZEDMIOTOW

# Bron scalona jest czgscig ramienia Androida, dlatego na poczatku
rozgrywki ma on obie rece wolne.

#® Android jest niezwykle potezny, ale ma ograniczong funkcjonalnosé.
Kiedy znacznik czasu znajdzie sig na polu ,,5” toru czasu, systemy Andro-
ida wytaczajg sie — gracz kontrolujacy te postaé zostaje wyeliminowany
z rozgrywki. Aktywacja Awaryjnego ogniwa energetycznego pozwala
Androidowi na dtuzsza gre. Aby spetni¢ swéj cel, Android musi sig zahiber-
nowac albo skoriczy¢ gre w kapsule ratunkowe;.

® Modut wylaczajacy dziata w trakcie ataku intruzéw w fazie
wydarzen.

WYJASNIENIE DZIALANIA KART AKCJI

# Samonaprawa jest jedynym sposobem na wyleczenie Androida.
Odrzu¢ odpowiedni przedmiot, zeby wyleczy¢ swoje rany.

# Efektywnos$é pozwala na uzycie akcji pomieszczenia, pod warun-
kiem ze nie ma w nim znacznika awarii.

WYJASNIENIE DZIALANIA CECHY

#® Cele korporacyjne sg uzywane w trybie Misji badawczej i podczas
standardowej rozgrywki. Oznacza to, ze w tych trybach gry CEO zna oba
mozliwe cele Androida.

#® Pamietaj, ze Android wcigz moze dobieraé karty zielonych przed-
miotéw, aby na przyktad handlowac nimi z innymi graczami.

® Android moze uzywac ,,Ubran”, zeby odrzuci¢ znacznik $luzu.

# Rany Androida moga zostac opatrzone albo wyleczone tylko za
pomoca Karty akcji ,Samonaprawa”. Karty przedmiotow, akcje pomiesz-
czen czy karty akcji Medyka na niego nie dziataja.

® Przeskanuj karte skazenia od razu po jej dobraniu.

Jezeli jest ZARAZONA, otrzymujesz 1 powierzchowng rang i usuwasz
te karte skazenia ze swojego stosu kart akcji (jak po przeprowadzeniu
akeji ,0dpoczynek” dla NIEZARAZONEJ Karty).

Jezeli NIE JEST ZARAZONA, usuwasz te karte skazenia ze swojego
stosu kart akgji (jak po przeprowadzeniu akcji ,0dpoczynek”).

Nastepnie dobierz 1 karte akcji.
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Pomimo inhibitorow agresji cztonkowie zatogi sa podatni na stres w trakcie dfu-
gich podrdzy. Zeby zminimalizowac ryzyko powaznych napie¢ wsrdd zatogi, CEO
postanowita zabrac na misje psychologa.

Granie postacig psychologa to wyjatkowe doswiadczenie. Aby odnalez¢
sig w trudnej sytuacji na statku, psycholog musi polega¢ na pozostatych
cztonkach zatogi. Jest jednak w stanie wptywac na ich decyzje, korzystajac
ze swoich kart akcji albo poprzez ,gre nad stolem”. Jego zdolnosci s3
w stanie wesprze¢ towarzyszy, jednak gdy nadepng mu na odcisk.. .

WYJASNIENIE DZIALANIA PRZEDMIOTOW

® Kiedy przekazesz Dron obserwacyjny innej postaci, wszystkie
wykonywane przez nig czynnosci podgladania elementow gry (np. spraw-
dzenie koordynat) i podejmowane decyzje (np. podmiana statusu silnikow)
sg znane takze Tobie. Nie mozesz w ten spos6b podejrze¢ zawartosci jej
plecaka.

#® Analizator emociji nie dziata, jezeli drzwi w korytarzu miedzy
2 pomieszczeniami sg zamknigte.

WYJASNIENIE DZIALANIA KART AKCJI

#® Korzystajac z karty akcji Pomocna dtori, mozesz wybra¢ siebie.
Gdy sie na to zdecydujesz, dobierz 2 karty akcji i odrzué 1 karte. Pozostate
postacie w tym pomieszczeniu dobierajg po 1 karcie i odrzucajg po 1 karcie.

WYJASNIENIE DZIALANIA CECHY

#® Aby przetrwac, warto mie¢ ze sobg towarzysza. Pamigtaj, zeby
przemieszczaé sie z inng postacia, jezeli wokot jest niebezpiecznie.

# Ruch wynikajacy z Twojej cechy rozpatrz w nastgpujacy sposob:

— Inna posta¢ wybiera pomieszczenie, do ktérego chce sie przemie-
Scic, i optaca koszt tej akcji.

— Deklarujesz, ze chcesz uzyé swojej karty cechy Obserwacja i odrzu-
casz karte akcji z reki.

— Razem przechodzicie do wybranego pomieszczenia, a nastepnie
ta posta¢ wykonuje czynnosci zwigzane z akcjg ruchu (rzuca na szmery
i rozpatruje rezultaty).

towca nagrdd znajduje sie na statku ze wzgledu na swojg zdobycz — ska-
zanca, ktdrego eskortuje do wigzienia. Jezeli skazaniec nie bierze udziatu
w grze, fowca nagrod podrozuje, aby ja schwytac. Jezeli skazaniec jest
obecny, towca nagrod otrzymuje. jedyny zestaw kluczy- do kajdanek,
ktdry moze postuzyc za wartosciowy argument w przekonaniu skazarica
do pomocy w trudnych sytuacjach.

Najwierniejszg towarzyszka towcy nagrdd jest tajka, udoskonalony
wieloma wszczepami pies. Wysoki poziom cybernetyzacji kajki zapewnia
wyjatkowo skuteczng wspétprace z towca nagrod.

Na poczatku gry nalezy umiescic figurke tajki na planszy postaci towcy
nagrod.

WYJASNIENIE DZIALANIA PRZEDMIOTOW

® Gdy przeprowadzisz akcje ,Przeszukanie” za pomocg Modutu
tropiacego, postaw figurke ajki na swojej planszy kowcy nagrdd. Zdobyty
przedmiot umie$é w swoim plecaku.

® Wzbudzenie agresji pozwala zada¢ 1 obrazenie intruzowi
w pomieszczeniu, w ktorym jestes, za kazdym razem, gdy mozesz przemie-
§ci¢ kajke, ale decydujesz sig tego nie robi¢ (za pomocg akcji Do dzieta!
i karty cechy tajka przed wykonaniem pierwszej akcji w rundzie).
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«< NOWE CECHY | POSTACIE »»

WYJASNIENIE DZIALANIA KART AKCJI

# Taktyka pozwala wybra¢ 1 intruza w pomieszczeniu, w ktorym
jestes, i przesungc swojg postac do sgsiedniego pomieszczenia, zabierajgc
ze sobg tego intruza. Pozostali intruzi w tym samym pomieszczeniu nie
atakujg Cie.

® Drugi z efektow karty Najlepszy przyjaciel sprawia, ze musisz
usungc figurke tajki z gry. 0znacza to, ze nie bedziesz mdgt z niej korzystaé
do konca rozgrywki. Uzyj tej akcji tylko w ostatecznosci. Akcja dziata na
dowolny atak intruza bez wzgledu na jego Zrédto (atak z zaskoczenia, atak
intruza w fazie wydarzen itd.).

WYJASNIENIE DZIALANIA CECHY

#® Mozesz przemieszcza¢ tajke do pomieszczen sasiadujacych
z pomieszczeniem, w ktdrym sie znajduje.

® Lajka ignoruje efekty znacznikow pozardw w pomieszczeniach,
w ktdrych sie znajduje, jednak ta zdolnos$¢ nie wptywa na postacie — moga
one zostac ranne, nawet jesli sg w pomieszczeniu z kajkg.

® Lajka ignoruje wiezyczki.

® Gdy przywotasz kajke, jej figurka wraca na Twojg plansze postaci
bez wzgledu na dzielgcy Was dystans.

Skazaniec rozpoczyna rozgrywke z rekami skutymi kajdankami. Jeden z gra-
czy otrzymuje klucz, ktorym moze je rozkuc. Skazaniec musi grozic temu
graczowi, handlowac z.nim albo w inny sposob przekonac go do wspéfpracy.

Zdolnosci Skazarca odzwierciedlajg lata spedzone w przestepczym
Swiecie. Jest uzdolniong wojowniczka, ktdra nie boi sie improwizowac
w najtrudniejszych chwilach. Jako jedyna jest na tyle odwazna — albo
szalona — aby stangc naprzeciwko intruza z gazrurka w rece. Gazrurka,
ktérg wiasnie wyrwata ze $ciany.

WYJASNIENIE DZIALANIA PRZEDMIOTOW

#® Wzmocnione ramig¢ pozwala przeprowadzi¢ akcje ,,0dpoczynek”
w podobny sposab jak akcje podstawowa. Efekt opisany jest na karcie
,0dpoczynek”.

Gieboka rana nie jest uznawana za opatrzong, kiedy jej efekt jest
ignorowany przez ,Wzmocnione ramig”. Mozesz uzywac ,, Wzmocnionego
ramienia” do odpoczynku, nawet jezeli uzywasz go juz do ignorowania
efektu gtebokiej rany.

# Kiedy chybiasz w trakcie walki wrecz, dzigki Gazrurce otrzymujesz
powierzchowng rang zamiast gtebokiej.

Mozesz aktywowaé ,Gazrurke” w dowolnym pomieszczeniu. Kiedy
masz odrzuci¢ ,,Gazrurke”, odwr6é karte na drugg strone. Nie mozesz
handlowac ,,Gazrurkg” — dla pozostatych postaci jest bezuzyteczna.

WYJASNIENIE DZIALANIA KART AKCJI

#® Dawaj to nie jest akcjg ,Przeszkodzenia”, dlatego inni gracze nie
moga wykorzystac przeciwko niej karty akcji ,,Przeszkodzenie”.

#® W przypadku Wybuchu ztosci wykonaj rzut na szmery po skorzy-
staniu z akcji pomieszczenia (na przyktad po rzucie na szmery w wyniku
przeprowadzenia akcji pomieszczenia w Gniezdzie).

#® Oportunista dziata nawet wtedy, gdy drzwi w korytarzu, przez ktory
wykonate$ ruch, sg zniszczone.

® Korzystajgc z Poteznego ciosu, najpierw rzucasz koscig walki,
potem zadajesz 1 dodatkowe obrazenie i sprawdzasz efekt obrazen.

WYJASNIENIE DZIALANIA CECHY

® Dzieki karcie cechy mozesz wytrzymaé wigkszg liczbe gtebokich
ran, ale wcigz musisz na siebie uwazac. Ataki intruzow, takie jak ugryzienie,
mog3 Cig zabic!

DODATKOWE TRYBY GRY

TRYB MISJI BADAWCZEJ (120 MINUT)

Jest to gra o standardowej dtugosci, ktdra mozna rozegrac
zamiast standardowej rozgrywki. Sktada sig z 15 rund, a gracze
moga korzystac tylko z postaci z dodatku Pokfosie. Podczas
rozgrywki korzysta sie z planszy wahadtowca i kart celéw z gry
podstawowej. Nowe postacie, a takze karty wydarzen i zetony
eksploracji z dodatku Pokiosie oferujg odmienng rozgrywke.

DODAWANIE ELEMENTOW Z ,POKLOSIA”

DO GRY PODSTAWOWE)J

Podczas standardowej rozgrywki gracze moga wymieni¢ dowolng
postaé z gry podstawowej na postaé z dodatku Pokfosie w tym
samym Kolorze.

Warto jednak pamigtad, ze postacie z dodatku Pokfosie spraw-
dzajg sig lepiej w trybach Epilogu i Misji badawczej niz w stan-
dardowej rozgrywce w Nemesis.

Cztery nowe kafelki pomieszczen ,2”, 3 zetony eksploragii
2wiezyczka” i karty cech moga by¢ dowolnie dodawane do gry
podstawowej.

Tryb Epilogu mozna rozegra¢ po Misji badawczej (albo po
zwyktej rozgrywce W Nemesis z postaciami z Pokiosia), jednak
postacie, ktdre braty w niej udziat, nie moga w nim uczestniczyc.



KARTY ALARM()W PEWENE

Poktosie wprowadza do gry nowy stos kart alarmdw.
Alarmy sg krétkimi zadaniami, ktére muszg zosta¢ wyko-
nane przez zatoge. Jezeli alarm nie zostanie wykonany
w okre$lonym czasie, gra koriczy sie przegrang wszystkich
. graczy, ktdrych postacie znajdujg si¢ na planszy. Czas na
Ee wykonanie zadania zalezy od trybu gry.
Kiedy alarm wymaga umieszczenia zetonu specjalnego
& celu, korzystajcie ze znacznikdw statusu albo z dowolnych
innych zamiennikdw. Specjalny cel jest uznawany za cigzki

“™ | obiekt.
A symbol alarmu

Niektore zadania na kartach alarmow sktadajg sie z 2 krokow. Aby wyko-
nac drugi krok (koriczacy alarm), trzeba najpierw ukoniczyé pierwszy.
Jezeli zadanie sktada sig tylko z 1 kroku, wystarczy go wykonac, zeby
zakonczy¢ alarm.

Gdy pierwszy krok zadania na karcie alarmu zostanie wykonany, nalezy
umiesci¢ znacznik amunicji/obrazen na znajdujgcym sig na niej symbolu

etapu 1.

” bl
\'.1) Niektore alarmy wymagajg przeprowadzenia akcji aktywacji.
Ta nowa akcja podstawowa moze by¢ wykonana tylko w pomieszcze-
niach wymienionych w tresci karty alarmu. Gracz moze jg wykonac, gdy
jest zaangazowany w walke albo gdy znajduje sig poza walka. Jej koszt
wynosi zawsze 1 karte akcji.
Efekt akcji aktywaciji jest opisany na karcie alarmu.

NOWE POMIESZCZENIA ——

Dodatek Poktosie zawiera 4 nowe kafelki pomieszczen ,,2”.

Mozna je dotozyc do puli kafelkéw pomieszczen w grze podstawowej.

Poza nowymi pomieszczeniami w grze wystepuja nowe karty samo-
robek (zwigzane z 1 z nowych pomieszczen): ,Dron bojowy”, ,Kombine-
zon” i ,Laserowy wskaznik celu”. Te przedmioty moze zrobic tylko posta¢
wykonujaca akcje pomieszczenia w Pracowni.

Zrobienie tych przedmiotow ma inne wymagania niz zrobienie przedmio-
tow z gry podstawowey.

;@ o

\ . 2/ PRACOWNIA

'\ZROB SPECJALNY PRZEDMIOT

’ ¥ Wykonaj akcje podstawows ,Zréb przedmiot”, zeby wymieni¢
‘ 4 przedmioty na nastepujace samorobki:

#® tadunek energetyczny = Laserowy wskaznik celu

® Narzedzia = Dron bojowy

#® Ubrania = Kombinezon

Nie mozna zrobi¢ tych przedmiotow, jezeli w pomieszczeniu znaj-
duje sig znacznik awarii.
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" SERWEROWNIA

g \ UZYJ INNEGO KOMPUTERA
: ) Wykonaj akcje dowolnego odkrytego pomieszczenia z kompute-
=" rem, w ktdrym nie ma znacznika awarii.

* CENTRUM
* BEZPIECZENSTWA

\ WLACZ ALARM
‘ 3 Wybierz 1 dowolne pomieszczenie, w ktérym nie ma postaci.
=</ Wykonaj tam rzut na szmery.
Moze to wywotaé spotkanie z intruzem, jednak nie zostanie wykonany
atak z zaskoczenia.

2 KONTROLA WIEZYCZEK

g =&\ ZMIEN STATUS WIEZYCZKI

sEt Wybierz dowolng figurke wiezyczki na planszy i zmien jej status.
o= Umies¢ wybrany przez siebie zeton statusu wiezyczki zakryty na
wierzchu stosu zetondw statusu.

Figurke wiezyczki umieszcza sig w pomieszczeniu, gdy zostanie odstonigty
zeton eksploracji ,,wiezyczka”. Na planszy moga znajdowac sie wiezyczki,
nawet jezeli nie ma na niej pomieszczenia Kontroli wiezyczek i odwrot-
nie. Wiezyczki nie mozna umiescic w Pomieszczeniu pokrytym $luzem
ani w Gniezdzie.

Startowy status wiezyczki ustala sig¢ w sposdb losowy. Nalezy pota-
sowac 3 rézne zetony statusu wiezyczki, a nastepnie umiesci¢ w zakry-
tym stosie obok figurki. Wierzchni zeton okre$la status wiezyczki. Zeton
statusu wiezyczki odkrywa sie, gdy postac lub intruz po raz pierwszy wejda
do pomieszczenia.

Wiezyczka moze zostac zniszczona akcjg ,Demolka”.

Podczas rozpatrywania skutkéw pozardw w fazie wydarzen intruzi
zawsze niszcza aktywng wiezyczke w pomieszczeniu, w ktérym sie znaj-
duja. Dzieje sig to w tym samym momencie, w ktérym wiezyczka strzela,
wigc moze sig zdarzyc, ze intruz zniszczy wiezyczke i zginie.

Ignorowanie kroku skutkow pozarow w fazie wydarzeri nie wplywa na
wiezyczki.

Zniszczone wiezyczki nalezy usungc z planszy.

STATUSY WIEZYCZKI

&
= NIEAKTYWNA — wiezyczka jest nieaktywna i nie moze zostaé
Zniszczona.

witi | GEL: WSZYSCY — wiezyczka strzela we wszystko, co wehodzi
do pomieszczenia w tej rundzie (intruzi pojawiajacy sie w pomieszczeniu
uznawani sg za wchodzacych do pomieszczenia). Dodatkowo wiezyczki
strzelajg podczas kroku skutkow pozaréw w fazie wydarzen.
Postacie otrzymuja 1 powierzchowna rane, intruzi otrzymujg
1 obrazenie.

o
\9\_ CEL: INTRUZI — dziata podobnie jak status ,,Cel: wszyscy”, jednak
odnosi sig tylko do intruzéw.

Jezeli cheesz korzystac z wiezyczek w- grze podstawowej ,Nemesis”,
musisz dofozyc 3 zetony eksploracji ,,wiezyczka” z dodatku ,,Poktosie” do puli
zetondw eksploracji-oraz umiescic figurki i zetony statusu wiezyczek obok
planszy do gry.

NOWA PLANSZA WAHADLOWCA

Na planszy wahadtowca znajdujg sie 4 pomieszczenia.

Gtowne pomieszczenie jest nadrukowane na planszy.

Na pozostatych 3 polach na pomieszczenia losowo rozktada sig nowe
kafelki pomieszczen ,2” z dodatku Pokfosie. Pomieszczenia wahadtowca
nie majg licznika przedmiotow i nie mozna w nich znalez¢ przedmiotow
za pomoca akcji ,,Przeszukanie”.

=S
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Gtowne pomieszczenie nie ma przypisanej akcji pomieszczenia, jednak
wystepuje w tresci wielu kart alarmow.

Wahadtowiec ma nowe zasady ruchu:

# Kiedy postac jest w Gtéwnym pomieszczeniu, moze wykonac akcje
ruchu do dowolnego pomieszczenia z wejsciem do korytarzy technicznych
na statku Nemesis.

# Kiedy postac znajduje sie w pomieszczeniu z wejsciem do korytarzy
technicznych na statku Nemesis, moze wykonac akcje ruchu do dowolnego
pomieszczenia ,,2” na wahadtowcu.

# Nemesis i wahadfowiec uznawane sg za jeden statek przy rozpa-
trywaniu akcji i zasad.

Wahadfowiec posiada takze nowy tor czasu, ktéry sktada sie z 5 pdl.

ZETONY EKSPLORACIJI

Zetony eksploracji z dodatku Pokfosie dziataja podobnie jak zetony eksplo-
racji z gry podstawowej. Jedyng réznica jest to, ze nie ustawiaja licznika
przedmiotow.

Przed rozpoczeciem gry w trybie Epilogu albo Misji badawczej nalezy
umiescic po 1 zetonie eksploraciji z tego dodatku w kazdym pomieszczeniu
na planszy z mapa statku (wtgcznie z Hibernatorium, Maszynowniami
i Kokpitem).

Kiedy posta¢ wejdzie do pomieszczenia z zetonem eksploracji
z dodatku Pokfosie, odkrywa go i rozpatruje odpowiedni efekt.

"% ZATRZASNIECIE
Zamknij wszystkie drzwi w korytarzach prowadzacych do tego pomiesz-
czenia oprdcz korytarza, ktérym sig do niego dostates.
Jezeli korzystates$ z korytarzy technicznych, zamknij wszystkie drzwi
w korytarzach prowadzgcych do tego pomieszczenia.

= ;
®  NIEBEZPIECZENSTWO
Jak po rzucie na szmery.

@" JAJO

Umiesc zeton jaja intruza w tym pomieszczeniu.

.-%‘
&g UWALANE SLUZEM

Zostaw ten zeton na kafelku pomieszczenia. Za kazdym razem, gdy postacé
wejdzie do pomieszczenia z tym zetonem, otrzymuije znacznik $luzu.

»> LARWA
Umies¢ figurke larwy w tym pomieszczeniu. Nie wywotuje to spotkania
z intruzem. Nie wykonuj rzutu na szmery.

@ OGIEN

Umie$¢ znacznik pozaru w tym pomieszczeniu.

~ 7 ZWLOKI
Umiesc zeton zwiok intruza w tym pomieszczeniu.

2

CIALO
Umies¢ zeton ciata cztonka zatogi w tym pomieszczeniu.

Po rozpatrzeniu efektu zeton eksploraciji nalezy odrzuci¢ (z wyjatkiem
zetonu ,,uwalane $luzem”).
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TRYB EPILOGU

PRZYGOTOWANIE DO GRY

0] Przed rozpoczeciem tego trybu gry musicie najpierw przeprowadzi¢
petng rozgrywke w Nemesis. Pamigtajcie, ze jezeli bedziecie w nig grali
postaciami z dodatku Pokfosie, nie beda one dostgpne w Epilogu!

Jezeli statek zostat zniszczony w wyniku eksplozji/rozszczelnienia
kadtuba (poprzez dotozenie 9. znacznika pozaru albo awarii), nie mozna
zagra¢ w Epilog.

1] Usuricie wszystkie figurki intruzéw z planszy i wiézcie odpowiadajgce
im zetony intruzéw do kolonii intruzéw.

Nastepnie dotdzcie:

® 2-3 graczy: 1 zeton larwy i 2 zetony dorostych osobnikdw,

® 4 graczy: 2 zetony larw i 4 zetony dorostych osobnikow,

#® 5 graczy: 3 zetony larw i 6 zetonéw dorostych osobnikéw.

Jezeli nie ma odpowiedniej liczby zetonéw, dotdzcie tyle, ile jest.

2] Usuncie:

® Wszystkie znaczniki pozardw i szmerdw z planszy.

® Wszystkie karty przedmiotow, ktdre zostaty znalezione albo zrobione
przez graczy (odrzuccie je na odpowiednie stosy kart odrzuconych).

3] Zostawcie:

® Znaczniki awarii, zetony drzwi, zetony kapsut ratunkowych, ktdre
zostaty na planszy na koniec rozgrywki.

® Odkryte i zakryte karty stabosci intruzéw. Umiesccie znaczniki
statusu na odkrytych kartach stabosci. Sg one nieaktywne, dopdki nie
zostang ponownie odkryte.

Aby ponownie odkry¢ karte stabosci, musicie jeszcze raz przebada¢
odpowiedni obiekt.

4] Potasujcie i umiesccie zakryte obok planszy nastepujace stosy kart:
stos kart ataku intruzow, stos kart wydarzen z dodatku Poklosie, stos kart
skazenia i stos gtebokich ran. Potasujcie zetony silnikow i karty koordy-
nat, a nastepnie umiesccie na planszy jak podczas przygotowania gry
podstawowe;.

57 Odkryjcie kafelki wszystkich nieodkrytych pomieszczen i ich zetony
eksploracji — ustawcie licznik przedmiotow i zignorujcie pozostate efekty
zetondw eksploracji.

6] Potasujcie zetony eksploracji z dodatku Pokfosie i umiesccie po 1 zakry-
tym Zetonie na kazdym pomieszczeniu (z Hibernatorium, Maszynowniami
i Kokpitem wigcznie).

7] Umiesccie plansze wahadfowca obok planszy z mapg statku.

8] Potasuijcie kafelki pomieszczen ,,2” z dodatku Pokfosie i losowo roz-
t6zcie na polach planszy wahadtowca oznaczonych cyfrg 2, a nastepnie je
odkryjcie. Jezeli wsrod odkrytych pomieszczen jest Pomieszczenie pokryte
$luzem, odrzuccie je i umiesccie nowy kafelek pomieszczenia na tym polu.

9] Przygotujcie odpowiednig liczbe kart pomocy i rozdajcie losowo
po 1 kazdemu z graczy. Numer na karcie okresla kolejno$¢ wyboru postaci.

10] Kazdy gracz otrzymuje 1 plecak (plastikowg podktadke) o takim
samym numerze jak jego karta pomocy.

Nastepnie wymiericie karty pomocy na karty pomocy z dodatku
Poktosie.

1 1] Potasuijcie karty wyboru postaci. Gracze wybierajg postacie w naste-
pujacej kolejnosci: gracz 1 odkrywa 2 losowe karty i wybiera jedng z nich.
Druga karte wtasowuje z powrotem do stosu. Teraz gracz 2 wybiera swojg
posta¢ w taki sam sposdb, nastepnie gracz 3 itd.
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12] Kazdy gracz otrzymuije nastepujace elementy: plansze postaci, figurke
postaci, stos kart akcji, przedmiot startowy, 2 przedmioty osobiste swojej
postaci i karte cechy. Gracz 1 otrzymuje figurke kotonauty.

13] Kazdy gracz umieszcza figurke swojej postaci w Gtéwnym pomiesz-
czeniu na planszy wahadtowca w kolejno$ci zgodnej z numerem na karcie
pomocy.

147] Potasujcie stos kart zadan prywatnych i rozdajcie po 1 kazdemu
Z graczy.

15] Potasujcie stos kart alarméw i umiesccie zakryty obok planszy.
Odkryjcie wierzchnig karte alarmu ze stosu.

16] Umiesccie odkrytg karte kuszacej propozycji obok planszy.

177 Umiesccie znacznik czasu na zielonym polu na torze czasu
wahadtowca.

ALARMY W EPILOGU

W tym trybie gry musicie stawi¢ czota 2 alarmom.

Macie 2 rundy na zakoriczenie kazdego z alarmoéw.

Za kazdym razem, gdy znacznik czasu znajdzie sig na z6ttym polu na
torze czasu wahadtowca, sprawdzcie, czy spefniliScie warunki zakon-
czenia alarmu.

Jezeli tak, usuncie te kartg alarmu z gry.

Jezeli nie, gra konczy sie przegrang wszystkich graczy. Sytuacja na
Nemesis robi sig zbyt niebezpieczna, zeby mozna byto kontynuowac misje.

Na poczatku 3. rundy dobierzcie drugg karte alarmu.

Jezeli w 5. rundzie nie ma zadnej karty alarmu w grze, jest to dobry
czas, zeby uciec z Nemesis!

KROK KOLONII INTRUZOW
W FAZIE WYDARZEN

Tego kroku nie przeprowadza sig w trybie Epilogu.

WYDARZENIA W EPILOGU

Karty wydarzen z Pokfosia dziataja w takim sam sposéb jak w grze pod-
stawowej, ale majg jedng dodatkowg zasade: za kazdym razem, gdy na
karcie wydarzenia znajduje si¢ symbol alarmu /& , wszyscy gracze
(z wyjatkiem postaci zaangazowanych w walke) w kolejnosci rozgrywania
wykonujg rzut na szmery.

FAZA WYDARZEN

1. TOR CZASU

Przesuncie znacznik czasu na torze czasu wahadtowca o 1 pole w prawo.
Jesli tor samozniszczenia jest aktywny, przesuncie takze znacznik

samozniszczenia 0 1 pole w prawo.

2. SPRAWDZENIE ALARMU

(TYLKO W RUNDACH 3.15)
SprawdZcie, czy spetniliscie warunki zakoriczenia alarmu.
Nastepnie, jezeli jest runda 3., dobierzcie kolejng karte alarmu.

3. ATAK INTRUZOW
Kazdy intruz w pomieszczeniu z postacig wykonuje atak.

4. SKUTKI POZAROW

Kazdy intruz znajdujgcy sie w pomieszczeniu ze znacznikiem pozaru
otrzymuje 1 obrazenie.

-

5. KARTA WYDARZENIA
Dobierzcie i rozegrajcie 1 karte wydarzenia:
#® Ruch intruzéw.
® Efekt wydarzenia.
® Rzut na szmery (jezeli na karcie wydarzenia jest symbol alarmu).

6. KONIEC RUNDY

SPRAWDZANIE
WARUNKOW ZWYCIESTWA

Po 5. rundzie wahadtowiec opuszcza Nemesis i wraca do bazy bez wzgledu
na to, czy postacie zdazyty na niego wrdcic.

Aby wygra¢ w tym trybie gry, muszg zosta¢ spetnione nastepujace
warunki:

1) Gracze odkryli wszystkie zetony eksploracji z Poktosia na plan-
Szy z mapa statku.

® W grze dla 2 graczy maksymalnie 3 zetony eksploracji z Poktosia
moga pozostac nieodkryte.

Jezeli ten warunek nie zostanie spetniony, misja korczy sig niepowo-
dzeniem — wszyscy gracze przegrywaja.

2) Gracz musi wykona¢ swoje zadanie prywatne.

3) Postac gracza musi znajdowaé si¢ na wahadtowcu, gdy ten
wraca do bazy, albo zakoriczy¢ gre w kapsule ratunkowe;j.

4) Posta¢ musi przezy¢ sprawdzenie skazenia (jak w grze pod-
stawowej).

ALBO

W dowolnym momencie gry gracz moze zabra¢ karte kuszacej
propozycji. Gdy to zrobi, odrzuca swojg karte zadania prywatnego.
Aby wygrag, ten gracz musi spetié¢ warunki karty kuszacej propozycii
i przezy¢ sprawdzenie skazenia.

L



’FRYB MISJI BADAWCZEJ

Tryb Misji badawczej zostat zaprojektowany z myslg o graczach, ktérzy
chcg zagra¢ w Nemesis, korzystajgc z elementow z dodatku Pokfosie.

Ten tryb gry nie jest rozgrywany po zakorczeniu standardowej
rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE GRY:
KROKI 1-15, PRZYGOTOWANIE
PLANSZY

1] Pofdzcie plansze z mapa statku na stole strong podstawowg ku gorze.
Pofézcie obok niej plansze wahadtowca.

2] Potasujcie wszystkie kafelki pomieszczen ,,2” i losowo roztézcie
zakryte na polach obu plansz oznaczonych cyfrg 2.

3] Nastepnie tg samg metoda rozitdzcie kafelki pomieszczen ,1”
na polach na planszy z mapg statku oznaczonych cyfrg 1.

4] Odkryjcie kafelki pomieszczen na planszy wahadtowca. Jezeli wéréd
nich jest Pomieszczenie pokryte sluzem, odrzuccie je i umiesécie na
jego polu inny losowy kafelek pomieszczenia ,,2”.

5] Usuncie z puli Zetonéw eksploracji zetony ,,drzwi” i ,niebezpieczen-
stwo”, a nastegpnie dotdzcie do niej zetony ,wiezyczka” z Pokfosia. Pota-
sujcie zetony eksploracji, nie patrzac na ich tres¢, i potézcie po 1 zakrytym
zetonie na kazdym nieodkrytym kafelku pomieszczenia.

6] Przygotujcie zetony eksploracji z Pokfosia, potasujcie je, nie patrzac
na ich tres¢, i potézcie po 1 zakrytym Zetonie na kazdym nieodkrytym
kafelku pomieszczenia oraz w Kokpicie, Hibernatorium i Maszynowniach.

W ten spos6b na kazdym kafelku pomieszczenia na planszy z mapa
statku powinny sie znajdowac 2 rézne zetony eksploracji (po 1 z gry
podstawowej i z dodatku Pokfosie).

7] Potdzcie 1 zakryta losowo dobrang karte koordynat na polu obok
Kokpitu.

8] WezZcie odpowiednig liczbg losowo dobranych kapsut ratunkowych:
#® 1-2 graczy: 1 kapsuta,
#® 3-4 graczy: 2 kapsuty,
#® 5 graczy: 3 kapsuty.

9] Potasujcie 2 zakryte zetony silnikow o numerze 1 (1 uszkodzony
i 1 sprawny). Potdzcie je zakryte w Maszynowni 01, jeden na drugim.
Wierzchni zeton okresla status silnika. Powtdrzcie te czynno$é dla
silnikow ,,2” i ,3”.

10] Obok plansz potdzcie plansze intruzéw, a na niej w odpowiednich
miejscach:

® 5 Zetonow jaj,

#® 3 losowe zakryte karty stabosci intruzow.

1 1] Widzcie do woreczka (kolonii intruzéw) nastgpujace zetony: 1 pusty
zeton, 4 larwy, 2 petzaczy, 3 doroste osobniki, 1 reproduktora, 1 krélowa.
Nastepnie dotézcie po 1 dorostym osobniku za kazdego gracza biora-
cego udziat w rozgrywce.
Pozostate zetony intruzdw potézcie obok plansz — beda potrzebne
w grze pozniej. Obok plansz potozcie takze zetony zwtok intruzow —
bedziecie nimi zaznaczaé intruzéw zabitych w trakcie rozgrywki.

12] Aby utworzy¢ stos wydarzen Misji badawczej, potasujcie karty wyda-

rzen z Pokfosia z nastgpujacymi kartami wydarzen z gry podstawo-
wej: ,0bserwacja z ukrycia”, ,Krétkie spigcie”, ,,Polowanie” (wskaznik
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kierunku: 3), ,Won ofiary”, ,,Uszkodzenie”, ,Awaria systemu podtrzymu-
jacego zycie”, ,Przeobrazenie”, ,Niszczycielski ogien”.

13] Potasujcie i potézcie obok plansz nastepujgce stosy kart (zakryte):
3 stosy przedmiotow (kazdy w innym kolorze), stos wydarzen Misji
badawczej, stos kart ataku intruzow, stos kart skazenia, stos alar-
mow i stos gtebokich ran.

Obok stoséw przedmiotéw potdzcie stos kart samorobek (w tym karty
z tego dodatku).

Obok stosu kart skazenia potozcie skaner.

147] Potdzcie pozostate znaczniki, zetony i kosci obok plansz:

#® znaczniki pozaru,

® znaczniki awarii,

® znaczniki szmerow,

® znaczniki amunicji/obrazer/energii,

#® znaczniki statusu (uzywane jako powierzchowne rany/$luz/
sygnat/znacznik samozniszczenia/znacznik czasu/znacznik destynaciji/
krok alarmu),

® Zetony drzwi,

# czerwone zetony ciat cztonkow zatogi,

® 2 kosci walki,

® 2 kosci szmerow,

#® figurke kotonauty (pierwszy gracz).

15] Potdzcie 1 znacznik statusu na zielonym polu toru czasu na planszy
z mapg statku. To znacznik czasu.

Przygotowanie planszy zostato ukoriczone! Teraz nalezy przygotowaé
Wasze postacie.

PRZYGOTOWANIE GRY:
KROKI 16-22, RZYGOTOWANIE
POSTACI

16] Rozdajcie losowo kazdemu z graczy 1 karte pomocy. W grze
3-osobowej uzyjcie tylko kart o numerach 1-3, w grze 4-osobowej — kart
o0 numerach 1-4 itd. Karty te okreslajg kolejnos¢ wyboru postaci (krok 19).

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

17] Kazdy gracz otrzymuje 1 plecak (plastikowa podktadke) o takim
samym numerze jak jego karta pomocy. Plecak stuzy do przechowywania
kart przedmiotow w sekrecie przed innymi graczami.

18] Usuricie z obu stosow kart celow (korporacyjnych i osobistych)
karty oznaczone wigkszg liczbg niz liczba graczy uczestniczacych
W rozgrywce.

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

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

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

Gracz kontrolujgcy Androida odrzuca zakrytg swojg karte celu osobi-
stego i dobiera karte celu korporacyjnego.
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20] Kazdy gracz otrzymuje nastgpujace elementy:

A) Plansze postaci, ktéra wybrat w poprzednim kroku.

B) Figurke swojej postaci, ktdrg umieszcza w Gtéwnym pomieszczeniu
na planszy wahadtowca. Umie$¢ swoja figurke w kolorowym krazku.

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

D) 2 przedmioty osobiste swojej postaci, ktdre ktadzie poziomo obok
swojej planszy postaci. Na poczatku gry przedmioty te sg NIEAKTYWNE,
ale po spetnieniu okreslonych warunkéw gracze moga je aktywowac.

E) Karte cechy swojej postaci, ktorg ktadzie obok swojej planszy
postaci.

F) Przedmiot startowy swojej postaci, ktéry umieszcza w 1 z 2 rak
na planszy postaci (oprdcz kart ,Broni scalonej” Androida i ,,Robota” CEQ,
ktdre kiadzie sig obok przedmiotéw osobistych). Nastepnie na karcie przed-
miotu nalezy umiesci¢ wskazang na niej liczbe znacznikéw amunicji/
energii.

21] Gracz 1 otrzymuje figurke kotonauty (pierwszy gracz).

22] Potdzcie niebieski zeton ciata cztonka zatogi w Hibernatorium.

WYDARZENIA
W MISJI BADAWCZE)

Karty wydarzen dziatajg w takim sam sposob jak w trybie Epilogu, jednak
symbol alarmu é}, powoduje odkrycie karty alarmu ze stosu zamiast
wykonania rzutu na szmery.

ALARMY W MISJI BADAWCZEJ

W tym trybie niektdre karty wydarzen wywotujg alarmy. Za kazdym razem,
gdy zostanie dobrana karta wydarzenia z symbolem alarmu /2 , zamiast
wykonywac rzut na szmery (jak w trybie Epilogu), odkryjcie 1 karte alarmu
i umiesccie znacznik czasu na polu ,,5” na torze czasu wahadtowca.
Jezeli znacznik czasu znajduje sig na tym torze, zignorujcie symbol alarmu.

Macie 5 rund na zakonczenie kazdego z alarméw.

Za kazdym razem, gdy znacznik czasu na torze czasu wahadtowca
dotrze na ostatnie, czerwone pole, sprawdzcie, czy spetniliscie warunki
zakonczenia alarmu. Jezeli nie, gra sig koficzy i wszystkie postacie na
planszy ging. Jezeli tak, odrzuccie znacznik czasu i karte alarmu.

Jezeli w momencie zakonczenia rozgrywki w grze znajduje sie karta
niezakoficzonego alarmu, sprawdzcie, czy spetniliScie warunki jego zakon-
czenia. Jezeli nie, gra sig koficzy i wszystkie postacie na planszy ging.

KOLONIA INTRUZOW

Ten krok fazy wydarzen jest taki sam jak w grze podstawowej Nemesis.
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FAZA WYDARZEN

1. TOR CZASU
Przesuricie znacznik czasu na torze czasu i na torze czasu wahadtowca
(jezeli sig tam znajduje) o 1 pole w prawo.

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

2. SPRAWDZENIE ALARMU
Sprawdzcie, czy speiliScie warunki zakoriczenia alarmu.

3. ATAK INTRUZOW
Kazdy intruz w pomieszczeniu z postacig wykonuje atak.

4. SKUTKI POZAROW
Kazdy intruz znajdujgcy sie w pomieszczeniu ze znacznikiem pozaru
otrzymuje 1 obrazenie.

5. KARTA WYDARZENIA
Dobierzcie i rozegrajcie 1 karte wydarzenia:
#® Ruch intruzow.
#® Efekt wydarzenia.

6. KOLONIA INTRUZOW

7. KONIEC RUNDY

CELE GRACZY | KONIEC GRY -

Ten krok jest taki sam jak w grze podstawowej Nemesis.

KORZYSTANIE Z KLEPSYDRY
W GRZE ,NEMESIS”

Jezeli chcecie wprowadzi¢ kolejny element zwigkszajgcy
napiecie w grze, mozecie wykorzysta¢ dotaczong do dodatku
Klepsydre.

QObrdccie ja za kazdym razem, gdy rozpoczyna sie nowa runda.

Gdy dowolny z graczy zauwazy, ze piasek w klepsydrze sig
przesypat, moze jg podniesé. Jesli to zrohi, wybiera 1 pomiesz-
czenie na planszy i wykonuje rzut na szmery wedtug standar-
dowych zasad.

Jezeli w wyniku tego rzutu nastapi spotkanie z intruzem,
celem ataku z zaskoczenia jest postac z najmniejsza liczba kart
na rece. Jezeli w tym pomigszczeniu nie ma zadnej postaci,
atak z zaskoczenia sig nie odbywa.

Po rozpatrzeniu rzutu na szmery odtdzcie klepsydre na bok —
odwrdcicie j3 na poczatku kolejnej rundy.

Jezeli gracz nie chee podnosic klepsydry, nie musi tego robic.

Jezeli dowolny z graczy uzna, ze korzystanie z klepsydry mu
sig nie podoba, mozecie jg usunag z gry po rzucie na szmery.




