KRWIOPLICY
NEMESIS: ODWET

INSTRUKCJA

WPROWADZENIE

Nabonidus Il — Stacja badan astrobiologicznych
Zapis wewnetrznej komunikacji grupy ratunkowej
CZAS 00:37:23

PROM: Jestem w drodze. Styszg cig gtosno i wyraznie, kapitanie.
Przyznaje, ze nie mam na co narzekac. Ja bede sobie siedziat tutaj
bezpiecznie, a to wy musicie odwalac najgorsza robote. Udato mi
sig wejs¢ do systemu monitorujacego stacji. Wigczcie oswietle-
nie, to bede w stanie dostarczyc wam lepszy obraz. Tylko, szefie,
miejcie sig na bacznosci. Ta ciemnosc, nawet na ekranie, wydaje
sie inna... Jakby na mnie patrzyfa... Mniejsza o to. Bez odbioru.

CZAS 01:56:19

PROM: Przyjatem, kapitanie. Tak, widziatem to. Wyglada dosyc
demonicznie, co nie? Ghule? Tak je nazywacie? Uroczo. Nie mogty
sie wszystkie zmiescic w tym wygladajacym na trumne konte-
nerze, ktory znaleZliscie wezesniej w labie, wiec tak sig zasta-
wiam... Mysli szef, ze te STWORY to personel stacji? Ci cholerni
astrobiolodzy musieli odkopac cos jeszcze bardziej ztowieszczego
niz jaja intruzow. Lepiej poszukajcie pancerzy i sprzetu. 0, wigcej
demonicznego Scierwa zbliza sie w wasza strong. Sporo ich.

CZAS 03:12:04

PROM: Laduje. Widzg, ze tez mam wokdt statku towarzystwo...
Nie, to nie ghul. Nie moge uwierzyc, ze uzywam tego stowa,
ale to... widmo. O kur...
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CZAS 03:13:01

PROM: Tak, szefie, przyjatem. Miatem tu nieztego stracha. Wyda-
wato mi sig, Ze ten duch dostat sie do promu i idzie prosto na
mnie. Wszystko jest w porzadku, tylko troche dziwnie sig¢ czuje.
Zabezpieczenia nie sa naruszone, wigc to musiaty by¢ halucyna-
cje. Wezme jakies prochy i zaraz mi przejdzie... Aha. Przyjatem,
kapitanie. A co z oddziatem...? Przyjatem. Bede gotowy do startu
za 10 minut.

CZAS 03:27:52
PROM: Przykro mi, szefie. Nie mogg jeszcze otworzy¢ wiazu. Musisz

poczekac, az przybedzie nasz dostojny pasazer. Kto? On. Ten, ktdry
przerazit cig tak bardzo, ze porzucites swoja zatoge.

*stychac odgtosy wystrzatow*

Ukleknij, kapitanie. Nie stawiaj oporu. Ukleknij przed naszym
krolem.

Krwiopijcy to rasa intruzéw przypominajgcych wampiry. W rozgrywce
przeciw nim ruch po mapie staje sig bardziej nieprzewidywalny, wrdg
zaraza postacie i wspdtpraca z innymi graczami jest utrudniona.

Z drugiej strony krdl krwiopijcow moze przekazac specjalny dar.
Przyjmiesz go?

KRWIOPIJCY TO INTRUZI
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33 zetony krwiopijcow

ATAK Z CIEN

38

12 kart eksploracji

PRZYGOTOWANIE

Przygotowanie intruzéw nalezy wykona¢ zgodnie z opisem w tej
instrukcji.

Przygotowanie sektoréw, pozostatych elementow i graczy pozostaje
bez zmian — nalezy je wykona¢ zgodnie z opisem w instrukcji do
podstawowej wersji gry.

BEZ TCHU

1. Potasujcie karty eksploracji z tego rozszerzenia i utworz-
cie zakryty stos. Zostawcie obok niego miejsce na stos kart
odrzuconych.

2. Posortujcie zetony intruzow z tego rozszerzenia w stosy
wedtug rodzaju intruza. Pomieszajcie kazdy stos osobno,
a nastepnie potdzcie wszystkie stosy strong z wizerunkiem
figurki i nazwa do gory.

3. Widzcie do kolonii intruzow (woreczka) nastepujgce zetony:

— 1 pusty zeton,

— 2 zetony krwawych widm,

— 3 losowe zetony ghuli,

— dodatkowo po 1 losowym zetonie ghula za kazdg postac
bioraca udziat w rozgrywce.

Potdzcie kolonig intruzéw obok stoséw zeton6w intruzow.

4. Figurki krwiopijcow potdzcie w poblizu obszaru gry.

= 5. Potasujcie osobno karty ataku i karty wydarzen z tego

I’d rozszerzenia i utworzcie zakryte stosy. Zostawcie obok nich
miejsce na stosy kart odrzuconych.

6. Potasujcie karty zdrowia krola i umie$cécie je w formie
zakrytego stosu (strong z liczbami do dotu) na odpowiednim
polu w granicznej czgsci sektora C.

Umiesécie znacznik uniwersalny na polu ,,0” toru obrazen
krélowej.

7. Arkusz z opisem krwiopijcow potdzcie obok kolonii intruzéw
z widoczng strong ,Krdl zyje”.

ovomiei 10, um
28 o
38 um

13 kart cienia

Kr6L 2V

1. Potasujcie karty cienia, utworzcie zakryty stos i potdzcie go
obok stosu kart eksploraciji. Zostawcie miejsce na stos kart
odrzuconych.

2. Potasujcie karty zarazenia, utworzcie zakryty stos i pot6z-
cie go po prawej stronie bazy zamiast stosu kart skazenia.
W rozgrywce z tym rozszerzeniem stos kart skazenia zaste-

arkusz z opisem

krwiopijcow puje sig stosem kart zarazenia.
3. Potasujcie karty nieczystej krwi, utworzcie stos i potdzcie
go obok stosu kart gtebokich ran.
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Gtéwna zmiana wprowadzona w tym rozszerzeniu dotyczy ruchu.
Czynnosci wykonywane podczas ruchu sg czesciowo zmodyfi-
kowane — przede wszystkim po ruchu NIE wykonuje sig¢ rzutu na
szmery.

Ponadto znaczniki szmerdw sg teraz znacznikami cienia, ktorych
dotyczg inne zasady.

Umies¢ pomieszczenie 2"

Rozpatrz 3.
Usun te karte 2gry-

W rozgrywce z rozszerzeniem Krwiopijcy znaczniki szmeréw s3 na-
zywane znacznikami cienia (uzywa sie tych samych elementéw).
Znaczniki cienia reprezentuja czajacych sig w mroku i zastawiaja-
cych putapki krwiopijcow.

ZNACZNIKI CIENIA TO /)

Wszystkie efekty (przedmiotéw, pomieszczen itp.), ktére
odwotujg sie do (@) moga by¢ uzywane w odniesieniu do
znacznikow cienia.

Znaczniki cienia rozpatruje sie w inny sposob i dotyczy ich kilka istot-
nych zmian:
1. W kazdym korytarzu moga si¢ znajdowa¢ maksymalnie
3 znaczniki cienia.

LIMIT ZNACZNIKOW CIENIA

Jesli w jakimkolwiek momencie w korytarzu miatby zostac¢
umieszczony 4. znacznik cienia (i kolejne), zamiast tego
nalezy je wszystkie zastgpi¢ 1 krwawym widmem.

2. Znaczniki cienia i intruzi moga sig znajdowa¢ w tym samym
korytarzu. Znaczniki cienia (niezaleznie od ich liczby) zajmujg
1 miejsce w korytarzu. Oznacza to, ze dla intruzéw zostaje
wtedy 5 miejsc.
Przykiad. W korytarzu znajduje sig krol (zajmuje 4 migjsca),
2 znaczniki cienia (zajmuja 1 miejsce) i 1 ghul (zajmuje 1 migj-
sce). W takiej sytuacji w tym korytarzu nie ma juz migjsca dla
kolejnych intruzow.

Posta¢ moze wchodzi¢ w interakcje ze znacznikami cienia na 3 sposoby:
e Moze wykonac ruch przez korytarz ze znacznikami cie-
nia — nalezy je wtedy rozpatrzy¢ (zob. ,Wykonywanie ruchu”).
e Moze wykonaé uwazny ruch przez korytarz ze znaczni-
kami cienia — bez rozpatrywania ich. Znaczniki cienia pozo-
stajg wtedy w korytarzu i nie wywotujg zadnego efektu.
e Moze odda¢ serig w korytarz ze znacznikami cienia (lub
w inny spos6b przydzieli¢ im obrazenia) — usuwa je wtedy
z mapy bez konsekwencji, ale traci cenng amunicje.

Czynnosci wykonywane podczas ruchu s czgsciowo zmodyfikowane
ze wzgledu na znaczniki cienia. Kazde obrazenie w korytarzu moze
zostac przydzielone 1 dowolnemu znacznikowi cienia i spowodowaé
usuniecie tego znacznika. Fragmenty tekstu oznaczone szarym
kolorem wskazujg zasady, ktdre pozostajg bez zmian w stosunku do
podstawowej wersji gry.

KROKI

1. Wybor kierunku. Gracz wybiera przylegty korytarz, przez
ktory jego posta¢ wykona ruch.

2. Rozpatrzenie atakow sytuacyjnych. Jesli w pomiesz-
czeniu, w ktorym jest postac, lub w korytarzu, przez ktéry
postac chce wykonac ruch, znajdujg sie jacykolwiek intruzi,
nalezy rozpatrzy¢ atak kazdego z tych intruzow, zaczynajac
od najwiekszego (maksymalnie 3 ataki).

3. Sprawdzenie efektu ruchu:

a. Jesli posta¢ wykonuije ruch do odkrytego pomieszczenia:
— gracz przesuwa postac do tego pomieszczenia;

— jesli posta¢ wykonuje uwazny ruch, gracz umieszcza
w tym pomieszczeniu \Jg;

— gracz NIE wykonuje rzutu na szmery, umieszcza nato-
miast 1 znacznik cienia w kazdym korytarzu przylegtym
do pomieszczenia, do ktdrego postac weszta, z wyjat-
kiem korytarza, przez ktory wasnie wykonata ruch.

b. Jesli posta¢ wykonuje ruch przez nieeksplorowany kory-
tarz do nieodkrytego pomieszczenia, nalezy wykonac
kroki eksploracji.

4. Jesli w korytarzu, przez ktory posta¢ wykonata ruch,
znajdowaty sie jakiekolwiek znaczniki cienia, gracz
dobiera 1 losowa karte cienia i rozpatruje ja odpowiednio do
liczby tych znacznikéw, po czym je usuwa.

Nastepnie odrzuca rozpatrzong karte cienia.

Jesli posta¢ wykonuje uwazny ruch, nalezy pominac ten krok.

Karty eksploracji rozpatruje sig jak dotychczas z ta réznica, ze zamiast
znacznikdw szmeréw w korytarzach umieszcza sig znaczniki cienia.
W poszczegdlnych korytarzach umieszcza tyle znacznikdw, ile wska-
zuje karta eksploracji, ale nie nalezy umieszczaé znacznikow
cienia w korytarzu, przez ktéry posta¢ wasnie wykonata ruch.

Rozpatrywanie znacznikow cienia wigze si¢ z dobieraniem kart cie-
nia. Kazda karta cienia wskazuje 3 rézne efekty odpowiadajace roznej
liczbie znacznikow cienia. Gdy rozpatrywana jest karta cienia, nalezy
sprawdzic liczbe znacznikow cienia w korytarzu, przez ktry postac
wykonata ruch, i zastosowaé odpowiedni efekt wskazany na karcie.

PRZYPLYW
ADRENALINY

18 Dobierz1 3.

Dobierz1 .
28 miese2ghulewtymkorytarzu.

Dobierz1 [@.
38 Rozpatrz ¥3.

Usunite kartezgry.

Na niektorych kartach cienia wskazany jest tez dodatkowy efekt,
ktdry rozpatruje sig niezaleznie od liczby znacznikow cienia.

Po rozpatrzeniu karte cienia odrzuca sig na stos odrzuconych kart
cienia (chyba ze efekt wskazuje, aby usungé ja z gry).

PUSTY STOS KART CIENIA

Jedli gracz ma dobrac kartg cienia, a stos jest pusty, tasuje
wszystkie odrzucone karty cienia i tworzy nowy stos, a nastep-
nie dobiera karte.
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Rasa krwiopijcow ma takg samg hierarchie jak standardowi intruzi,
nie ma jednak odpowiednikow larw.

Ghule to doroste osobniki krwiopijcow, krwawe widma odpowiadaja
trutniom, a krol — krolowe;.

Krwiopijcow dotyczg takie same zasady jak standardowych intru-
z0w, rozszerzenie wprowadza jednak nowe karty ataku i wydarzen.

Gdy spasujesz:
Mozesz stracié 1 3, aby odrzucic
wszystkie karty zarazenia ze swojej reki.

PRZERAZAJACA
PUBLICZNOSC

,’3\ w Twoim pomieszczeniu rozpatruje 3.
i Zwréé te karte do stosu zarazenia.

Otrzymanie kart zarazenia to jeden z mozliwych efektow ataku
krwiopijcow — rzadko sig to zdarza w wyniku ataku ghuli, czesciej
natomiast w wyniku kontaktu z krwawymi widmami i krélem.

Na koniec gry podczas procedury na wypadek przeobrazenia zamiast
kart skazenia uwzglednia si¢ karty zarazenia.

Karty zarazenia liczg sig jako karty skazenia na potrzeby efektéw,
ktére pozwalajg usung¢ albo odrzucic¢ karty skazania ze stosu albo
z reki.

Podczas rozgrywki postacie mogg (jesli chca):

e zagrywac karty zarazenia, aby rozpatrzy¢ ich dolny efekt
i usungc je ze swojego stosu — zagranie karty zarazenia liczy
sig jako akcja;

e odrzucac karty zarazenia na swoj stos kart odrzuconych
podczas pasowania — posta¢ traci wtedy 1 # (niezaleznie
od liczby odrzuconych kart zarazenia).

Kart zarazenia NIE MOZNA swobodnie odrzuci¢ w inny sposéb ani
nie mozna ich odrzucic, aby optaci¢ koszt innej akcji.

OTRZYMYWANIE KART ZARAZENIA
Gdy postac otrzymuije karte zarazenia, zawsze wtasowuije ja do swo-
jego stosu kart akcji. Nie wtasowuije sie wtedy kart odrzuconych.

Karta akcji ,0dpoczynek” pozwala odrzuci¢ z reki dowolng liczbe
kart zarazenia na stos kart odrzuconych bez utraty #

Na koniec rundy odwrg¢ te karte.

ZNAJOMY ZAPACH

Akcja (odrzuc 1
Odwré¢ te karte, aby wykonac ruch.

Podczas tego ruchu zapobiegasz
wszystkim atakom ghuli.

NIECZYSTA KREW

Karty zarazenia nie sg jedyng konsekwencjg kontaktu z krwio-
pijcami. Krwiopijcy moga tez obdarowac postacie nieczysta krwia,
ktdra otwiera przed nimi nowe mozliwosci.

Karty nieczystej krwi zapewniaja dodatkowe zdolnosci, ktdrych
mozna uzywac raz na runde. Uzycie zdolnosci liczy sig jako akcja
i wymaga optacenia kosztu.

OTRZYMYWANIE KART NIECZYSTEJ KRWI

Gdy postac otrzymuje karte nieczystej krwi, gracz ktadzie jg odkryta
obok planszy postaci jako aktywna karte nieczystej krwi.

Jesli otrzymuje karte nieczystej krwi, a juz ma jakas aktywna, musi
wybrag, ktdra z tych 2 zachowa jako aktywng. Aktywna karta pozo-
stanie odkryta na wierzchu, a nieaktywna wsuwa si¢ pod nia.

Nieaktywnych kart nieczystej krwi nie mozna uzywac dla ich zdol-
nosci, ale mozna je odrzucac podczas rozpatrywania atakéw krwio-
pijcow. Gdy efekt méwi, aby odrzucic¢ karte nieczystej krwi, zawsze
odrzuca sig karte z samego spodu (gdy posta¢ ma tylko 1, bedzie
to karta aktywna).

W rozgrywce z rozszerzeniem Krwiopijcy kroki kofica gry sa zmo-
dyfikowane.

Na koniec gry postacie, ktére wciaz zyja i udato im sig uciec albo
przeszty w stan hibernacji, wykonuja ponizsze kroki w podanej
kolejnosci:

1. Kazda postaé, ktora ma jakiekolwiek karty zarazenia
(w stosie dobierania, na rece, w stosie kart odrzuco-
nych), wykonuje procedure na wypadek przeobrazenia, trak-
tujgc karty zarazenia jak karty skazenia. Jesli w trakcie tej
procedury postac dobierze kartg zarazenia, umiera.

2. Kazda postaé, ktora wciaz zyje, ujawnia swoj cel i spraw-
dza, czy jest zrealizowany.

Uwaga! Jesli gracz nie wybrat do tej pory celu, robi to teraz (zanim
pozostali gracze ujawnig swoje cele).

3. Kazda z ocalatych postaci, ktdrej udato sig zrealizowac swoj
cel, zostaje zwyciezca!



