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Gospodarczyk i wszyscy pozostali, ktérzy wsparli nas w testach. el
TEUMACZENIE NA JEZYK POLSKI: Andrzej Betkiewicz 0
KOREKTA: Hervé Daubet, Uwaga! W dodatku Koszmary nie ma odpowiednika larwy. \

Z nieoceniong pomoca naszych wspierajgcych.
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) Gdy korzystacie z tego dodatku, traktujcie ter-
miny intruz i koszmar jako jednoznaczne.

-t
1] Potbzcie plansze na stole strong podstawowg ku gdrze.

Uwaga! Strona podstawowa planszy jest oznaczona czerwo-
ng strzatka w lewym gdrnym rogu.

2] Usuricie pomieszczenie pokryte $luzem z puli pomieszczen “2”.
Potasuijcie wszystkie kafelki pomieszczen ,,2” i losowo roztézcie
zakryte na polach planszy oznaczonych cyfrg 2.

3] Nastepnie t3 samg metoda roztozcie kafelki pomieszczen ,,1” na
polach oznaczonych cyfrg 1.

4] Usuncie 2 zetony ,,$luz” i 2 zetony ,,cisza” z puli zetonéw eks-
ploragji.

Dodajcie 3 zetony ,,leze” do puli Zzetondw eksploracji. Potasujcie
zetony eksploracji, nie patrzac na ich tresc, i potdzcie po 1 zakrytym
zetonie na kazdym kafelku pomieszczenia oraz w maszynowniach
(pamietajcie, ze w maszynowniach nie ma przedmiotow).

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

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

7] Wezcie odpowiednig liczbe losowo dobranych kapsut ratunkowych:

—1-2 graczy: 2 kapsuty.

—3-4 graczy: 3 kapsuty.

— 5 graczy: 4 kapsuty.

Potézcie kapsute o najnizszym numerze w Sektorze A. Kapsute
0 kolejnym najnizszym numerze potdzcie w Sektorze B. Kolejne kap-
suty uktadajcie na przemian i w kolejnosci rosnacej w Sektorach A i B.

Kapsuty powinny by¢ zwrdcone strong z napisem ,zamknigta”
ku gorze.

Odtdzcie pozostate kapsuty do pudetka

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

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

9] Obok planszy gtéwnej potdzcie plansze koszmardw, a na niej
w odpowiednich miejscach:

— 5 znacznikow jaj,

— 3 losowe zakryte karty stabosci koszmaréw. Gracze nie wiedza,
jakie stabosci uda im sie odkry¢ w biezacej rozgrywce. Pozostate karty
stabosci odt6zcie do pudetka.

10] Wiézcie do woreczka (kolonii intruzéw) nastepujace zetony:
1 pusty zeton i 2 losowe zetony koszmardw.

Nastepnie dotdzcie po 1 losowym Zetonie koszmaréw za kazdego
gracza biorgcego udziat w rozgrywce.

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

.=
RZYGOTOWANIE

117 Zamiencie stos wydarzen i ataku intruzéw na ich odpowiedniki
z dodatku Keszmary. Potasuijcie i potozcie obok planszy nastepujace
stosy kart (zakryte): 3 stosy przedmiotow (kazdy w innym kolorze),
stos wydarzen, stos kart ataku intruzéw, stos kart skazenia, stos
kart paniki i stos gtebokich ran.

Obok stoséw przedmiotéw potézcie stos kart samordbek.

Obok stosu kart skazenia potézcie skaner.

12] Pot6zcie pozostate znaczniki, zetony i kosci obok planszy:

—znaczniki pozaru,

— zetony zwtok intruzéw,

— znaczniki awarii,

— znaczniki szmerow,

—znaczniki amunicji/obrazen,

—znaczniki statusu (uzywane jako powierzchowne rany/$luz/sy-
gnat/znacznik samozniszczenia/znacznik czasu/znacznik destynacji),

—zetony drzwi,

— czerwone zetony ciat cztonkdw zatogi,

— 2 kosci walki,

— 2 kosci szmerow,

—znacznik pierwszego gracza.

13] Potozcie 1 znacznik statusu na zielonym polu toru czasu.
To znacznik czasu.

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

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

15] Kazdy gracz otrzymuje 1 plecak (plastikowa podktadke) o takim
samym numerze jak jego karta pomocy. Plecak stuzy do przechowy-
wania kart przedmiotéw w sekrecie przed innymi graczami.
Nastepnie gracze wymieniajg karty pomocy z gry podstawowej na
karty pomocy z dodatku Koszmary.

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

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

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

17] Potasujcie karty wyboru postaci. Gracze wybierajg postacie
w nastepujacej kolejnosci: gracz 1 odkrywa 2 losowe karty i wybiera
jedna z nich. Drugg karte wtasowuje z powrotem do stosu. Teraz gracz
2 wybiera swojg posta¢ w taki sam sposab, nastgpnie gracz 3 itd.

Gracz moze kontrolowaé jedynie postaé, ktéra wybrat podczas
wyboru postaci.

18] Po wyborze postaci kazdy gracz biorgcy udziat w rozgrywce do-
daje 1 zeton szaleristwa w odpowiednim kolorze do kolonii intruzéw.

19] Kazdy gracz otrzymuje nastepujgce elementy:

A) Plansze postaci, ktérg wybrat w trakcie wyboru postaci.

B) Figurke swojej postaci, ktdrg umieszcza w Hibernatorium.
Umies¢ swoja figurke w kolorowym krazku.

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

D) Przedmiot startowy swojej postaci (bron), ktéry umieszcza
w 1z 2 rgk na planszy postaci. Nastgpnie na karcie przedmiotu
nalezy umies$ci¢ wskazana na niej liczbe znacznikéw amunicji.

E) 2 przedmioty osobiste swojej postaci, ktére ktadzie pozio-
mo obok swojej planszy postaci. Na poczatku gry przedmioty te
s3 NIEAKTYWNE, ale po spetnieniu okreslonych warunkéw gracze
mog3 je aktywowac.

F) Zostaw miejsce na stos kart odrzuconych. Tu bedziesz odrzu-
caé swoje karty akcji i doktadac karty skazenia.

G) 1 tor szalefistwa, ktdry umieszcza na planszy postaci tak,
zeby zakrywat miejsce na larwe i znacznik Sluzu. Nastepnie umiesz-
cza znacznik statusu na polu 1 na torze szaleristwa.

20] Gracz 1 otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

21] Potdzcie niebieski zeton ciata cztonka zatogi w Hibernatorium.
Reprezentuje nieszczesnika lezacego w katuzy krwi obok swojej kap-
suty hibernacyjnej.

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

Kazdy statek ma gtos — charakterystyczny tembr maszynerii i pod-
systemow, ktérego zatoga doktadnie uczy sie w trakcie dtugich po-
drézy. Teraz jednak cos$ jest nie tak, od ostatniej misji nasz statek
brzmi... inaczej. Sposéb, w jaki do nas przemawia jest skazony.
Wkradajg sie w niego ledwie styszalne mamrotania, dziwne szepty,
ktdrych nie powinna wydawac Zadna maszyna. Natomiast ciemne
korytarze i pomieszczenia wydajg sig Spiewac.

Niektérzy z nas starali sie zlokalizowac Zrdédta tych zaktdceri, jednak
nikomu nie udafo sie nic znaleZ¢. Sledzeni przez nigdy nie odpo-
czywajgcg obecnosc¢ czegos obcego niektérzy z nas zaczeli pekac.
Mechanik wycigt na swojej skorze jakies stowa. Zapytany, dlaczego
to zrobit, odpowiedziat, ze , 0lSniewajgce tajemnice muszg byc zapi-
sane krwig”. Nastgpnie nasza nawigatorka wybrata sie¢ na kosmicz-
ny spacer bez swojego skafandra. Kiedy wciggnelismy przez sluze
jej ciato, na jej zamarznigtej, popekanej twarzy widniat usSmiech,
ktdrego nigdy nie zapomne.

Teraz jest jeszcze gorzej. Hatasy zamienity sie w gtosy, opowiada-
jace historie o Smierci i przerazeniu. Juz sig przed nami nie Kryj.
Otaczajg nas i, niczym pasterskie psy, prowadzg nas przez wnetrze
statku. Musze je zrozumieé, zanim bedzie za péZno! Moja dfori krgzy
niepewnie wokot chwytu pistoletu, gdy przyglagdam sie plecom towa-
rzyszy. Widze mroczne tajemnice, ktgbigce sie wewnatrz ich czaszek.
Wystarczg dwa strzaty, zeby je z nich wydobyc...

Koszmary sg dziwnymi stworzeniami. Gtéwnie dlatego, ze w zasadzie
nie istniejg. Tylko ich leza, gniazdo i tupiezca majg materialng postac.
Na dodatek tupiezca jest chroniony przez leza i tylko ich zniszczenie
jest w stanie go zranic. Halucynacije i obted moga sprawic, Ze zatoga
zacznie zachowywac sie catkiem irracjonalnie. Musisz zadba¢ o swdj
umyst, zeby ochronic sie przed skutkami szaleristwa.

N
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GLOWNE CECHY KOSZMAROW

MECHANIKA
SZALENSTWA

W dodatku Koszmary postaci mogg oszaleé — jest to przedstawione za
pomoca przemieszczania znacznika statusu na torze szaleristwa. Gracze
beda réwniez dobierali karty paniki w odpowiednich momentach gry.

POZIOM SZALENSTWA
| KARTA TORU SZALENSTWA

Tor reprezentuje poziom szaleristwa
postaci. Gdy ma nastgpi¢ spotkanie
z intruzem, typ pojawiajacego sie kosz-
maru zalezy od poziomu szaleristwa
postaci, ktdra wywotata spotkanie.

Poziom szaleristwa moze zmie-
ni¢ sie tylko w sposob przedstawiony
na torze, co oznacza, ze gdy postac
osiggnie 3 poziom szaleristwa, ten nie
moze juz zmniejszyc¢ sie ponizej 3.

Poziom szaleristwa nigdy nie moze
by¢ wyzszy niz 5. Posta¢ 0 5 poziomie
szalefistwa umiera, gdy ma zwigkszy¢
swoj poziom szaleristwa.

Kiedy korzystacie z dodatku Koszmary, gracze nigdy nie ktadg figurki
intruza ani znacznika Sluzu na swojej planszy postaci.

L)

- LIETON SZALENSTWA POSTACI
Kazda posta¢ moze oszale¢, czego mozliwos¢ reprezentowana jest
przez zetony szaleristwa. W kolonii intruzow powinien znajdowac sie
1 zeton szaleristwa w odpowiednim kolorze za kazdego gracza biora-

cego udziat w rozgrywce.

lkona szaleristwa

KARTY PANIKI
Panika reprezentuje sytuacje, w ktorych posta¢ ma szanse utraci¢
nad sobg kontrole.

Kiedy gracz ma rozpatrzy¢ karte szaleristwa, dobiera 1 karte
z wierzchu stosu kart paniki. Nastepnie poréwnuje poziom sza-
leistwa swojej postaci z poziomem szaleristwa na karcie (numer
obok ikony szaleristwa).

Jezeli poziom szaleristwa postaci jest nizszy niz ten na karcie pani-
ki (albo poziom szaleristwa jest wystarczajacy, ale nie da sie wykonac
efektu z karty paniki), posta¢ zwigksza swoj poziom szaleristwa o 1.

W przeciwnym wypadku rozpatruje sie efekt dobranej karty.

Jezeli posta¢ musi rozpatrzy¢ specjalny efekt karty pani-
ki, inne postaci w tym samym pomieszczeniu mogg uzy¢
karty Przeszkodzenie, zeby anulowac ten efekt. W takim
wypadku postaé, ktéra dobrata karte paniki, nie zwigksza
Swojego poziomu szaleristwa.

AN N

LEZA

) Leza sg gtownym Zrodtem halucynacii, kt6rych do-
Swiadczajg postaci w dodatku Koszmary. Leza majg
wiele wspéinych cech z koszmarami, jednak akurat one maja material-
ng postac. Pojawiajg sie w grze, wywotane przez zetony eksploracji.

Leze traktowane jest jak intruz w trakcie uzywania akcji
(np. przedmiotu granat).

r

(1)
\)@ 1ETON EKSPLORACJI LEZE

Po tym ruchu gracz nie wykonuje rzutu na szmery.
Umiesc figurke leza w tym pomieszczeniu.

Postacie w pomieszczeniu z lezem sg zaangazowane w walke

EFEKT LEZA

Leza, podobnie jak znaczniki pozaru, majg swoj efekt na koniec tury
gracza — kiedy postac koriczy swojg turg (kazda swoja ture) w po-
mieszczeniu z lezem, wykonuje rzut na szmery.

To jedyny przypadek wykonywania rzutu na szmery, gdy posta¢
jest zaangazowana w walke

RUCH LEZA
Leza sig nie poruszajg. Nie zmieniajg potozenia w wyniku dziatania kart
wydarzeni, wycofania sig ani rzutu na szmery ,,niebezpieczeristwo”.

OBRAZENIA | SMIERC LEZA
Aby trafi¢ leze w wyniku akcji strzatu albo walki wrecz, gracz musi
wyrzucié przynajmniej (@ .

Kiedy leze otrzymuje obrazenia, dobierz 2 karty ataku intruza i po-
réwnaj liczbe obrazen leza z najwyzszg liczbg w symbolu krwi.

Jezeli dowolna z kart posiada symbol wycofania, leze nie zostaje
zniszczone (zignoruijcie liczby w symbolu krwi).

Jezeli liczba w symbolu krwi jest mniejsza lub réwna liczbie ob-
razen, leze zostaje zniszczone.

Leze moze zostac zniszczone w wyniku procedury uruchamiania
$luzy powietrznej.

NISZCZENIE LEZA

Kiedy leze zostaje zniszczone, zostawia po sobie zeton zwtok intruza.
Umiesccie figurke leza, ktore zostato zniszczone na planszy kosz-

maréw w jednym z przeznaczonych na nie miejsc.

Kiedy wszystkie 3 miejsca na leza zostang zapetnione,
tupiezca zostaje uznany za zabitego i nie moze pojawic
sig w grze. Od tego momentu cel ,Wielkie polowanie”
uznaje sie za wykonany.



ZASADY KOSZMAROW

OBRAZENIA | SMIERC KOSZMAROW
Dodatek Koszmary wprowadza zmiany w zasadach wytrzymatosci
intruzow. Kazdy z typdw koszmardw jest traktowany inaczej w przy-
padku sprawdzania ich obrazen.

C CZYHACZ: - dobierz 2 karty ataku intruza i wybierz tg z mniej-
szg wartoscia, zeby sprawdzi¢ efekt obrazeri.
Jezeli przynajmniej jedna z kart miata symbol wycofania, czy-

SPOTKANIE
Z INTRUZEM

Aby rozpatrzy¢ spotkanie z intruzem, postepuj wedtug nastepu-
jacych krokow:

1) Odrzu¢ wszystkie znaczniki szmeréw ze wszystkich korytarzy
prowadzacych do pomieszczenia, w ktérym jestes (wliczajgc koryta-
rze techniczne, jesli w pomieszczeniu jest do nich wejscie).

WEJSCIE DO POMIESZCZENIA
Z KOSZMAREM

Za kazdym razem, gdy posta¢ wchodzi do pomieszczenia zajmowa-
nego przez koszmar, NIE nastgpuje spotkanie.

W takim przypadku postac i koszmar natychmiast zostajg za-
angazowani w walke.

i@ Si ’
hacz wycofuje sig. 2) Dobierz 1 zeton koszmaréw z kolonii intruzow. [
O) Efekt zalezy od typu dobranego zetonu: :
SZEPTACZ: — dobierz 1 kartg ataku intruza i sprawdz —
efekt obrazen. 1
LWARNING . .
@J IETON KOSZMAROW ——
MYSLIWY: - dobierz 2 karty ataku intruza i wybierz te z wigk- A) Sprawdz poziom szaleristwa postaci, ktdra wywotata spotkanie.
sz warto$cia, zeby sprawdzic efekt obrazen. Umies¢ w pomieszczeniu figurke intruza o typie odpowiadajacym
Jezeli przynajmniej jedna z kart miata symbol wycofania, mysliwy wy- symbolowi na torze szaleristwa.
cofuje sie. B) Jesli liczba kart na rece gracza jest mniejsza od liczby na ze- X
tonie intruza, nastepuje atak z zaskoczenia. .
@ C) 0dt6z dobrany zeton intruza na bok. P,
</ LUPIEZCA: — fupiezca nie moze by¢ zabity w normalny spo- ;etony intruzéw d,of@czoqe doldodatku nie przedgtaw/ajq symboll kosz-
. ) ) ) o D . maréw. Sita koszmaréw nawiedzajgcych postaci zalezy od tego, jak gteboko
s6b. Nigdy nie otrzymuje znacznikéw obrazen. Jedyng mozliwoscig o= ) k
s L : ) ) . zanurzyli sie w otchfani szaleristwa.
zabicia tupiezcy jest zniszczenie wszystkich lezy w grze.
Kiedy tupiezca miatby otrzymac obrazenia, dobierz 1 karte ataku
iqtr.uza. Zignoruj Iiczpy w symbolu krwi.lJeZ.eIi jednak znajduije sie na Kiedy ma miejsce spotkanie z intruzem, a w grze nie ma juz
nigj symbol wycofania, tupiezca wycofuje sig. figurki odpowiedniego typu, umie$¢ w pomieszczeniu zamiast 5 {
niej figurke o nizszym typie. ,
) ) L ) p— Przyktadowo gdy masz umiescic mysliwego w grze, a nie ma juz -
Kiedy gracze zniszczg ostatnie leze w grze, figurka tupiezcy figurki mysliwego, umiesé zamiast niej figurke szeptacza.
jest usuwana z gry. /
Wazne - koszmary nie majg materialnej postaci, wigc nie - " ]
zostawiajg po sobie zetonu zwtok intruza. /]
Kiedy koszmar umiera, usuricie jego figurke i dodajcie lo- ]

sowy zeton koszmaréw do kolonii intruzow.

RUCH KOSZMAROW

1ETON SZALENSTWA POSTACI

A) Umies¢ znacznik szmeru w kazdym korytarzu prowadzacym
do pomieszczenia, w ktérym jestes.

B) Postac, ktéra wywotata spotkanie, rozpatruje karte paniki. »
Koszmary ignorujg zamknigte drzwi w trakcie swojego ruchu. Kolor zetonu jest nieistotny. -
Kiedy przemieszczacie koszmary, traktujcie wszystkie Zamkni@te C) Odtoz dobrany Zeton szaleristwa postaci do woreczka. i A
drzwi na ich drodze tak, jakby byty otwarte. \‘
. e
4 i
e PUSTY ZETON ‘!
oy *"\ % o A) Umies¢ znacznik szmeru w kazdym korytarzu prowadzacym .
& ) & - ; do pomieszczenia, w ktdrym jestes. -
i &2 ,_,iﬁar" B) 0dt6z dobrany zeton szalefistwa postaci do woreczka.
TR b ATAK Z ZASKOCZENIA -
= T Wszystkie typy koszmardw majg taki sam atak z zaskoczenia. , ;
f\_;/z T‘C’-’ Kiedy postac rozpatruje atak z zaskoczenia, dobiera 1 karte skaze- -
(= nia i rozpatruje karte paniki zamiast dobiera¢ kartg ataku intruza.
g -~
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W fazie wydarzeri rozpatrzcie nastepujace kroki:

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

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

6: ATAK KOSZMAROW

Kazdy koszmar w pomieszczeniu z postacig wykonuje atak zgodnie
z zasadami z gry podstawowej.

7: SKUTKI POZAROW

Kazde leze i koszmar znajdujacy sie w pomieszczeniu ze znacznikiem
pozaru otrzymuje 1 obrazenie.

8: KARTA WYDARZENIA

Dobierzcie i rozegrajcie 1 karte wydarzenia.

9: NOWY KROK - PRZYCZAJENIE
We wszystkich pomieszczeniach, w ktorych znajduije sie koszmar nie za-
angazowany w walke i ktore nie majg sasiadujacych pomieszczen zawie-
rajgcych postaci (pamigtajcie, ze koszmary ignorujg zamknigte drzwi):
1) Umiesccie znacznik szmerdw we wszystkich korytarzach pro-
wadzacych do tych pomieszczen (chyba ze juz sie w nich znajduje).
2) Usuncie figurki koszmaréw z tych pomieszczeri i dodajcie
po 1 zetonie koszmar6w do kolonii intruzow za kazdy zdjety w ten
Spos6b koszmar.
Kiedy koszmary znikajg z pola widzenia postaci, rozptywajg sig w powie-
trzu. Jednak nie znikajg na dobre.

10: KOLONIA INTRUZOW

Dobierzcie 1 zeton koszmardw z woreczka.
Efekt zalezy od dobranego Zetonu:
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LWARNING

KOSZMAR:
Wtdzcie zeton koszmaru z powrotem do woreczka.
Wszyscy gracze w kolejnosci rozgrywania wykonujg rzut na
szmery. Jesli postac gracza jest zaangazowana w walke z intruzem,
gracz nie wykonuje rzutu na szmery.

((®)
SZALENSTWO POSTACI:

Jezeli postaé, ktérej kolor odpowiada kolorowi dobranego zeto-
nu, jest martwa, zahibernowana albo znajduje sie w kapsule ratunko-
wej, usuncie ten Zeton szaleristwa z gry i dobierzcie kolejny.

W przeciwnym wypadku posta¢ o odpowiadajagcym kolorze roz-
patruje kartg paniki.

Witézcie zeton szaleristwa postaci z powrotem do woreczka.

PUSTY ZETON:
Dodajcie losowy zeton koszmaréw do kolonii intruzow.
Jezeli nie ma wystarczajaco duzo zetonéw koszmardw, nic sig nie dzieje.
Wibzcie pusty zeton z powrotem do woreczka.
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LMIANY ZASAD

W zwigzku ze specyficzng naturg koszmaréw niektdre zasady zmie-
niaja sie, gdy korzystacie z tego dodatku.

SLUZ
Sluz nie wystepuje w dodatku Koszmary. Zignorujcie wszystkie za-
sady dotyczace $luzu.

AKCJA ODPOCZYNEK

Kiedy posta¢ wykonuje akcje Odpoczynek albo akcje pomieszczen
prysznice i kantyna, moze obnizy¢ poziom szaleristwa o 1 i/lub prze-
skanowac karty skazenia, ktdre ma na rece.

Pamigtajcie, ze nie zawsze da sie obnizy¢ poziom szaleristwa.

Jezeli karta skazenia w trakcie skanowania okazuje sig by¢ ZA-
RAZONA, poziom szaleristwa postaci ustawia sig na poziom 5, bez
wzgledu na to czy Odpoczynek, akcja pomieszczenia prysznice, czy
kantyna zostaty uzyte, zeby zmniejszy¢ poziom szaleristwa czy nie.

Jezeli postaé znajdowata si¢ juz na 5 poziomie szalefistwa i karta
byta ZARAZONA, nic sig nie dzieje (wcigz jednak nie mozna zmniej-
szy¢ poziomu szalenstwa).

AKCJA PRZESZKODZENIE

Karta Przeszkodzenie ma dodatkowy efekt w dodatku Koszmary:
kiedy postac rozpatruje karte paniki, inna posta¢ w tym samym po-
mieszczeniu moze zagrac kartg Przeszkodzenie, zeby anulowac efekt
karty paniki.

PRYSZNICE
W grze nie wystepuje $luz, wigc zignorujcie efekt prysznicéw do-
tyczacy Sluzu.

Postaci mogg skorzystac z prysznicéw, zeby obnizy¢ poziom sza-
leristwa i przeskanowac karty skazenia z reki (patrz akcja Odpoczynek).

KANTYNA

Oprécz leczenia 1 powierzchownej rany postaci mogg uzy¢ akcji
kantyny, zeby zmniejszy¢ poziom szaleristwa i przeskanowac karty
skazenia z reki (patrz akcja Odpoczynek).

KOMORA
DEKONTAMINACYJNA

Kiedy posta¢ wykonuje akcje PrzeprowadZ procedurg dekontami-
nacji, zmniejsza poziom szaleristwa do 3 zamiast zdejmowac larwe
z planszy postaci.

Pozostate zasady dotyczace komory dekontaminacyjnej sg takie
same jak w grze podstawowe;.

LABORATORIUM
Dodatek Koszmary zmienia nieco odkrywanie stabo$ci koszma-
réw i wprowadza nowg talig stabosci koszmarow.

Zamiast przebadania obiektu ciata cztonka zatogi postaci moga
przebadaé poziom szaleristwa postaci. Zeby to zrobié, przynajmniej
1 postaé o poziomie szaleristwa 3 lub wyzszym musi znajdowaé sie
w laboratorium.

Pozostate zasady dotyczace laboratorium sg takie same jak
w grze podstawowe;j.

Pamigtajcie, ze w dodatku Keszmary jedynym sposobem na zdobycie obiek-
tu zwioki intruza jest zniszczenie leza.
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PRZEDMIOT ANTIDOTUM

Kiedy postac wykonuje akcje przedmiotu antidotum, zmniejsza po-

ziom szalenistwa do 3 zamiast zdejmowac larwe z planszy postaci.
Pozostate zasady dotyczace antidotum sg takie same jak

w grze podstawowej.

PRZEDMIOT UBRANIA
W grze nie wystepuje $luz, wiec zignorujcie efekt ubran dotyczacy Sluzu.
Ubrania wcigz moga zostac uzyte, zeby opatrzy¢ gteboka rane.

KARTY SKAZENIA
Kiedy karta skazenia okazuje sig by¢ ZARAZONA w trakcie skanowa-
nia w wyniku akcji Odpoczynek, pomieszczenia prysznice albo kanty-
na, posta¢ zwieksza poziom szaleristwa do 5.

Pozostate zasady dotyczgce kart skazenia sg takie same jak
w grze podstawowe;j.

SPRAWDZENIE SKAZENIA
Kazda zywa postac sprawdza swoje karty skazenia w swoim stosie
kart akcji, stosie kart odrzuconych i na rece.

1) Za kazda karte skazenia posta¢ podnosi swoj poziom szaleristwa
0 1. Poziom szalefistwa nie moze przekroczyé poziomu 5. W tym kroku
nie mozna umrzec.

2) Kazda postac, ktorej poziom szalefistwa wynosi 5, tasuje
wszystkie swoje karty akcji i tworzy z nich nowy stos. Nastep-
nie dobiera z niego 4 wierzchnie karty. Je$li w$rdd nich jest co
najmniej 1 karta skazenia (ZARAZONA badZ nie), postaé umiera.
Jesli takiej karty nie ma, posta¢ ma szczescie i przezywa.

Postaci 0 poziomie szaleristwa 5 ignoruja krok 1 i od razu prze-
chodzg do kroku 2.
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SZALENSTWO

Postac, ktorej poziom szaleristwa wynosi 5 i ma go zwigkszyc¢, umiera.

KARTY PANIKI
Kiedy posta¢ dobiera karte paniki, a jej poziom szalefstwa jest mniej-
szy niz warto$¢ na karcie paniki albo nie da sie rozpatrzy¢ efektu
karty, posta¢ zwieksza poziom szalerstwa o 1.

W przeciwnym wypadku postaé rozpatruje efekt karty paniki.

Efekty kart paniki moga by¢ anulowane przez innego gracza
kartg Przeszkodzenie.

LEZA

Postacie w pomieszczeniu z lezem sg zaangazowane w walke.

Za kazdym razem, gdy posta¢ koriczy turg w pomieszczeniu z lezem, wy-
konuje ona rzut na szmery (pomimo tego, ze jest zaangazowana w walke).

Zniszczone leze zostawia po sobie zwtoki intruza.
Umie$¢ figurke zniszczonego leza na odpowiednim polu na
planszy koszmarow.

Kiedy wszystkie leza zostang zniszczone, tupiezca zostaje pokonany
i nie moze pojawic sie w grze.

SMIERC | OBRAZENIA KOSZMAROW

CZYHACZ - dobierz 2 karty ataku intruza i wybierz te z mniej-
szg wartoscig, zeby sprawdzi¢ efekt obrazeri.

C\) SZEPTACZ - dobierz 1 karte ataku intruza i sprawdz
efekt obrazen.

&) MYSLIWY - dobierz 2 karty ataku intruza i wybierz tg z wigk-
szg wartoscia, zeby sprawdzi¢ efekt obrazen.

w
@ LUPIEZCA - tupiezca nie moze byé zabity w standardowy
sposaéb, ale moze sig wycofaé. Jedyng mozliwo$cig zabicia tupiezcy
jest zniszczenie wszystkich lezy w grze. Jezeli miatoby sie to wyda-
rzy¢, od razu usuricie figurke tupiezcy z gry.

LEZE - dobierz 2 karty ataku intruza i wybierz tg z wigk-
szg wartoscig, zeby sprawdzi¢ efekt obrazen. Jezeli dowolna z kart
ma symbol wycofania, leze nie zostaje zniszczone.

e

SPOTKANIE Z INTRUZEM

1) Odrzué wszystkie znaczniki szmerdw ze wszystkich korytarzy
prowadzacych do pomieszczenia, w ktdrym jestes.

2) Dobierz 1 zeton koszmaréw z kolonii intruzow.

Efekt zalezy od typu dobranego zetonu:

‘ l.I.lAlING
1IETON KOSZMAROW:

A) Sprawd? poziom szaleristwa postaci, ktéra wywotata spotka-
nie. Umies¢ w pomieszczeniu figurke intruza o typie odpowiadaja-
cym symbolowi na torze szaleristwa.

B) Jedli liczba kart na rece gracza jest mniejsza od liczby na ze-
tonie intruza, nastepuje atak z zaskoczenia.

C) 0dtdz dobrany zeton intruza na bok.

IETON SZALENSTWA POSTACI:
A) Umies¢ znacznik szmeru w kazdym korytarzu prowadzacym
do pomieszczenia, w ktérym jestes.
B) Postac, ktdra wywotata spotkanie, rozpatruje karte paniki. Ko-
lor zetonu jest nieistotny.
C) Odt6z dobrany zeton szaleristwa postaci do woreczka.

(

=" PUSTY ZETON:
1) Umie$¢ znacznik szmeru w kazdym korytarzu prowadzacym
do pomieszczenia, w ktérym jestes.
2) Odt6z dobrany Zeton szaleristwa postaci do woreczka.

ATAK Z ZASKOCZENIA
Kiedy postac rozpatruje atak z zaskoczenia, dobiera 1 karte skazenia
i rozpatruje karte paniki.

KOLONIA INTRUZOW
Dobierzcie 1 zeton koszmardw z woreczka.
Efekt zalezy od dobranego Zetonu:
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- KOSZMAR

A) Wtdzcie zeton koszmaru z powrotem do woreczka.

B) Wszyscy gracze w kolejnosci rozgrywania wykonujg rzut na
szmery. Jesli posta¢ gracza jest zaangazowana w walke z intruzem,
gracz nie wykonuje rzutu na szmery.

SZALENSTWO POSTACI:
A) Postac o odpowiadajacym kolorze rozpatruje karte paniki.
B) Widzcie zeton szaleristwa postaci z powrotem do woreczka.

PUSTY ZETON:
A) Dodajcie losowy zeton koszmardw do kolonii intruzéw.
Jezeli nie ma wystarczajgco duzo zetondw koszmaréw, nic sie
nie dzieje.
B) Wiézcie pusty zeton z powrotem do woreczka.

ODPOCZYNEK, KANTYNA | PRYSZNICE
Kiedy posta¢ wykonuje akcje Odpoczynek albo akcje pomieszczen
prysznice i kantyna, moze obnizy¢ poziom szaleristwa o 1. Nie mozna
obnizy¢ poziomu szaleristwa z 3 na 2.

LABORATORIUM
Zeby przebada¢ poziom szaleristwa postaci, w laboratorium musi znaj-
dowac sie przynajmniej 1 posta¢ o poziomie szaleristwa 3 lub wigkszym.

PRZYCZAJENIE
We wszystkich pomieszczeniach, w ktérych znajduje sie niezaangazo-
wany w walke koszmar, i ktére nie majg sasiadujgcych pomieszczen za-
wierajgcych postaci (pamietajcie, ze koszmary ignorujg zamknigte drzwi)
1) Umiescécie znacznik szmeréw we wszystkich korytarzach pro-
wadzacych do tych pomieszczeri (chyba ze juz sie w nich znajduija).
2) Usuricie figurki koszmardw z tych pomieszczen i dodajcie
po 1 zetonie koszmardw do kolonii intruzéw za kazdy zdjety w ten





