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Symbol Nemezis

Wszystkie karty i arkusze w tym rozszerzeniu oznaczono t
A

symbolem rozszerzenia Nemezis, aby ulatwic¢ ich oddzielenie
od elementoéw gry podstawowej i innych rozszerzen.



W odlegtym sektorze Antian rozpetat si¢ chaos. W jego centrum
niczym otwarta rana pulsuje potezna Szczelina w Osnowie,
przyciggajgc mroczng uwage poteznych nowych wrogow, budzgcych
groze istot, ktére nawet w tej chwili krgzg po sektorze niczym
drapiezniki wokét rannej zdobyczy.

Brutalny tupiezca Moarn Sercoskrzep zbiera posrod gwiazd
krwawe zniwo, gromadzgc czaszki dla swego bezlitosnego boga.
Ogniska tyranidzkiej zarazy pojawiajq si¢ znikqd i nikt nie wie,
czy to pojedyncze zarodniki, czy moze podwaliny nadciggajgcej
inwagzji. Eladarzy rowniez zmobilizowali si¢ pod komendg nowego
dowddcy, syna marnotrawnego, ktory powrécit prowadzié wojne
blyskawiczng przeciw wszystkim, ktérzy stang mu na drodze.

W cieniach zas starozytny demon knuje nowe spiski...

Bronigc desperacko tego wgtlego przyczotka Imperium, czgsé
najlepszych agentéw dostrzeglta nadzieje w zakazanej technologii

i postanowita wykorzystac brow nieprzyjaciot przeciwko jej
tworcom. Cho¢ nie mozna odmowic potegi tym przedmiotom,
spowodowalo to roztam w Imperium, a bardziej ortodoksyjni agenci
okreslili te dziatania jako herezje i sq gotowi zrobi¢ wszystko, aby
przeszkodzic bluZniercom.

Czy w tych niespokojnych czasach podzielone Imperium zdota
przetrwac w obliczu tylu nieprzyjaciot, czy moze sektor splynie
krwig wiernych i cate dziedzictwo ludzkosci
sczeznie w ptomieniach?
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Rozszerzenie Relic: Nemezis zawiera nowe plansze, podstawki
i zetony postaci, dzigki ktorym do rozgrywki moze zasig$¢ teraz
do szesciu graczy. Wprowadza réwniez nowe karty Zagrozenia,
3 Uzbrojenia i Relikwii oraz nowe postacie i arkusze scenariuszy,
q ktére wzbogacaja wrazenia plynace z rozgrywki. Czes¢ nowego
uzbrojenia i relikwii wigze sie z ryzykiem, sprawiajac,
ze postac staje sie apostata, ktérego inni gracze moga wyzywac
na pojedynki umiejetnosci.

Ponadto w rozszerzeniu pojawia si¢ wariant rozgrywki ,Wrogowie
Imperium’, w ktérym czes$¢ graczy moze wcielic si¢ w role
nemezis. Gracz prowadzacy nemezis dziala przeciwko pozostalym
graczom i usituje zgromadzi¢ odpowiednia ilo§¢ niestawy, aby
zniweczy¢ plany Imperium.

Korzystame Z tegO rozszerzenia

s o000 00O 0000000600000 00 0000000000000 0 000
Aby zagrac z tym rozszerzeniem, wszystkie karty Uzbrojenia,
Relikwii i Zagrozenia nalezy dotaczy¢ do odpowiednich talii
z gry podstawowej. Podobnie nalezy postapi¢ z arkuszami postaci
i scenariuszy, dzigki czemu bedzie mozna je wybra¢ podczas
przygotowania do gry. Wszystkie inne elementy, w tym plansze
nemezis, Zetony nemezis, arkusze nemezis, karty Nemezis i karty
Imperium, wykorzystywane s3 wylacznie podczas rozgrywki
z wariantem ,Wrogowie Imperium” opisanym na stronie 5.

Przygotowanie do gry w Relic: Nemezis, przebiega zgodnie
z opisem na 4 stronie instrukcji do gry podstawowej Relic:
Tajemnica Sektora Antian.

Postacie

W tej czedci opisano nowe zasady dotyczace postaci.

Apostaci

Podczas rozgrywki w Relic: Nemezis kazda postac jest albo
APOSTATA albo WIERNYM. Posta¢ rozpoczyna gre jako wierny,
jednak pdzniej moze stac si¢ apostata, jesli zdobedzie zaséb
z cecha ,,Apostata”. Karty apostatow mozna fatwo rozpoznaé po %
zielono-zoltej barwie ilustracji. A

Aktywny gracz moze podczas swojej tury wyzwac na pojedynek ye
umiejetnosci apostate, ktéry znajduje si¢ na tym samym polu '

(patrz ,,Pojedynki umiejetnosci” ponizej). y I:r :
\

Pojedynki umiejetnosci -

Jesli aktywny gracz zakonczy swoja faz¢ ruchu na polu, na 1;

ktérym znajduje sie cho¢ jeden apostata, moze wyzwac na
pojedynek umiejetnosci jednego, wybranego apostate, zamiast
normalnie rozpatrywac swoja faze eksploracji. Nastepnie
aktywny gracz rozpatruje pojedynek umiejetnosci, zamiast .
normalnie rozpatrywa¢ swoja faze dziatania. Po rozpatrzeniu
pojedynku umiejetnosci aktywny gracz przechodzi do swojej fazy
doswiadczenia. W pojedynku umiejetnosci aktywny gracz jest
WYZYWAJACYM, a wybrany apostata OBRONCA. Wyzywajacy
moze by¢ apostatg albo wiernym. Obronca musi by¢ apostata. =

W sektorze wewnetrznym nie mozna wyzywac na pojedynki
umiejetnosci.

Jesli posta¢ nie wyzwala nikogo na pojedynek umiejetnosci,
rozpatruje swoja faze eksploracji i faze dzialania zgodnie

z zasadami z instrukcji do gry podstawowej Relic: Tajemnica
Sektora Antian.

Aby rozpatrzy¢ pojedynek umiejetnosci, gracz wykonuje ponizsze
czynnosci:

1. Ustalenie rodzaju wyzwania: Wyzywajacy wybiera jeden
atrybut, ktéry bedzie testowany przez obie postacie.
Wybrany atrybut decyduje o konsekwencjach pojedynku
(patrz ,Konsekwencje” na str. 5).

2. Obliczenie warto$ci wyzwania: Wyzywajacy oblicza
WARTOSC WYZWANIA wykonujgc rzut umiejetnosci
o warto$ci docelowej 2. Rzut umiejetnosci wykonywany jest
na identycznych zasadach, jak rzuty umiejetnosci opisane
w instrukeji do gry podstawowej Relic: Tajemnica Sektora
Antian. Jesli test umiejetno$ci wyzywajacego zakonczyt
sie sukcesem, warto$¢ wyzwania réwna jest wartosci
umiejetnosci (warto$¢ atrybutu + rzut- umiejetnosci + '
modyfikatory). Jesli test umiejgtnosci zakonczyt si¢ porazky, |
pojedynek umiejetnosci natychmiast si¢ konczy, a Wyzywajgcy :
przechodzi do swojej fazy doswiadczenia. \




Rzut umiejetnosci obroncy: Obrorica wykonuje test

umiejetnosci o wartosci docelowej réwnej wartosci wyzwania

obliczonej przez wyzywajacego. Jesli test umiejetnosci obroncy

zakonczyl sie sukcesem, zwyci¢za on w pojedynku umiejetnosci.

Jesli jednak zakonczyl si¢ porazka, zwycigza wyzywajacy.

Konsekwencje: W zaleznosci od rodzaju wyzwania, gracze

stosuja sie do odpowiedniego opisu:

- Sila: Przegrany traci 2 punkty zycia.

- Spryt: Zwyciezca moze ukras¢ przegranemu 1 zasob (za
wyjatkiem relikwii). Jesli na karcie kradzionego zasobu lezg
zetony fadunkéw, ich liczba nie ulega zmianie.

- Wola: Zwyciezca oglada karty Mocy przegranego i albo
zatrzymuje jedna z nich albo zabiera przegranemu 3 zetony
wplywow.

Kradziez zasobu-apostaty: Zwyciezca moze dodatkowo ukras¢

przegranemu jeden zasob-apostate (za wyjatkiem relikwii).

Przejscie do fazy do$wiadczenia: Aktywny gracz przechodzi

do swojej fazy doswiadczenia.

Przyktad: Komisarz wyzywa na pojedynek na site Wolnego Kupca,
ktory posiada zasob-apostate. Sita Komisarza wynosi 6. Komisarz
posiada réwniez zaséb-sprzymierzefica Ogryna renegata, ktéry dodaje
3 do wartosci umiejetnosci sita. Nastepnie rzuca koscig uzyskujgc
wynik B. Test umiejetnosci zakoviczy? si¢ sukcesem, dajgc wartos¢
umiejetnosci rowng 11 (6 + 3 + 2).

Wolny Kupiec musi wykonac test sily 11 (wartos¢ umiejetnosci
Komisarza). Sita Wolnego Kupca wynosi 3, lecz posiada on réwniez
relikwig Pigs¢ Wielebnego, ktéra zapewnia premie +4 do wartosci
umiejetnosci sita. Obrovica decyduje, Ze zastgpi swoj rzut umiejetnosci
kartg Mocy o stopniu mocy ,,4”. Tak wigc wartos¢ umiejegtnosci
Wolnego Kupca wynosi 11 (3 + 4 + 4). Jako ze obrofica uzyskat
wymagang wartosé, zwycieza w pojedynku umiejetnosci. Komisarz
traci 2 punkty zycia (konsekwencje pojedynku umiejetnosci na site),
jednak nie posiada zadnego zasobu-apostaty, wiec Wolny Kupiec nie

1 moze nic mu ukrasé.
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Wrogowie Imperium
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W wariancie ,Wrogowie Imperium” do dwéch graczy moze
wecieli¢ sie w role nemezis, zamiast gra¢ postaciami. Kazda
nemezis to $miertelne zagrozenie dla sit Imperium w sektorze
Antian. Jako nemezis gracz gromadzi punkty niestawy poprzez
interakcje z postaciami oraz podejmowanie innych dziatan.

Po zebraniu odpowiedniej ilosci niestawy nemezis zwycieza,
niweczac tym samym plany Imperium wyznaczone przez arkusz
scenariusza.

Uwaga: W scenariuszach ,,Mroczne przymierze” i ,,Rami¢
w rami¢” gracze muszg grac z wariantem ,,Wrogowie Imperium”.

Aby przygotowac gre z wariantem ,Wrogowie Imperium’, nalezy
zapoznac sie z opisem ,,Ogdlnego przygotowania do gry” ponizej
oraz z opisem ,,Przygotowania do gry nemezis” na stronie 6.

Ogolne przygotowanie do gry
W rozgrywce z wariantem ,Wrogowie Imperium” nalezy
przeprowadzi¢ ponizsze przygotowanie do gry zamiast

przygotowania opisanego w instrukcji do gry podstawowej Relic:

Tajemnica Sektora Antian.
Na poczatku gracze wykonuja dwie rzeczy:

1. Rozlozenie planszy i wybor scenariusza: Nalezy wykonaé
1 i 2 krok przygotowania do gry z instrukcji do gry
podstawowej Relic: Tajemnica Sektora Antian.

2. Wyznaczenie nemezis: W rozgrywce dla trzech lub czterech
o0sob jeden gracz wciela si¢ w nemezis, za§ w rozgrywce dla
pieciu lub szesciu 0séb dwoch graczy weiela sie w nemezis
(o ile w arkuszu scenariusza nie zaznaczono inaczej). Kazdy

gracz deklaruje, czy chce wcieli¢ si¢ w posta¢, czy w nemezis.

Jesli w nemezis chce weieli¢ si¢ zbyt wielu graczy, nalezy
wylosowag, ktérzy sposrdd nich zostang nemezis.



Przygotowanie do gry nemezis

Po wyznaczeniu, kto wciela si¢ w postacie, a kto w nemezis,
gracze prowadzacy postacie wykonuja kroki przygotowania do
gry od 3 do 12 z instrukcji do gry podstawowej Relic: Tajemnica
Sektora Antian. W tym samym czasie gracze prowadzacy nemezis
wykonuja ponizsze czynnosci:

1. Wybor nemezis: Nalezy potasowac wszystkie arkusze nemezis
i rozda¢ po dwa kazdemu graczowi prowadzacemu nemezis.
Gracze w tajemnicy ogladajg swoje arkusze i wybieraja
jedna z otrzymanych nemezis. Nieuzywane arkusze nemezis
nalezy odlozy¢ do pudetka. Gracze ujawniaja wybrany arkusz
nemezis, biorg popiersie swojej nemezis i klada je w swoim
obszarze gry.

Uwaga: Nemezis i postacie sa ujawniane w tym samym
momencie (patrz 5 krok przygotowania do gry z instrukcji do
gry podstawowej Relic: Tajemnica Sektora Antian).

2. Wybor koloru gracza: Kazdy z graczy prowadzacych
nemezis wybiera jeden z dwdch koloréw nemezis (czarny
lub czerwony) i bierze plansz¢ nemezis, podstawke postaci,
zetony nemezis i znacznik poziomu w kolorze, ktéry wybral,
po czym ktadzie je w swoim obszarze gry.

3. Przygotowanie talii Nemezis: Kazdy gracz prowadzacy
nemezis bierze tali¢ swojej Nemezis i ktadzie ja w swoim
obszarze gry po lewej stronie planszy nemezis, zostawiajac
bezposrednio nad talig nieco miejsca na stos kart
odrzuconych.

4. Rozmieszczenie popiersi nemezis: Kazdy gracz mocuje
plastikowe popiersie swojej nemezis na podstawce i ustawia je
na gléwnej planszy, na swoim polu poczatkowym, zgodnie
z opisem na jego arkuszu nemezis.

5. Przygotowanie plansz nemezis: Kazdy gracz przysuwa gorna
krawedz arkusza swojej nemezis do swojej planszy nemezis
i wkiada znacznik poziomu w otwdr na torze poziomu nad
napisem ,,Start”. Dodatkowo kazdy gracz mocuje w swojej
planszy nemezis ruchoma tarcze wskaznika w kolorze
pasujacym do atrybutu nemezis — czerwong dla Sily, niebieska
dla Woli lub z6lta dla Sprytu (patrz ,,Ruchome tarcze
wskaznikow” w ramce obok).

6. Ustawienie poczatkowego atrybutu, zycia i niestawy: Kazdy
gracz prowadzacy nemezis ustawia na swoich znacznikach
poczatkowe wartosci atrybutu oraz zycia, zgodnie z opisem
na jego arkuszu nemezis. Ponadto ustawia swdj znacznik
niestawy na wartosci ,,0”.
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Nemezis

NEMELZIS to zaciekly nieprzyjaciel Imperium i podobnie jak
posta¢, kontrolowana jest przez gracza. Jednakze na potrzeby
interpretacji zasad, tresci kart i interakcji, nemezis nie jest
graczem. Oznacza to, ze za kazdym razem, kiedy jaki$ opis odnosi
sie do ,,gracza’, dotyczy on albo postaci albo gracza kierujacego
postacig i nigdy nie dotyczy nemezis. Ponadto, nemezis nie

jest wrogiem. Kiedy jakis opis odnosi si¢ do ,wroga’, nigdy nie
dotyczy on nemezis.

Przyktad: Zbyszek grajgcy Szczurakiem Snajperem zdobyt nowg
karte Misji ,,Pilnuj si¢”, ktorej tres¢ brzmi: ,,Gdy rozpoczynasz

te misje, gracz po twojej lewej stronie, musi potozy¢ swéj zeton
postaci na tej karcie, zaznaczajgc w ten sposob, ze jest twoim
celem.” Na lewo od niego siedzi Adam grajgcy nemezis Moarnem
Sercoskrzepem, jednak na potrzeby tresci kart nie jest on graczem.
W takiej sytuacji Zbyszek pomija Adama przechodzgc do kolejnej
osoby po lewej, ktorg jest Jarek grajqcy postacig Kanoniczki, wigc na
potrzeby tresci kart jest on graczem. Jarek ktadzie swoj zeton postaci
na karcie misji ,, Pilnuj si¢” nalezgcej do Zbyszka.

Przyktad: Adam grajgcy nemezis Moarnem Sercoskrzepem koviczy
ruch na polu z postaciq Jarka, Zabojczynig Callidus. Jarek wolatby
unikng¢ walki z groznym berserkerem, jednak Moarn jest nemezis
a nie wrogiem, wiec Zabdjczyni Callidus nie moze skorzystac ze swe]; !
specjalnej zdolnosci, aby go unikngc.
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Nemezis i postacie to dwa odrebne rodzaje jednostek, jednak Zyskiwanie tracenié 1 wydawanie punktéw
- posiadajg pewne cechy wspdlne. Kazda nemezis posiada wskaznik nicsiawy ’
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gry gromadzi¢ za ich pomocg punkty niestawy. o okreslong wartosc. | 3
VO Nemezis moze traci¢ albo wydawa¢ punkty niestawy. Za kazdym
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NIESEAWY. Nieslawa nie jest atrybutem. Karty i zasady, ktérych
tres¢ dotyczy atrybutéw, odnosza sie wytacznie do sity, woli, oraz
sprytu.
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Karty Imperium i Nemezis

Talia Imperium oraz talie Nemezis wykorzystywane sg jedynie
podczas rozgrywki z wariantem ,Wrogowie Imperium”

~ Karty Imperium
Karty Imperium przedstawiaja wydarzenia, agentéw i arsenal,
na ktéry nemezis moga natrafi¢ podczas gry. Karty Imperium
dzialaja podobnie do kart Zagrozenia z gry podstawowe;.
Nemezis dobiera te karty podczas swojej fazy eksploracji (patrz
»Dobieranie kart Imperium” na stronie 9) i rozpatruje
je podczas swojej fazy dzialania (patrz ,Rozpatrywanie kart
Imperium” na stronie 10).

Nazwa
Atrybut
| |
' Typ
icecha
Zdolnos¢

Przyktadowa karta Imperium

Karty Nemezis

Kazda nemezis posiada wtasng, unikalng TALIE NEMEZIS.

W kazdej takiej talii znajduje sie¢ kilka rodzajow kart. Niektore
z nich (zasoby, spotkania, wrogowie i karty Spaczenia) sa
podobne do kart z gry podstawowej i nemezis korzysta z nich,
aby oddzialywac¢ na postacie. Niektdre jednak (arsenal, kryzysy
i karty Potegi) sa nowoscig z tego rozszerzenia i oddzialuja na
nemezis, co dokladniej opisano na stronie 10.

O tym na jaki stos nalezy odrzucic karte, zawsze decyduje rewers
karty a nie jej awers. Oznacza to, ze odrzucana karta Nemezis
zawsze trafia na stos odrzuconych kart odpowiedniej Nemezis.

Talia Nemezis
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Tura nemezis

W rozgrywce z wariantem ,Wrogowie Imperium” postacie
wykonuja swoje tury po kolei, tak jak zwykle. Kiedy ostatnia
postac zakonczy swoja ture, swoje tury wykonuja po kolei
nemezis. By ulatwi¢ zapamietanie kolejnosci graczy, zaleca sie,
aby gracze prowadzacy nemezis siedzieli obok siebie. Gracze
wykonuja swoje tury w ten sposéb, dopoki jeden z nich nie
osiagnie zwycigstwa. Nemezis wykonujaca wlasnie swoja ture
okreslana jest jako AKTYWNA NEMEZIS.

~ Podczas swojej tury aktywna nemezis wykonuje ponizsze cztery
fazy w podanej kolejnosci:
r

1. Fazaruchu: Aktywna nemezis rzuca jedng koscig i przesuwa
na planszy popiersie swojej nemezis, zgodnie lub odwrotnie
do ruchu wskazowek zegara, dokladnie o tyle pdl, ile wypadto
na kosci.

2. Faza eksploracji: Aktywna nemezis inicjuje walke z postacia
albo dobiera karty Imperium, albo dobiera jedna karte ze
swojej talii Nemezis. Nemezis nie czyta i nie korzysta
z opisow pol planszy.

3. Faza dzialania: Aktywna nemezis rozpatruje walke
z postacig albo rozpatruje karty Imperium na swoim polu,
albo rozpatruje karte dobrang ze swojej talii Nemezis.

4. Faza doswiadczenia: Aktywna nemezis moze wydac trofea,
aby zyskac poziomy.

Faza ruchu

| Podczas fazy ruchu, aktywna nemezis musi przesuna¢ si¢ na nowe
i pole. Nie moze pozosta¢ na swoim polu, nawet jesli leza na nim
jakies karty Imperium.

Sektory zewnetrzny i Srodkowy: Zasady dotyczace ruchu nemezis
w sektorach zewnetrznym i srodkowym sg takie same jak dla
postaci i opisano je na 8 stronie instrukeji do gry podstawowe;.

- Ruch pomiedzy sektorem zewnetrznym i srodkowym opisano

f akapicie ,Wkraczanie i opuszczanie sektora srodkowego” na
stronie 14.

Sektor wewnetrzny: Nemezis nie moga wejs¢ do sektora
wewnetrznego.
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Faza eksploracji

Jesli podczas fazy eksploracji aktywna nemezis znajduje sie

na polu z postacig, moze zainicjowac¢ walke z tg postacia.

W przeciwnym razie musi dobra¢ odpowiednig liczbe kart z talii
Imperium albo jedng karte ze swojej talii Nemezis.

Aby wykonac¢ faze eksploracji, aktywna nemezis wykonuje
ponizsze czynno$ci:

1. Sprawdza, czy na polu jest postac.

2. Dobiera karty.

Sprawdzenie, czy na polu jest postac

Jesli na polu aktywnej nemezis znajduja si¢ jakies postacie,
nemezis moze wybrac jedna z nich i zainicjowac z nig walke.
Jesli nemezis zdecydowata sie zainicjowa¢ walke, przechodzi do
swojej fazy dzialania. W przeciwnym razie przechodzi do kroku
»Dobieranie kart”.

Dobieranie kart

Jesli aktywna nemezis nie inicjowata walki z postacia, dobiera
karty Imperium albo jedng karte ze swojej talii Nemezis.

Dobieranie kart Imperium

Jesli aktywna nemezis znajduje si¢ na polu, na ktérym sg symbole
zagrozenia albo karty Imperium, poréwnuje liczbe symboli

ze swojego pola (ignorujac ich kolor) z liczbg odkrytych kart
Imperium, ktére lezg juz na tym polu. Za kazdy symbol zagrozenia
przewyzszajacy liczbe kart Imperium aktywna nemezis dobiera
jedna karte Imperium z talii i kfadzie jg odkryta na swoim polu.

Niektore zdolno$ci moga sprawi¢, Ze na polu znajdzie si¢ wigcej
kart Imperium niz symboli zagrozenia. Takie karty pozostana
na tym polu, dopoki nie zostang rozpatrzone przez nemezis albo
wplynie na nie jakas inna zdolnosc¢.

Jesli liczba kart Imperium na polu aktywnej nemezis jest rOwna
lub wyzsza od liczby symboli zagrozenia na tym polu, aktywna
nemezis przechodzi do swojej fazy dzialania.

Przyktad: Luxuria zakoticzyta ruch na polu Wiezyce Vaulgast, na
ktorym sq dwa symbole zagrozenia. Na polu lezg juz dwie Zétte
karty Zagrozenia, jednak nie ma zZadnych kart Imperium. Luxuria
dobiera wigc dwie karty z talii Imperium i ktadzie Motocykl
Ultramarines oraz Jezdzcéw Smierci z Krieg na polu Wiezyce
Vaulgast.
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Dobieranie karty Nemezis

Jesli aktywna nemezis znajduje sie na polu, na ktérym nie ma
odkrytych kart Imperium ani symboli zagrozenia (zwykle to pole
z opisem), dobiera jedng karte ze swojej talii Nemezis. Oglada
dobrang karte i bez zdradzania jej tresci przechodzi do swojej fazy
dzialania.

Przyktad: Osobnik X zakoviczyt ruch na polu, na ktérym znajduje
sig karta Zagrozenia Genokrad czystej krwi oraz posta¢ Wolnego
Kupca, jednak nie ma tam zadnych kart Imperium. Osobnik X
decyduje, ze nie bedzie iniciowat walki z Wolnym Kupcem.
Poniewaz na jego polu nie ma zZadnych symboli zagrozenia, dobiera
jedng karte ze swojej talii Nemezis i przechodzi do fazy dziatania.

Faza dziatania

W fazie dzialania aktywna nemezis musi przystapi¢ do walki

z postacig na swoim polu albo rozpatrzy¢ karty Imperium na
swoim polu, albo rozpatrzy¢ karte Nemezis, ktérg dobrafa chwile
wczesniej w fazie eksploracji.

Rozpatrywanie walk z postaciami

Jesli aktywna nemezis zdecydowala w fazie eksploracji, ze walczy
z postacia, musi przeprowadzi¢ walke, ktorej zasady szczegétowo
opisano na stronie 12. Po rozpatrzeniu walki aktywna nemezis
przechodzi do swojej fazy doswiadczenia.

Rozpatrywanie kart Imperium

Jesli aktywna nemezis nie walczy z postacia, a na jej polu sa
jakie$ karty Imperium, musi ona je rozpatrzy¢. Kolejnos¢ w jakiej
rozpatrywane sg karty zalezy od ich typu (wydarzenie, agent albo
arsenal) i wyglada nastepujaco:

1. Rozpatrywanie wydarzen: Aktywna nemezis rozpatruje
wszystkie zdolnosci kart Imperium-wydarzen na swoim polu.
Wydarzenie po rozpatrzeniu jest odrzucane. Jesli na polu jest
kilka wydarzen, aktywna nemezis rozpatruje je w wybranej
przez siebie kolejnosci.

2. Walka z agentami: Aktywna nemezis musi przystapic¢ do
walki z kazdym agentem na swoim polu (patrz ,Walki
nemezis” na stronie 12) zanim bedzie mogla przejs¢ do
nastepnego kroku. Jesli nemezis przegra walke, jej faza
dziatania natychmiast si¢ konczy i nie moze rozpatrzy¢
pozostatych kart Imperium na swoim polu.

3. Zdobywanie arsenalu: Aktywna nemezis zabiera wszystkie
karty arsenalu ze swojego pola i ktadzie je odkryte na swoim
obszarze gry. Nemezis moze korzysta¢ z kart arsenalu
wylacznie wtedy, gdy znajduja sie one na jej obszarze gry.

Po wykonaniu tych krokéw aktywna nemezis przechodzi

do swojej fazy doswiadczenia. Jesli wyniknie sytuacja,

w ktorej aktywna nemezis w swojej fazie eksploracji dobierze
karty Imperium, jednak w fazie dzialania bedzie na polu bez
kart Imperium, natychmiast przechodzi ona do swojej fazy
doswiadczenia.

Rozpatrywanie kart Nemezis

Jesli w swojej fazie eksploracji aktywna nemezis dobrala karte ze
swojej talii Nemezis, teraz musi jg rozpatrzy¢. Rdzne rodzaje kart
Nemezis opisano ponizej.

Karty oddziatujace na postacie \
Karty oddzialujace na postacie majg uktad pionowy (patrz \
,Uklad kart” na stronie 8). Kazda pionowa karta Nemezis
nasladuje rodzaj karty z gry podstawowej (zasob, spotkanie,

wrog lub spaczenie) i oddzialuje na postacie. Takie karty
zawieraja TEKST NEMEZIS zapisany pogrubiong czcionka,

ktory informuje nemezis, w jaki sposéb ma rozpatrzy¢ karte

w swojej fazie dzialania.

Tekst nemezis

\
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‘Wybierz postaé posiadajaca AN
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trzymuje ona t¢ karte \
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Pot6z t¢ kartg na swoim polu. Potéz t¢ karte w twoim

sektorze, na dowolnym polu
2z Q\'m{‘ﬁ‘(’m Zagrozenia.

Karta wroga Karta spaczenia Karta spotkania
W swojej fazie dzialania aktywna nemezis czyta tekst nemezis na
dobranej karcie Nemezis i wykonuje opisane w nim polecenia.
Tekst nemezis rozpatrywany jest tylko raz i tylko w fazie dzialania
nastepujacej zaraz po fazie eksploracji, w ktorej karta zostata
dobrana. Jesli nemezis potozy karte Nemezis na planszy, juz nikt |
nie moze ponownie rozpatrzy¢ tekstu nemezis. Po rozpatrzeniu
tekstu nemezis karta dziala na identycznych zasadach, jak
nasladowany rodzaj kart z gry podstawowe;j.

.
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Karty oddziatujace na nemezis

Karty oddziatujace na nemezis majg uktad poziomy (patrz ,,Uktad
kart” na stronie 8). Kiedy aktywna nemezis dobierze pozioma karte
Nemezis, rozpatruje ja albo zdobywa, w zaleznosci od jej rodzaju:

~ Kryzys: Karty kryzysow to jednorazowe wydarzenia dzialajace
- od razu. Aby rozpatrzy¢ karte kryzysu, aktywna nemezis

~ odczytuje jej tres¢, wykonuje zawarte na niej polecenia,
a nastepnie odrzuca karte.

a

-~ Pokusa Slaanesha

Kazda posta¢ moze dobraé 1 karte Sp>~ énia b ,r
/ aby zyskac 1 punkt wybranego atiypweI""" Zdolnos¢

»Chciwemu wiecznie mato.”
— starozytny aforyzm Terran

@

Karta kryzysu

Potega: Karty Potegi dzialajg jak karty Mocy, z tg roznica, ze s3

uzywane przez nemezis. Kiedy aktywna nemezis zdobywa karte

] Potegi, zabiera jg i dodaje do swojej reki kart Potegi. Karty Potegi
posiadane przez nemezis sg tajne dla innych graczy i ujawniane
tylko wtedy, kiedy nemezis postanowi ich uzy¢.

Nazwa —_~Cheiwosé » -
~.—— Stopien

Zagraj podczas kroku potggi
przygotowania do walki.

Jesli walczysz z postacig,

e s dodaj 1 do swojej wartosci
Zdolnos¢ ——r—_ walki za kazdy Zeton

wplywéw, ktdry posiada.

®»

Karta Potegi

Arsenal: Karty arsenalu dzialajg jak karty zasobow, z ta roznica,
ze s3 uzywane przez nemezis. Kiedy aktywna nemezis zdobywa
karte arsenalu, zabiera ja i ktadzie odkrytg na swoim obszarze gry.
Nemezis moze korzysta¢ ze zdolnosci wszystkich kart arsenatu,
ktore znajduja si¢ na jej obszarze gry.

- _ “strze Gwiezdnego Blasku

Nazwa ——M—

N ¢ . ~
- Arsenat - Brofi  ~_ o ) Typ
Jesli na poczatku twojej fazy icecha

|
§& 2 doswiadczenia w grze nie
%1 Z_d()lnosc TTT~"ma zadnej karty Spaczenia,

¢ zyskujesz 1 punkt niestawy. ®
v 1 N 4
u 7 :

B! Karta arsenaf;t
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Faza doswiadczenia

W fazie doswiadczenia aktywna nemezis zyskuje poziomy
i odrzuca wszelkie karty, ktérych nie chce zatrzymac. Nemezis

wykonuje faz¢ doswiadczenia zgodnie z ponizszym schematem:

1. Wydawanie trofeéw

2. Odrzucanie kart

Wydawanie trofeow

Za kazdym razem, gdy nemezis wygra walke z agentem,
zatrzymuje jego karte Imperium jako trofeum (patrz ,,Walki
nemezis” na stronie 12). Kazde trofeum posiada wartos¢

w punktach trofeéw, ktéra réwna jest wartosci atrybutu agenta.
Przyktadowo, jesli warto$¢ atrybutu agenta wynosila 4, to wart
jest on 4 punkty trofedw.

Czcigodny Drednot —a Atrybut
S wartosé
trofeum

Karta Imperium

Podczas tego kroku aktywna nemezis moze wydawa¢ (odrzucac)

trofea, aby zyskiwac¢ poziomy. Za kazde sze$¢ punktow trofeow
wydane przez nemezis podczas tego kroku, zyskuje ona jeden
poziom (patrz ,,Zyskiwanie pozioméw przez nemezis”

na stronie 13). Nemezis moze wyda¢ dowolng liczbe trofedw,
jednakze kazda nadwyzka ponad wielokrotno$¢ szesciu jest
tracona i nie jest naliczana na poczet kolejnego poziomu.

Odrzucanie kart

Nie ma limitu kart, ktére moze posiada¢ nemezis. Jesli jednak
nemezis posiada jakie$ karty Potegi lub arsenatu, ktorych nie
chce zatrzyma¢, moze je teraz odrzuci¢. Nemezis nie moze
odrzuca¢ kart poza swoja fazg do§wiadczenia, chyba ze jaki$
efekt jej na to pozwala.

Zwyciestwo

Aby osiagnac¢ zwyciestwo, nemezis musi
zgromadzi¢ 25 punktéw niestawy. Kiedy
wskaznik niestawy osiagnie warto$¢ ,,25”,
nemezis natychmiast wygrywa gre. Gracze
prowadzacy postacie, aby wygra¢, musza
rozpatrzy¢ sekcje ,Konfrontacja” na arkuszu
scenariusza, tak jak zwykle.

Wskaznik
niestawy

ey,




Walki nemezis

W swojej turze nemezis moze walczy¢ z jedng z postaci albo
z agentami na swoim polu (patrz ,Faza eksploracji na stronie 9).

Analogicznie, jesli posta¢ zakonczy swoja faze ruchu na polu,
na ktérym znajduja si¢ jakie$ nemezis, moze wybrac jedna
z nich i zainicjowa¢ z nig walke.

Walki z nemezis rozstrzyga si¢ w nastepujacy sposob:

1. Ustalenie rodzaju walki: Kiedy nemezis bierze udzial w walce,
rodzaj walki zawsze wyznaczany jest przez atrybut nemezis.
Przyktadowo, jesli posta¢ walczy z nemezis posiadajacg atrybut
sifa (czerwony), to zostanie przeprowadzona walka na site.

2. Przygotowanie do walki (nemezis): Podczas tego kroku
nemezis moze zadeklarowac z jakich premii do walki chce
skorzysta¢. Nemezis moze uzy¢ podczas walki tylko jednej
broni i jednego pancerza.

3. Rzut koscig walki (nemezis): Nemezis rzuca jedng koscia,
wykonujac rzut walki. Jesli posiada jakie$ zdolnosci
zapewniajace dodatkowe kosci, to wszystkie kosci sg rzucane
jednoczesnie. Kazdy rzut walki o wyniku B to wybuch
i zapewnia rzut dodatkowa koscia. Jesli nemezis chce uzy¢
zdolnosci pozwalajacej powtdrzy¢ rzut lub zmieni¢ wynik
rzutu, robi to w tym momencie.

4. Przygotowanie do walki (postac): Podczas tego kroku postac
moze zadeklarowac z jakich premii do walki chce skorzystac.
Nemezis nie jest wrogiem, wiec wszelkie zasoby i karty Mocy
oddzialujace na wrogéw nie maja wpltywu na nemezis. (Jesli
nemezis walczy z agentem, ten krok jest pomijany).

5. Rzut koscig walki (agent/postac): W zaleznosci od tego z kim
walczy nemezis, w tym kroku nalezy rozpatrzy¢ odpowiedni
podpunkt (,,Agent” albo ,,Posta¢).

a. Agent: Gracz po lewej stronie aktywnej nemezis rzuca
jedna koscia, wykonujac rzut walki. Kazdy rzut walki
o wyniku B to wybuch i zapewnia rzut dodatkowa koscig
(patrz ,Wybuch kosci” na 20 stronie instrukeji do gry
podstawowej). Gracz rzucajacy koscig za agenta nie moze
korzysta¢ z zadnych kart, ani zdolnosci swojej postaci,
ktére wplywaja na jego rzut koscia.

b. Postaé: Postac rzuca jedng koscia, wykonujac rzut walki.
Jesli posiada jakies$ zdolno$ci zapewniajace dodatkowe
kosci, to wszystkie kosci sg rzucane jednoczesnie. Jesli
postac chce uzy¢ zdolnos$ci pozwalajacej powtorzy¢ rzut
lub zmieni¢ wynik rzutu, robi to w tym momencie.

———

Obliczenie wartosci walki: Na poczatku tego kroku
rozpatrywane sg wszelkie zdolnosci zwiekszajace wartos¢
walki nemezis oraz agenta/postaci. Nemezis oblicza swoja
wartos$¢ walki, dodajac do swojego rzutu walki wartos¢
atrybutu, premig za karty Zagrozenia-wrogow (patrz
»Premie wsparcia” na stronie 14) oraz wszelkie dzialajace
modyfikatory. Nastepnie agent/postac oblicza swoja wartos¢
walki, dodajac do swojego rzutu walki warto$¢ atrybutu,
premie za karty Imperium-agentow (patrz ,,Premie wsparcia”
na stronie 14) oraz wszelkie dzialajace modyfikatory.

Ustalenie rezultatu walki: Walka moze si¢ zakonczy¢ na

trzy sposoby. Jesli warto$¢ walki agenta/postaci jest wyzsza
niz warto$¢ walki nemezis, agent/posta¢ WYGRYWA walke

a nemezis PRZEGRYWA walke. Jesli wartos¢ walki nemezis
jest wyzsza niz warto$¢ walki agenta/postaci, nemezis
nemezis wygrywa walke a posta¢/agent przegrywa walke. Jesli
wartosci walki sg réwne, walka konczy si¢ REMISEM (patrz
»Konsekwencje” ponizej). Podczas tego kroku postac oraz
nemezis rozpatrujg wszystkie zdolnosci aktywowane przez
rezultat walki (wygrang, przegrang albo remis), za wyjatkiem
zdolnosci na kartach agentow.

Konsekwencje: W zaleznosci od tego z kim walczy nemezis,
w tym kroku nalezy rozpatrzy¢ odpowiedni podpunkt
(»Agent” albo ,,Postac).

a. Agent: Jedli aktywna nemezis wygrala walke, zabiera
karte Imperium-agenta jako trofeum i ktadzie odkryta
na swoim obszarze gry, chyba ze zaznaczono inaczej.
Dodatkowo rozpatruje wszelkie nagrody za wygrana
wymienione na karcie agenta. Nastepnie aktywna
nemezis kontynuuje swoja faze dzialania. |

Jesli aktywna nemezis przegrata walke, traci jeden punkt 'I
zycia i rozpatruje wszelkie kary za przegrang wymienione

na karcie agenta. Nastepnie aktywna nemezis konczy '
swoja faze dzialania. Jesli na jej polu pozostaly jeszcze

jakies karty Imperium, nie moze ona ich juz rozpatrzy¢

w tej turze. g

Jesli walka zakonczyla si¢ remisem, aktywna nemezis nie
otrzymuje trofeum, ani nie traci punktu zycia. Jej faza

dzialania natychmiast si¢ konczy, a karta agenta pozostaje .
na polu.

b. Posta¢: Przegrany traci jeden punkt zycia i walka si¢
konczy. Aktywny gracz przechodzi do swojej fazy
doswiadczenia. Jesli posta¢ wygrata walke, otrzymuje ]
nagrode z LISTU GONCZEGO, wymieniong na arkuszu 9
nemezis, z ktora walczyt. Jesli walka zakonczyla si¢ | {2
remisem, zaden z graczy nie traci punktu zycia, po czym | _ f
aktywny gracz przechodzi do swojej fazy doswiadczenia,. ==
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Wielu agentéw
Jesli na polu aktywnej nemezis jest kilku agentéw, walczy ona ze
wszystkimi naraz.

Aby rozstrzygna¢ walke przeciwko wielu agentom, gracz po lewej
stronie aktywnej nemezis sumuje wartosci atrybutu wszystkich
agentow i do tej sumy dodaje wynik pojedynczego rzutu walki.
W ten sposob zostaje wyznaczona warto$¢ walki dla calej grupy
agentow. Wszystkie polecenia z kart agentéw rozpatruje sie
normalnie.

- Jesli aktywna nemezis uzyska warto$¢ walki wyzsza niz wartosé
walki agentéw, wygrywa walke, otrzymuje wszystkie nagrody za
wygrang wymienione na kartach agentéw i zatrzymuje ich karty
jako trofea. Jesli aktywna nemezis uzyska nizsza wartos¢ walki niz
wartos$¢ walki agentow, przegrywa walke, traci jeden punkt Zycia

i rozpatruje wszystkie kary za przegrang wymienione na kartach
agentow, po czym konczy swoja faze dzialania.

Dodatkowe zasady dot CzZ3ce nemezis

W tej czesci opisano dodatkowe zasady dotyczace nemezis.

Zyskiwanie poziomow przez nemezis

Za kazdym razem, kiedy nemezis zyskuje poziom, przesuwa
znacznik poziomu o jeden otwdr w prawo. Nastepnie otrzymuje
wszystkie nagrody wyszczegdlnione na swoim arkuszu nemezis
w kolumnie pod znacznikiem poziomu, rozpoczynajac od
nagrody na gorze kolumny i kontynuujac w dot.

Nemezis moze osiaggna¢ maksymalnie 9 poziom. Jesli nemezis
i zdobywa poziom, a juz osiagneta 9 poziom, zamiast tego zyskuje
1 punkt niestawy.

Wiekszos¢ nagrod za zyskanie poziomu przez nemezis jest taka
sama, jak nagrody z gry podstawowej. Ponizej opisano dwa
symbole nagréd wystepujace tylko na arkuszach nemezis:

. Niestawa: Zyskujesz 1 punkt niestawy.

Karta Nemezis: Dobierz i natychmiast rozpatrz jedna
karte ze swojej talii Nemezis.

Pokonana nemezis

Jesli warto$¢ zycia nemezis spadnie do zera, nemezis zostaje
pokonana. Za kazdym razem, kiedy nemezis zostanie pokonana,
wykonuje nastepujace kroki:

1. Odrzucenie kart Potegi i trofeéw: Nemezis odrzuca wszystkie
swoje karty Potegi i trofea.

2. Utrata niestawy: Nemezis traci polowe punktoéw niestawy
(zaokraglajac w gore).

3. Ustawienie Zycia: Nemezis przestawia swoj wskaznik Zycia na
poczatkowa wartos¢ zycia, podang na jej arkuszu nemezis.

4. Przemieszczenie: Gracz przesuwa popiersie swojej nemezis
na jej pole poczatkowe.

Nemezis zatrzymuje wszystkie swoje pozostale karty i Zetony.
Wszelkie zetony nemezis na planszy oraz arsenal na obszarze gry,
pozostaja na swoim miejscu.

Uzywanie kart Potegi

Karty Potegi dzialaja jak karty Mocy z gry podstawowej, z ta
roznica, ze s3 uzywane przez nemezis. Karty Potegi zapewniaja
nemezis jednorazowe specjalne zdolnosci. Uzywanie kart Potegi
jest zawsze opcjonalne. Tres$¢ karty Potegi zawsze wskazuje, kiedy
mozna uzy¢ karty oraz jakie specjalne zdolnosci zapewnia.

Ponadto wszystkie karty Potegi posiadaja STOPIEN

POTEGI widoczny w prawej czesci karty. Zanim

nemezis wykona rzut koscig podczas ruchu, walki lub

testu umiejetnosdci, moze zdecydowac, ze zamiast tego i
uzywa karty Potegi. Za kazdym razem, kiedy nemezis ~ Sfopier
uzywa karty Potegi zamiast rzutu koscig, to stopien poteg
potegi traktowany jest jako wynik rzutu. Podczas rozpatrywania
zdolnosci oraz efektow w grze, uzycie w ten sposob karty Potegi
jest rownowazne rzutowi koscia. Przy pojedynczym rzucie ruchu,
walki lub testu umiejetnosdci, nemezis moze uzy¢ tylko jednego
stopnia potegi, aby zastapic rzut.

Jesli nemezis uzywa karty Potegi, aby zastgpi¢ rzut koscia, moze
wygenerowa¢ wybuch zgodnie z normalnymi zasadami (patrz
,Wybuch kosci” na 20 stronie instrukeji do gry podstawowe;j).
Nemezis moze uzy¢ karty Potegi, aby zastapi¢ dodatkowe rzuty,
spowodowane wybuchem kosci.

Uzywajac karty Potegi, nemezis moze wykorzysta¢ stopien potegi
albo specjalng zdolnos¢, ale nie moze uzy¢ obu naraz. Po uzyciu
karty Potegi, nemezis musi jg odrzuci¢. Podczas swojej tury
nemezis moze uzy¢ dowolnej liczby kart Potegi.




Premie wsparcia

Wrogowie i agenci moga wspierac postacie i nemezis w walce,
jesli znajduja sie na tym samym polu. Podczas rozstrzygania walki
gracze musza uwzgledni¢ ponizsze premie.

Premia z karty Zagrozenia wroga

Podczas kroku ,,Obliczenie warto$ci walki” nemezis dodaje 1 do
swojej warto$ci walki za kazdg karte Zagrozenia-wroga na swoim
polu. Ta premia jest uwzgledniana zaréwno w walkach z agentami
jak i w walkach z postaciami.

Premia z karty Imperium agenta

Podczas kroku ,,Obliczenie warto$ci walki” posta¢ dodaje 1 do
swojej warto$ci walki za kazdg karte Imperium-agenta na swoim
polu. Ta premia jest uwzgledniana zaréwno w walkach z wrogami
jak i w walkach z nemezis.

List goficzy nemezis
Za kazdym razem, kiedy posta¢
wygra walke z nemezis, otrzymuje
nagrode z listu gonczego,
wymieniong na arkuszu nemezis,
z ktora walczyl.

List goniczy: Dobierz 1 karte
Uzbrojenia. Mozesz ja zakupi¢
za 1 zeton wplywéw mniej niz
wynosi jej koszt (minimum 0).

Spryt: 3
Opis listu goriczego na
arkuszu nemezis

Ruch pomiedzy sektorem srodkowym
1 zewnetrznym

Jesli nemezis zakonczy swoéj ruch na jednym z czterech naroznych
pol sektora zewnetrznego (Wystannik Szarych Rycerzy, Flota

il Bojowa Antias, Sanktuarium $w. Antiasa oraz Emisariusz
Ultramaru), moze wyda¢ 1 punkt niestawy albo odrzuci¢
1 trofeum, karte Potegi albo arsenalu, aby przesunac¢ si¢ do
najblizszego naroznego pola w sektorze srodkowym. Jesli nemezis
przedostaje sie do sektora srodkowego w ten sposdb, pomija
W tej turze swoja faze eksploracji i faze dziatania. Aby powrécic¢
do sektora zewnetrznego, nemezis moze korzystac z ramki
modyfikujacej ruch, znajdujacej sie na polu Kosmicznego Wraku
w sektorze $rodkowym.

Dodatkowe ob;asnienia

W tej czesci opisano szczegdtowe zasady dotyczace konkretnych
efektow i sytuacji wystepujacych w grze.

Wielki Kolekcjoner (arkusz scenariusza)

Jesli na polu sektora wewnetrznego lezy Zeton postaci,
traktowane jest ono tak, jakby w ogdle nie bylo go na planszy. %
Gracze nie moga doktada¢ dodatkowych zetonéw na takie pole
i nie uwzgledniajg go podczas przemieszczania si¢ w swojej
fazie ruchu ani podczas rozpatrywania opisu pola Szczeliny

w Osnowie. Oznacza to, ze jesli na polu Yllen Satari - Swiat
Staruchy lezy zeton postaci i jakis gracz wyda osiem zetonéw v
wplywéw rozpatrujac opis pola Szczeliny w Osnowie, to pominie =
on zaréwno pole Yllen Satari - Swiat Staruchy jak i pole Tytan - )\
Chaosu ,,Mals Furia’, zatrzymujac si¢ ostatecznie na polu '
Demoniczny Swiat Braxas.

Wrak Niepokornego Wojownika (arkusz
sccnariuszes

Za kazdym razem, kiedy gracz rozpatruje polecenia opisane

w sekgji ,Konfrontacja” na arkuszu scenariusza, moze zatrzymac
jako trofea wszystkie karty Zagrozenia-wrogéw, ktérych pokonal.
Za kazdym razem, kiedy wydaje te trofea, aby zyska¢ poziomy,
moze je odlozy¢ na odpowiednie stosy kart odrzuconych lub
polozy¢ z powrotem na arkuszu scenariusza, zgodnie z trescig
specjalnych zasad tego scenariusza.

Jesli w talii scenariusza nie ma zadnych kart Zagrozenia, gracz po
prostu kladzie swoj zeton postaci na arkuszu scenariusza i konczy
swoja faze dzialania.

Mroczne przymierze (arkusz scenariusza)
Ten scenariusz wymaga parzystej liczby graczy.

W rozszerzeniu znajduja si¢ jedynie dwie plansze nemezis,
jednak gracze mogg rozegrac ten scenariusz w sze$¢ 0sob
(z trzema nemezis). W tym celu trzecia nemezis musi
zastosowac jakie$ zamienniki dla zetonéw nemezis i w inny
sposob oznaczaé warto$¢ swojego zycia, atrybutu, niestawy
(np. zapisywac je na kartce).

Zabdjca Eversor (postac)
Wiszystkie trofea posiadane przez Zabdjcg Eversora traktowane

sg jak zasoby, nawet przez innych graczy. Oznacza to, ze jes’li jaki$
gracz wygra z Zabdjcg Eversorem pojedynek na spryt, moze ]ako
nagrode zabra¢ mu jedno z trofedw.
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oarn Sercoskrzep (nemezis)

‘Jesli Moarn Sercoskrzep korzysta z karty Berserkerski szat
w scenariuszu Mroczne przymierze, jej celem nie moze by¢
- partner z druzyny. W tym scenariuszu gracz rozpatruje

~ Berserkerski szal, wybierajac najblizsza postac, nie bedaca

- partnerem z druzyny.

' Luxuria (nemezis)

Jesli Luxuria wrecza Kapitanowi Ultramarines lub Kanoniczce

karte Spaczenia ze swojej talii Nemezis, postacie te zakrywaja

otrzymang karte Spaczenia. Poniewaz takie karty Spaczenia

; ja inny rewers, aby nie poming¢ ich podczas liczenia, postacé

& ?}awinna trzymac je razem ze swoimi zwyklymi kartami
paczenia, albo dla przypomnienia potozy¢ na nich swoj zeton

- postaci.

Githellion Ath’Ulwei (nemezis)

Jesli jaki$ gracz zostal spaczony i musi wybra¢ nowa postac,
Githellion Ath'Ulwei nie otrzymuje punktéw niestawy za karty
Spaczenia, ktére posta¢ musi odrzuci¢ wskutek spaczenia.

Jesli Githellion Ath’Ulwei wreczy Kamien wizji Sierzantowi
Szturmowcow, postac ta moze skorzystac ze swojej specjalnej
zdolnosci i odrzuci¢ Kamien wizji, aby doda¢ 2 do swojej wartosci
walki. Ponadto kazda posta¢ moze na normalnych zasadach
odrzuci¢ ten zasob podczas swojej fazy doswiadczenia.

Ostrza Grozy (karta Uzbrojenia)

Ostrza Grozy zapewniaja premi¢ do walki za kazda karte Mocy,
ktdra gracz posiada. Po zagraniu karty Mocy gracz nie posiada
juz tej karty Mocy. Oznacza to, ze jesli gracz posiadajacy Ostrza
Grozy uzyje stopnia mocy zamiast rzutu walki, karta Mocy ktorej
uzyl, nie doda 1 do premii zapewnianej przez Ostrza Grozy.

Neuro Dysruptor , Rekawica Nozycowa , Topor
Fanicuchowy Chaosu (karta Uzbrojenia)

Jesli gracz korzysta z Neuro Dysruptora, Rekawicy Nozycowej
albo Topora Lanicuchowego Chaosu i wybuch kosci zmniejszy
warto$¢ jego zycia do 0, gracz zostaje pokonany i natychmiast
trafia na pole Sanktuarium $w. Antiasa, zgodnie z normalnymi
 zasadami gry. Nalezy uznad, jakby walka w ogole nie miata
miejsca. Walka nie zostala ani wygra ani przegrana, a wszyscy
wrogowie pozostajg na swoim polu.

~ Gwardzista Imperialny (karta Imperium)
~ Nemezis musi dobra¢ karte Imperium za kazdym razem, gdy
~ rozpatruje kar}q agenta Gwardzisty Imperialnego.
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Brak kart "

Jesli w ktdrejkolwiek talii z tego rozszerzania skoncza si¢ karty,
nalezy potasowa¢ wszystkie karty z odpowiedniego stosu kart
odrzuconych i stworzy¢ z nich nowa talie.

Kolor karty Zagrozenia

O kolorze karty Zagrozenia decyduje kolor tta awersu karty,
nie jej rewers.
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Indeks

nagrody za poziomy postacie...

‘aktywna nemezis ' niestawa premia wsparcia
‘apostata plansza i arkusz premia z karty imperium-agenta

pokonana nemezis premia z karty zagrozenia-wroga

W, poziomy R
elementy - ruch pomiedzy sektorem srodkowym _
i zewnetrznym rozgrywki piecio- i sze§cioosobowe
ruch w sektorze $rodkowym rozpatrywanie kart imperium
Y ruch w sektorze wewnetrznym rozpatrywanie kart nemezis
- kartyarsenalu ruch w sektorze zewnetrznym ruchome wskazniki
karty imperium
karty kryzysow
i karty potegi stopien potegi
korzystanie z tego rozszerzenia symbol rozszerzenia
M szybkie przypomnienie

mocowanie wskaznikoéw

tekst nemezis

N objasnienia uklad kart
Nemezis opracowanie
atrybuty i Zycie
definicja
faza doswiadczenia
faza dzialania wprowadzenie
faza eksploracji
faza ruchu
- karty nemezis

list goniczy

walka z wieloma agentami
wariant wrogowie imperium

przygotowanie do gry wierny

pojedynki umiejetnosci
WYZywWajacy zwyciestwo
warto$¢ wyzwania
obronca













