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VISAO GERAL DO JOGO

Nemesis: Lockdown & um jogo semicooperativo onde voceé
e outros jogadores devem sobreviver em uma instalagao
marciana infestada por organismos hostis.

Para vencer 0 jogo, vocé tera que completar um dos dois
dbijetivos de modo a ter o jogo seguramente terminado até
que a equipe de resgate chegue.

Havera muitos obstaculos no seu caminho, enxames de hostis
alienigenas Night Stalkers, o rpido esgotamento do suprimento
de energia, outros jogadores com agendas confiitantes e, as vezes,
apenas muita ma sorte.

A jogabilidade de Nemesis: Lockdown foi projetada para estar
cheia de momentos climaticos que, com sorte, 0 recompensardo
sempre que seus melhores planos derem errado e seu personagem
encontrar um terrivel destino.

CREDITOS

DESIGN DO JOGO: Adam Kwapinski
DESENVOLYIMENTO: Pawel Sambowicz, Ewael Hradniewisz, Michat Lach

TESTES: Pawet Sambewat, Emaet Hatohowdl, Michat Lach, Lukasz Rrowae,
Jan Truchanacitza, Hahan Kraweryn, Krzepurld Gaicych, Kiatnat Satyreki,
Toroaaz Enzadski, Waisbéch Sgillo, Pip Ponagskeraeki
MANUAL DE REGRAS: Adnawicz, Michat Lach, Pawel Sambarski,
Arzygales Priskucki, Kiriatoe Botoun, Michalor Orracz
ILUSTRAGOES: Pawslit Fatinowicz, Patryk Jochazsain, Etou Labek,
Jokub Dekowsk, Piutr Dordiiiski, Michal Piatschi

DESIGN GRAFICO: Adrian Radzion, Viawdia Wituh
DTP: Jgarzej Olserali, Rafat Jamonowski, Patrucla Marzize, Andrzej Filifisrane
MODELOS 3D: Jadtaei Ciamniski, Pian Gaceck,
Meteuase Madosdowski, Jakah Zidihawski
DIRECAO DE ARTE: Marcin Giewentt

AGRADECIMENTOS:
Agradecimentos especials a Contelgision e a Jardrer Lumlarials.
Agradecemos a todos que nos apo@ram desde o inicio
@ que ajudaram a lomar isso uma reafidade.

Agradecemos a todas as pessoas que dedicaram seu tempo
e por compartilharem com a gente o amor por este jogo.

A todos vocés e a todos que nunca vamos conhecer, esse jogo é para voces.

TRADUGAOQ PARA O INGLES: Pawet Sambiriski

REVISAO: Mentovds; Dan Modev, William Dovon & Katarzyna Sezorzek.

N\

_U"

e TR = _____,,_\_;\1‘

™

.
i\\ =
- -
»

N

X
UMA PALAVRA DO AUTOR

Criar uma nova parte de um jogo téo bem-sucedido como Nemesis nunca é
facil. No entanto, fazer isso no desafiador cendrio da pandemia é algo
completamente diferente. E por isso que sou muito grato por ndo ter que
trilhar esse caminho sozinho. A equipe da Awaken Realms, como de costume,
estava @ altura do desafio e - apesar da turbuléncia ao nosso redor - deu

tudo de si para que pudéssemos entregar um jogo que, esperamos, atenda
a todas as suas expeclativas.

Gostaria especialmente de agradecer a Marcin Swierkot. Ele consegquiu realizar
um equilibrio perfeito: como meu editor, foi gentil o suficiente para me dar a
decisdo final sobre se Nemesis: Lockdown devenia se tomar realidade. Por
outro lado, como meu amigo, ele me ajudou a superar minhas dividas e medos
em relagdo a este projeto e me convenceu a leva-lo adiante. Para ser honesto,
acho que muito poucas pessoas poderiam agir dessa forma e navegar em
ambos os papéis com tanta elegancia quanto ele.

Por fim, gostaria de agradecer a todos os jogadores que passaram incontaveis
horas a bordo de Nemesis. Sua alegria, compartilhada online, & o combustivel que
me impulsiona como criador, e as inimeras mortes de seus personagens no jogo
aquecem meu coragao. Espero que haja muitas dessas duas coisas em Nemesis:
Lockdown tambem, e desejo isso a voces - e a mim mesmo.

Adam Kwapinski

Se vocé jogou o jogo original de Nemesis,
vocé pode ignorar as partes marcadas com
esta linha ao ler este manual.

Esta linha marca as regras INALTERADAS
do jogo original de Nemesis.

Ao usar Night Stalkers, considere os termos Intruder e Night
Stalker como equivalentes.
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Esta histéria introdutdria foi criada para familiariza-lo com o fluxo
de uma partida padrdo e para |he dar uma visiio geral das regras
essenciais de Nemesis: Lockdown. Esperamos que esla hislona o
ajude a entender como uma partida tipica de Nemesis: Lockdown
progride e que — depois de algumas parfidas — vocé tenha suas
proprias historias para contar!

No momento em que acordou, engasgada com os fluidos de sua
cdmara de hibernacdo, ela acordou se vendo sendo levantada
nervosamente por trés silhuetas vestindo trajes de protecio fofal.
Os movimentos hesitantes de seus salvadores e o medo em seus
olhos ~ mal visivel atras de viseiras embagadas - confirmaram o
que ela ji sabia.

Antes que ela vollasse a desmaiar, seus olhos piscaram para outro
recipiente ao seu lado. Dentro estava uma das criaturas que havia
destruido sua nave...

Cansada demais para sequer gritar, a escuriddo a tomou,

Esses gritos de angistia @ medo viriam depois, quando ela se
viu em uma cela escura, nas profundezas de uma Instalagdo
BSL-4 em algum lugar em Marte. Ela percebeu entdo que ndo
haveria retorno para casa. Nenhuma chance de lamentar amigos
que haviam morrido em sua nave. Nenhuma oporfunidade de
superar seus pesadelos - cheios de presas e visceras.

Durante a primeira semana, ela ainda alimentava a ténue esperanca
de que estivesse em uma quarentena de rolina - que um dia sena
libertada de volta & luz e 4 vida do mundo exterior. A medida que
o fempo passava, a verdade de sua situagdo comegou a se infiltrar
em 5eus pensamentos como um verme parasifa frio. Para o mundo
exterior, ela ji estava morta = uma das seis vitimas de algum
acidente industrial inventado, encoberto por corporagdes que
50 viam seu valor como um experimento.

Agora, ela havia se tornado essa ameaca alienigena. Tratavam-
na do mesmo modo que as criaturas frazidas de sua nave - com

a mesma cautela e a mesma falla de remorso. Os experimentos
e bidpsias ndo a machucavam nem de longe tanto quanto o
conhecimento de que, aos olhos deles, ela ndo era mais humana -
apenas um vetor de um patdgeno perigoso que ndo compreendiam.

Logo, ela comegou a preparar uma arma improvisada de melal
chato, afiando-a contra a estrutura da cama fodas as noites, enquanto
fingia dormir. Ela também comegou a memorizar 0s passos do lado
de fora de sua cela e a ouvir trechos de conversas, construindo
lentamente um mapa mental do laboratério.

Em alguma cela de contencdo ao lado, as crialuras fizeram o
mesmo. Exceto que elas foram um pouco mais rdpidas. Um dia, a
instalagdo trovejou com sirenes. Houve tiroteio. Gritos. Uma
mensagem automatica repetitiva confirmou seus piores temores:
a base agora esfava em Lockdown.

Ser uma Sobrevivente foi mais fécil na segunda vez. Com a ajuda
de sua arma improvisada, ela desmontou o painel da porta e fugiu

da cela. Os outros humanos deste nivel estavam mortos, mas ela
ndo estava sozinha. A fagarelice na escuriddo e os sons grolescos

da alimentagdo eram muito familiares. A Energia na Instalagdo
estava se esvaindo - alguém - ou algo - havia danificado os
geradores. As luzes de aviso fracas davam as cenas de carnificina
uma qualidade surreal,

Ela sorriu.
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NEMESIS: LOCKDOWN - INTRODU

Ao contrdrio da equipe da inslalagdo, ela tinha Conhecimento pratico
sobre as craturas. Seus mowimentos eram silenciosos e cuidadosos,
e ela frequenfemente parava para ouvir guar’squﬂr Ruidos nos
corredores @ comodos a0 seu redor. Era a dnica maneira de saber
onde uma criatura estava 3 espreita. A amarga expeniéncia a ensinou
que, uma vez que vocé visse uma, jd era larde demais.

Logo, ela chegou a Sala do Elevador. Eslava sem energia, mas isso
ndo era um problema para alguém que havia servido oilo anos em
uma nave de mineragdo deleriorada. Ela roleou o circuito de
emergéncia para o elevador. Toda a Secdo afrds dela foi
instantaneamente mergulhada em uma escuriddo total. Uma sirene
solifdna soou ao longe. Ela sabia que ndo valia a pena se importar,
No andar superior, ainda havia energia. A mensagem aulomadtica
repelida agora aleriava sobre a Auvlodestruicio iminenfe. Ela virou
cuidadosamente a esquina de uma Sala de Controle do Transmissor
- e congelou. Alguém estava agachado atrds de um console & sua
frente. Ele deu um passo a frenfe, levantando sua arma improvisada.
Enquanto esfava presa na cela, ela frequantemente fantaslava sobre
coisas dolorosas que faria com seus caplores. Mas esle era apenas
um homem mais velho, apavorado. E - pelo que dava para ver
pelo seu macacio — ele era apenas um Zelador,

Eles decidiram ficar juntos - uma prisioneira e um vamedor de piso.
Ela sabia como sobreviver. Ele sabia como sair. Ele lhe confou sobre
o Sistema de Envio de Carga - uma inslalagdo de langamenlo usada
para enviar e receber contéineres de carga que eles poderiam usar
para fugir deste lugar. Ele assentiu e concordou em leva-la até Ia.

As criaturas eram mais numerosas neste nivel, apesar da luz que
eles pareciam odiar. Com o homem desajeifado ao seu lado, ela

tinha muilo mais dificuldade para evitar alengdo. As feras quase
pareciam alraidas por ele, como se seu cheiro as denunciasse,
No entanto, ele ndo consequia sentir nada fora do comum.

Duas vezes eles tiveram que fugir, comendo por suas vidas de algo
que os avistou. Uma vez, tiveram que lufar, encher uma das criafuras
de pregos, anfes que ela desacelerasse o suficiente para que ela
mergulhasse sua arma improvisada fundo no seu cranio. Ela ndo
parou para recuperar a [imina, mesmo j4 tendo dado um nome a ela.
Agora ela tinka um novo companheiro. Era bom ter alguém em suas
coslas, mesmo fao desajeitado quanto o Zelador. Ela quase comegou
a gostar dele. Afinal, os dois eram sobreviventes.

Juntos, chegaram & porfa do mddulo CS5 - um bloco de ago
blindado, ja amanhado por garras ahadas como navalhas - com
muito Tempo de sobra.

“A porta esta sem carga’, disse seu amigo, pressionando o botdo.
“Consegue fazer algo a respeito disso?”

Sem dizer uma palavra, ela comegou a desmontar o painel. Um
olhar para as luzes verdes na placa de circuito foi o suficiente
para acelerar seu coracdo. Ela dev um salto para trds - um
segundo larde demais. Um cabide de mefal pesado a acerfou na
cabega e a demubou no chdo. Seu companheiro usou esse tempo
para abrir a porta com o boldo correlo, passar e francd-la.
“Sinfo muito”, ele gritou através do vidro blindado. “Vocé vé, eu
sei o plano de Contingéncia. Vi um dos gerentes enviar codigo
Cinza para a Sede. Hi uma equipe de exterminio chegando. Eles
tém a ordem de eliminar a inslalagdo e salvar uma pessoa. Uma
pessoa carregando uma amostra que precisam.”

Ele tirov algo debaixo do seu macacdo. Com seus olhos ainda
embacados do golpe, levou um flempo para ela reconhecer
0 objeto. Um Ovo de uma dessas criaturas, ainda coberto de

Gosma! Entdo é por isso que as criafuras eram afraidas por ele! //——.,""; =
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Virando-se para longe da porta, ela sorriu. Sabia que a corporagdo
usava 05 mesmos codigos de Contingéncia em fodas as suas naves
e instalagdes. Os codigos eram secrelos, e muito poucas pessoas
sabiam mais do que um ou dois que viveram pessoalmente. No
antanto, ela sabia que, quando a Sede quenia eliminar todos, excelo
seu agente secrelo, usavam o Cddigo Roxo. Foi o que seu ex-capitio
enviou em sua nave, anles que ele fentasse se alimentar com uma

larva alienigena.

Nao havia como saber o que o Codigo Cinza significava. Era melhor
se preparar para o pior. Por um momento, efa senltiv vontade de
vollar, para a Sala de Isolamenfo - com suas paredes e portas
espessas que podenam se tomar um abrigo & prova de invasores.
Mas havia também outro caminho. Pelas conversas enire os guardas,
ela sabia que havia outros prédios na instalagdo, acessados apenas
por um Rover estacionado na Sala de Saida.

Para chegar ao portdo mais ripido, efa rasfejou por um dos
Corredores Técnicos, tentando ndo pensar no que aconleceria ¢aso
enconlrasse uma das criafuras em um espago confinado.

Felizmente, o Rover estava I4, esperandp. Ela comegou a carregar
quaisquer supnimenfos que pudesse em sua estrutura frdgil, quando
um shbito rajada de tiros a fez se jogar atras de uma coberfura. Um
Vigia solitérlo mancando caminhava pelo corredor, atirando com um
rifie de assalto tdo superaquecido que quase brithava branco. Ela
percebeu pelo menos duas ou trés formas extremamente rdpidas se
aproximando. O Vigia conseguiu chegar ao veiculo e pulou para o
assento do molonista, deixando rastros de sangue nos painéis brancos.
Por um momento, ela sentiu vonfade de sair das sombras e se juntar
a ele. Mas um olhar para os cortes profundos em suas costas e
lados foi o suficiente para deté-la. Com fantaa Feridas, ele
deveria estar Contaminado. Ficar por perfo era amscado demais.

As rodas giraram. O Rover partiu na diregdo de um Bunker que
se erguia na lempeslade de areia marciana vermelha.

Para piorar, em vez de se afastarem, as criaturas comegaram a
farejar ao redor. Elas sabiam que ela estava perfo. Ela agarrou uma
Chave Inglesa pesada, preparada para lutar afé o fim. Nao!

Ela afastou a onda de desespero. Ela j foi uma Sobrevivenle, e
sabia que podenia conseguir de novo. Imediatamente, trouxe a fona
seu mapa menfal de loda a Segdo superior. Com alguns dos trajes
de protecdo espalhados aqui, um rolo de fita adesiva e fanques de
oxigénio adicionais, ela poderia Construir um Traje Ambiental que
permitisse que ela deixasse este lugar a pé.

Ela estava prestes a dar um passo a frente quando um sibito

movimento de ar alrds de suas cosfas a alarmouv. Ela se wirou.
No canfo escuro do comodo, uma forma imensa lentamente

desceu ao chdo, sua cabega em forma de morcego quase frés
vezes maior que a dela.

Com um arrepio, efa percebeu que, na Nemesis, essas criafuras
nunca alcangavam sua forma final - uma que ela podia ver agora
bem diante dela. Serd que era (a0 rdpida quanto parecia?

Ela estava prestes a descobrir,
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1 Token de Primeiro Jogador

18 Marcadores de Status
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30 Marcadores de Ruido
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8 Tokens de Carcaca
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Ferimento Grande (1-12)
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8 Tokens de Ovo
de Night Stalker
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27 Tokens de Night Stalker
(8 Larva, 3 Creeper,
12 Adulto, 2 Reprodutor,
1 Rainha, 1 em Branco)

1 Token de Tempo
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MINIATURAS: CARTAS:

1843

6 Personagens
(Survivor, Hacker, Xenobiologist, Sentry, Janitor, Lab Rat)

oL &

6 Larvas

B %

3 Creepers

18 Cartas de Objetivo
(9 Pessoais e 9 Corporativas)

27 Cartas de Contaminagao
Nota: Embora compartilhem um verso
comum com as cartas de A¢do, elas
devem formar um baralho separado.

1 Rainha

2 Breeders

6 Cartas de Fraqueza
do Night Stalker
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6 Cartas de Itém de Mlssau
do Personagem
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DE MODOS AVAN(;ADO \

5 Cartas de Referéncia
do Night Stalker

30 Cartas de ltem Vermelhas
(militares)

4 Cartas de Item- Inicial
do Personagem

@
COMPON ENTES N\,

10 Cartas de Objetivo Solo / Coop
Este componente ndo € usado no jogo basico!

y,
8 Cartas de Superficie de Marte |
Este componente ndo € usado no jogo basico!
1 Dado D12 de Superficie
Este componente ndo é usado no jogo bdsico!
L -
10 Cartas de Agao de ,
Compatibilidade de Piloto X
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¥
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6 Cartas de Item de Compatibilidade ey R
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# :PhEPARACKO DO JOGO: passos 1-14, PREPARAGAO DO TABULEIRO
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SIMBOLOS DO INTRUSO:

#._ LARVA

(' CREEPER

-— N

1] Coloque o tabuleiro na mesa. Use o lado basico do tabuleiro, conforme
mostrado na imagem.

Nota: O lado basico do tabuleiro € marcado por um simbolo de
seta vermelha em seu canto superior esquerdo.

2] Coloque as seguintes fichas de Sala nos espagos de Sala apropriados,
conforme mostrado na imagem.
A) Sala de Isolamento (cologue-a com o lado sem uma Acao de Sala

para cima)

B) Deposito
C) Fonte de Energia de Backup

3] Embaralhe todas as fichas de Sala "II* sem olhar para suas frentes e
coloque aleatoriamente (virada para baixo) uma ficha de Sala "II" em
cada um dos espacos de Sala marcados com um “II* no tabuleiro.

Coloque todas as fichas de Sala "II" restantes de volta na caixa.

Nota: Vocé ndo usara todas as fichas de Sala "I|" disponiveis em cada jogo,
pois ha mais fichas do que espagos no tabuleiro. Os jogadores nunca
sabem exatamente quais Salas estao na Instalagao.

Nota: Ao colocar quaisquer componentes de volta na caixa, evite olhar para
seu conteudo.

4] Em seguida, use o mesmo método para colocar todas as fichas de Sala
“I" nos espacos de Sala marcados com um “[".

5] Pegue os tokens de Exploracao Subterranea, embaralhe-o0s (sem olhar
para suas frentes) e coloque um token aleatoriamente (virado para baixo)
em cada ficha de Sala nao revelada.

Coloque todos os tokens de Exploracao restantes de volta na caixa.

Nota: Em Nemesis: Lockdown, existem dois tipos de tokens de Exploragao:
Subterraneo e de Superficie. Os tokens de Exploragao de Superficie sdo
usados apenas com o lado alternativo do tabuleiro.

Mais sobre o lado alternativo do tabuleiro — veja Modos de Jogo, pagina 30.

6] Coloque o Elevador, Portao Principal e Rover no tabuleiro, conforme
mostrado na imagem.

b

7] Embaralhe e coloque aleatoriamente os tokens de Energia - 3 nos
espacos de Secoes e 1 no token do Elevador. Os tokens numerados 1e 2
devem ser colocados com o lado azul para cima, os tokens numerados 3
e 4 com o lado vermelho para cima. O lado azul de um token de Energia
significa que a Secao correspondente da Instalagao esta energizada.

Mais sobre Energia - veja Energia, pagina 24.

8] Pegue os tokens de CSS, embaralhe-os (sem olhar para suas frentes) e
coloque um token aleatoriamente (virado para baixo) em cada espago
na trilha de Tempo.

Coloque o token restante de volta na caixa.

9] Coloque o tabuleiro do Laboratério dos Night Stalkers ao lado do tabuleiro
e cologue os seguintes componentes nos espagos correspondentes:

— 5tokens de Ovo no espago do Ninho

~ 3 cartas de Fraqueza de Night Stalker aleatérias. Revele a carta mais
a esquerda e coloque as outras viradas para baixo.

Coloque todas as cartas de Fraqueza restantes de volta na caixa.

MUDANCA: Em contraste com Nemesis, a primeira carta de Fraqueza é revelada
desde o inicio do jogo. No entanto, ela ndo pode ser usada até que os jogadores
Pesquisem um Objeto ou estejam jogando como um Sobrevivente de Nemesis.

Mais sobre Fraquezas - veja Conhecimento e Fraquezas, pagina 23.

10] Pegue o saco do Intruso e cologue os seguintes tokens de Intruso
dentro: 1 Em Branco, 4 Larvas, 1 Creeper, 1 Rainha, 3 Adultos.

Em sequida, adicione 1 token de Infruso Adulto adicional para cada
jogador participando do jogo. O restante dos tokens de Intruso é colocado
ao lado do tabuleiro — eles serao usados durante o jogo.

Coloque os tokens de Carcaca de Intruso ao lado do tabuleiro também
- eles marcaréo Intrusos mortos.

Embaralhe e cologue os seguintes baralhos virados para baixo ao lado
do tabuleiro: 3 baralhos de Itens (cada um com sua propria cor), Evento
de Night Stalker, Ataque de Night Stalker, Contaminacao, baralhos de
Ferimento Grave.

Embaralhe o baralho de Acao do Computador e coloque-0 no espago
correspondente no tabuleiro. Revele a carta do topo do baralho de A¢ao
do Computador. Se “Lock-down" foi revelado, revele a préxima carta
e embaralhe “Lock-down” de volta no baralho. Cologue o baralho de
ltem Criado ao lado dos 3 baralhos de Itens.

Coloque o Scanner ao lado do baralho de Contaminagao.

12] Coloque os outros marcadores, tokens e dados ao lado do tabuleiro:
— Marcadores de Fogo
— Marcadores de Mau Funcionamento
— Marcadores de Ruido
— Marcadores de Munigao / Ferimento
- Marcadores de Status (usados como marcadores de Ferimento Leve
[ Slime / Sinal)
— Tokens de Porta
— Tokens de Cadaver do Personagem
— 2 Dados de Combate
— 2 Dados de Ruido
- 2 Dados de Vantagem
— Token de Primeiro Jogador
13] Coloque o token de Procedimento de Alerta, token de Autodestruicao e

0 token de Exaustao ao lado do tabuleiro. Eles podem ser usados
durante o jogo.

Coloque o token de Tempo, com o lado inativo (vermelho) para cima, no
15° espaco, verde, da trilha de Tempo. A preparacao do tabuleiro esta
completa agora! Agora prossiga para a preparagao da tripulagao.

MUDANCA: Se vocé jogou o Nemesis original, pode se lembrar que um
marcador de Status era usado para o propdsito de rastrear Rodadas. Em
Nemesis: Lockdown existe um componente separado para esse proposito,

um token de Tempo.
h W
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15] Pegue quantas cartas de Ajuda, Contingéncia e Referéncia do
Night Stalker forem necessérias, de acordo com o nimero de
jogadores, e entregue uma para cada jogador no inicio da partida.
A carta de Ajuda determina a ordem de escolha dos Characters
(Etapa 19). Se houver 3 jogadores, pegue as cartas com os
nameros 1-3, se houver 4 jogadores, peque as cartas 1-4, etc.

0 nimero mostrado na carta de Ajuda e a palavra Confingéncia
sdo importantes para escolher os Characters e alguns Objectives.

Cologue todas as carlas de Ajuda de volta na caixa.
Mais sobre os Objectives - veja a pdgina 10.

18]

16] Cada jogador recebe 1 carta de Inventdrio de pldstico com o
mesmo namero da sua carta de Ajuda. Ela € usada para manter

suas cartas escondidas durante o jego.

Isto é sua aba de Inventdrio; o local onde vocé guarda fodos os
itens que ndo quiser que 05 outros jogadores vejam.

17] Remova do jogo todos os decks de Objective (Corporativo
e Pessoal); todas as cartas mostrando um nimero de jogadores

maior do que o nimero de jogadores participando da partida. 19]

\__‘ fcone de contagem de jogadores

Embaralhe esses dois decks individualmente e dé 1 carla a cada
jogador de cada deck. Mantenha o conteddo dessas cartas
escondido dos outros jogadores o tempo todo.

Cologue o restante das cartas de Objective de volta na caixa.
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Quando qualquer um dos Characters encontrar um Intruder pela
primeira vez, todos os jogadores escolhem um de seus Objectives
e descartam o outro.

Mars sobre 0 Primeiro Encontro - weja a pdgina 10.

Dica: Hd um bom motivo pelo qual os jogadores recebem seus
Objectives anfes de escolher um Character. Embora sua pnmeira
escolfra possa ter sido influenciada pelfa carfa de Character que
achavam que seria mais utl.

Embaralhe os Contingency tokens e entregue 1 a cada jogader. Cada
jogador deve manter o conteddo dos seus Contingency tokens
escondido dos outros jogadores.

Se vocé estiver em uma partida de 2 jogadores, cada jogador
recebe 2 Contingency tokens. Coloque 1 Contingency token
com a face voltada para baixo no slot de Contingéncia ativa do
Character. Esle ¢ o slot de Confingéncia aliva e seu confeddo
permanecerd secrelo até o fim do jogo.

0 restante dos Contingency tokens deve ser colocado em um slot
indicado ao lado da Alert Room — este é o slot Nautro.

Mais sobre Contingéncia - veja a pdgina 11.

Embaralhe todas as cartas de Character Draft. Os jogadores
escolhem seus Characters na sequinte ordem: Jogador 1 pega

1 carta, Jogador 2 pega 1 carta, Jogador 1 pega outra carta, elc.,
até que todos tenham escolhido suas cartas de Character Draft.

Revele as cartas escolhidas e coloque-as junto a ficha do Character
pelo qual cada jogador optou, entdo o Jogador 3, efc.

Um jogador pode controlar apenas o Character cuja carta ele tenha
escofhido durante o draft.

Depois do draft, coloque todas as carfas de Characler Draft
restantes de volta na caixa, pois elas ndo serdo mais usadas.
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20] Cada jogador pega os sequintes componentes:

A) 0 tabuleiro do Character do Character escolhido durante o draft.

B) A miniatura do Character e a coloca na sala apropriada.

Sala Nemesis: Survivor comeca na Isolation Room, Facility Workess
comegam na Repository Room.

Survivor, Lab Rat e lodos os Characters da expansio Nemesis
e da expansdo Aftermath comecam como Survivors. Qualquer
outro é considerado um Facility Worker.

C) O deck de Action cards do Character escolhido, embaralhe-0 e coloque-o
no lado esquerdo do seu tabuleiro de Character, com a face voltada para
baixo.

D) 0 slot de Item de Inicio do Character, se disponivel; se ndo, coloque-o
virado para cima em um dos slots vazios do seu tabuleiro de Character
(exceto Xenobiclogist). Depois disso, coloque um dos 4 marcadoves de
Mungdo igual & capacidade do Item de Inicio no slot do fem. Alguns
Characters (ex.: Lab Rat e Survivor) comegam o jogo sem nenhum item!

E) O item de Missdo do Character e coloque-o na horizontal ao lado do
seu tabuleiro de Character. Aqueles itens NAQ estio ATIVOS no inicio
do jogo, mas os jogadores podem realizar mini-quests para desbloqued-
los durante o jogo.

Pegue todos os tabuleiros de Character e seus outros componentes e

cologue-0s de volta na caira. Eles ndo serdo usados neste jogo.

F) Deixe este deck de Action cards e o slot de Item de Inicio do Character
(ou Contamination cards) visiveis para 05 outros jogadores.

G) Coloque seu Knowledge token, inativo (com uma ficha vazia) virado
para cima no tabuleiro do Laboratonio. Se seu Character for um Facility
Worker, coloque-o no slot 1 do Knowledge track. Caso contrério,
coloque-0 no slot 3.

21] 0 jogador cuja carta de Ajuda mostra

u]h

recebe o First Player token.




PILHAS DE DESCARTE DESCRIQEO DO TABULEIRO 10) Espaco de Corredores Técnicos | | |

Deixe um espaco vazio para uma pilha de - 11) Trilha de Tem
descarte ao lado de cada um dos seguintes 1) Sala_ﬂe AEstl(SES PR 12; Es de tth?ens CSS A
baralhos: Itens, Evento, Ataque e Ferimentos 2) Secdes pagos L
Graves. 3) Escadas de Emergéncia 13) Exemplo de Contador de Itens NP
Nota: Hd um espago especial para a pilha de 4) Espago de Contingéncia Ativa 14) Exemplo de Corredor 4
descarte de Agao, marcado em cada um dos 5) Salas de Elevador (Salas Especiais) 15) Exemplo de Namero de Corredor 4 Y,
gb”:m.'s e Ff"rsmag&m'.m'dsﬂ ':'Tas f;; Importante: Durante Movimento, Salas Especiais 16) Exemplo de Namero de Sala %

ontaminagao vdo para a pilha de desca : ; ' 1
do jogo. 6) Elevador 18) Bunker
Todas as cartas acima sdo descartadas com 7) Exemplo de Sala explorada 19) Pool Neutra
a face voltada para cima. 8) Exemplos de Salas ndo exploradas 20) Espago de Vagem CSS
Tﬂlﬁﬂﬁ 0s ma;cadnres sao descartados na E] Exemplos de Entradas de Corredores Técnicos 21] EEIHS:E Saida. A Sala 001 é uma Sala

ilha apropriada. de Saida neste tabuleiro.
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OBJETIVOS DO JOGADOR E FIM DE JOGO

/DESCOBRIR UMA FRAQUEZA \

/PRIMEIRO ENCONTRO COM INTRUSO —\

F

—

p

PLAYER GOALS

Um jogo de Nemesis pode resultar em miltiplos vencedores, mas nao é um
jogo cooperativo — enquanto os jogadores podem (e devem, em algum grau)
cooperar, cada jogador tem seu proprio Objetivo a cumprir. As conquistas de
outros jogadores em seus objetivos sao irrelevantes para sua propria vitoria.

Para considerar um jogador vencedor, eles devem atender a 2 condicdes:

1] Cumprir seu objetivo, detalhado na Carta de Objetivo escolhida pelo
jogador.

2] Sobreviver — significando uma dessas trés opcoes: [1] trancar seu
personagem na Sala de Isolamento com a Instalagao nao destruida, OU
[2] usar uma das Vagens do Sistema de Envio de Carga para evacuar a
Instalacéo, OU [3] alcancar o Bunker.

Mais sobre Sala de Isolamento — veja Ficha de Sala, pagina 29.
Mais sobre Bunker e Sistema de Envio de Carga — veja Deixando a Instalacao, pagina 11.

e . - -
OBJETIVOS

Uma vez que completar a maioria dos Objetivos requer algum conhecimento
do jogo (por exemplo, Agoes de Sala, regras para destruir a base, funcionidade
das Vagens CSS, etc.), vocé encontrard algumas dicas abaixo que podem
ajudar jogadores iniciantes a encontrar as segoes apropriadas no Manual.

Importante! Nao importa qual Objetivo vocé escolha, seu Personagem deve
sobreviver ao jogo! Isso significa que eles devem entrar em uma Vagem CSS
e escapar, fugir para o Bunker ou se selarem na Sala de Isolamento.

PLAYER X'S CHARACTER CANNOT SURVIVE
0 Personagem do jogador indicado ndo pode ser classificado como vivo

no fim do jogo. Vocé ndo precisa mata-los com nenhuma de suas Agdes |

—eles simplesmente devem estar mortos. Vocé pode querer prender este
Personagem em uma Sala em Fogo ou com um Intruso. Talvez vocé
possa buscar a ajuda de outro jogador?

Vocé também pode escapar da Instalacao usando a Vagem CSS ou fugir
para o Bunker, abandonando o restante dos Personagens com Fogo, Mau
Funcionamento, ou a Sequéncia de Autodestruicao em andiente e torcer
para que todos morram ou a Instalagao desmorone sobre suas cabecas.

Mais sobre Sala de Isolamento — veja Ficha de Sala, pagina 29.
Mais sobre Vagens CSS — veja Deixando a Instalagdo, pagina 11.
Mais sobre Marcadores de Fogo e Mau Funcionamento — veja pagina 16.
Mais sobre Autodestruigao — veja pagina 19.
YOUR CHARACTER IS THE ONLY SURVIVOR

Nenhum Personagem além do seu pode sobreviver ao jogo.

NO NEMESIS SURVIVOR CAN SURVIVE

Personagens Sobreviventes de Nemesis sao: Lab Rat, Survivor e todos os
Personagens originais do Nemesis e Nemesis: Aftermath.

Mais sobre usar Personagens de Nemesis e Nemesis: Aftermath — veja pagina 30.

SENVING THE SIGNAL

Vocé precisa localizar a Sala de Controle do Transmissor e realizar sua
Acao de Sala. A sala esta sempre no tabuleiro - sera uma das Salas com o
namero “1” em seu verso.

Mais sobre Sala de Controle do Transmissor — veja Ficha de Sala, pagina 28.

10~
L

-

N

t‘k

—_—
5

Fraquezas podem ser descobertas trazendo um Objeto para o
Laboratorio e realizando a Acdo de Sala do Laboratorio Ia. Nao importa
se vocé nao é quem fez a pesquisa, desde que a Fraqueza tenha sido
descoberta no fim do jogo.

Objetos sao: Ovos de Intruso, Cadaveres de Personagens e Carcagas de Intruso.

Ovos de Intruso podem ser encontrados no Ninho. 0 Ninho estd sempre
no tabuleiro — sera uma das Salas com o nimero “1” em seu verso.

Cadaveres de Personagens sao os restos de outros Personagens,
colocados na Sala de sua morte.

Carcacas de Intruso sao restos de Intrusos mortos, colocados na Sala
de sua morte.

0 Laboratério esta sempre no tabuleiro — sera uma das Salas com o
namero “1” em seu verso.

Mais sobre Cartas de Fraqueza do Intruso — veja pagina 23.
Mais sobre Objetos — veja Objetos e Itens, pagina 25.

Mais sobre Laboratério e Ninho — veja Ficha de Sala, pagina 27.
DESTROY THE NEST

0 Ninho é destruido quando nao ha Ovos de Intruso nele. Para destruir
um Ovo, inflija pelo menos 1 de dano a ele e remova seu token do
tabuleiro.

0 Ninho esta sempre no tabuleiro — sera uma das Salas com o nimero
“1” em seu verso.

Mais sobre Ninho — veja Ficha de Sala, pagina 27.

FINISH THE GAME WITH AT LEAST KNOWLEDGE X
No fim do jogo, seu Personagem deve ter Conhecimento X ou mais.

Mais sobre Conhecimento — veja pagina 23.

ACTIVATE YOUR KNOWLEDGE TOKEN

Localize o Arquivo e realize sua Acao de Sala para ativar seu Token de
Conhecimento.

0 Arquivo esta sempre no tabuleiro — sera uma das Salas com o numero
“1” em seu verso.

Mais sobre Token de Conhecimento — veja Conhecimento e Fraquezas, pagina 23.

ALL ROOMS IN SECTIONS X AND Y MUST

BE EXPLORED

A Instalacao e dividida em 3 Secoes. Indo do topo do tabuleiro, essas
Secgoes sao S-01, S-02 e S-03. Ao cumprir este objetivo, todas as Salas
em ambas as Secoes mencionadas na Carta de Objetivo devem ser
exploradas no fim do jogo.

Mais sobre Segoes — veja Instalagao e Segdes, pagina 16.

" MOMENTOS CRITICOS »

DE JOGABILIDADE

Durante o jogo, existem quatro momentos criticos que nao estao ligados
a nenhuma rodada especifica, mas sao acionados sob certas condigoes:

# 0 Primeiro Encontro com um Intruso.

# 0 primeiro Personagem que morre.

# A Sala de Isolamento abre.

#® 0 Token de Autodestruicao é virado para o lado vermelho e a
Sequéncia de Autodestruicao nao pode ser interrompida.

Nl

Quando a primeira Miniatura de Intruso (de qualquer tipo) aparece no
tabuleiro, cada jogador descarta uma de suas Cartas de Objetivo com a
face para baixo, removendo-a do jogo. Entao, 0 encontro que desencadeou
este procedimento é resolvido e o jogo continua normalmente.

Deste ponto em diante, cada jogador tem apenas 1 Objetivo restante e
eles devem trabalhar para sua conclusao. Ele deve ser mantido em
segredo dos outros jogadores.

Nota: Jogadores nao podem olhar as Cartas de Objetivo removidas de outros jogadores! |
Nota: Ovos nao séo Intrusos.
Mais sobre Encontros — veja Encontro e Combate, pagina 20.

PRIMEIRO PERSONAGEM MORTO —

Na primeira vez que um Personagem (de qualquer jogador) morre, a |A da |
Instalacao imediatamente abre o Portao Principal para deixar os outros treapos. |

0 Portao Principal é aberto (remova seu token do tabuleiro).
Mais sobre Portao Principal e Bunker — veja Deixando a Instalacao, pagina 11.

SALA DE ISOLAMENTO

Quando o Token de Tempo alcanga um espago branco (nimero 8) na Trilha
de Tempo, a Sala de Isolamento torna-se utilizavel. Personagens NAO
PODEM se trancar la antes desse momento.

Nota: Ativar o Procedimento de Alerta permite que os Personagens se tranquem mais cedo.

Mais sobre Procedimento de Alerta — veja pagina 11.

AUTODESTRUCTION SEQUENCE ——

A Sequéncia de Autodestruicdo é iniciada ao realizar a Agdo de Sala do
Sistema de Resfriamento. Se algum Personagem fez isso, pegue o Token
de Autodestruicdo e coloque-o 3 slots adiante na Trilha de Tempo
(deve haver 2 slots vazios entre o Token de Tempo e o Token de
Autodestruicao). Coloque-o com o lado amarelo para cima.

Nota: Enquanto o lado amarelo do Token de Autodestruigdo estiver visivel, os
Jjogadores podem desligar a sequéncia na Sala do Gerador de Energia.

Mais sobre Salas do Sistema de Resfriamento e Gerador de Energia — veja Ficha de
Sala, pagina 27.

Durante a Fase de Evento da rodada marcada pelo Token de Autodestruicao
amarelo, o token é movido por mais 3 slots para frente e virado para o
lado Vermelho.

Quando o Token de Tempo estiver em um slot com o Token de Autodes-
truicdo no lado amarelo e tiver que se mover mais, o Portao Principal &
automaticamente aberto (remova seu token do tabuleiro) e os Personagens
nao podem mais parar a Sequéncia de Autodestruicao.

Nota: O Token de Autodestruigao se move logo apds o Token de Tempo, entdo
depois de resolver esta etapa, deve haver 1 slot vazio entre esses dois tokens.

Nota: O Portdo Principal também deve ser aberto neste momento.

Durante a Fase de Evento da rodada marcada pelo Token de Autodestrui¢ao
vermelho, a Instalagao € destruida. Todos os Personagens (e Intrusos)
atualmente na Instalagao Morrem.

Nota: Se o token for sair da trilha de tempo, simplesmente cologue-o no ultimo
slot. Ele serd resolvido durante a verificagéo de fim de jogo.

IMPORTANTE: A sequéncia ainda pode ser iniciada, mesmo quando qualquer
Personagem ja tiver se trancado na Sala de Isolamento!

Mais sobre iniciar a Sequéncia de Autodestruigdo — veja Ficha de Sala, pagina 27.
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<<« DEIXANDO A INSTALAGAO »»

DEIXANDO A INSTALACAO
SISTEMA DE ENVIO DE
CARGA (CSS)

Em caso de emergéncia, Personagens podem usar o Sistema de Envio de
Carga (CSS) para escapar da Instalagdo.

ENTRANDO EM UMA CAPSULA CSS

Persanagens podem entrar em uma Capsula CSS usando uma Sala do
Sistema de Envio de Carga. O Personagem deve estar na mesma ficha de
Sala que a Sala marcada com um token CSS. Apenas 1 Personagem pode
estar presente em uma Capsula CS5 a0 mesmo tempo.

Apds entrar em uma Cipsula CSS, descarte todas as suas cartas e passe
o turno (resolvendo fodas as ages aplicaveis). Entdo, coloque o marcador
em miniafura do seu Personagem no espaco CSS correspondente. Ao final
da Fase de Evento, seu Personagem escapard usando a Capsula CSS.

Personagens nas Capsulas CSS ndo sdo afetados por quaisquer efeitos
de jogo, a menos que especificado de outra forma.

LANGANDO CAPSULAS CS5

Cépsulas CSS sdo lancadas automaticomento durante a Fase de Evento
na Rodada marcada com um token CSS. Na Fase de Evento, as "Cépsulas
CSS em Langamento” langam suas Clipsulas CSS e resolvem o seguinte
efeito cormespondente:

J.é,_ é J__!__é - Personagem no espago C55 comrespondente
WA B} Cv Escapa. Quando seu Personagem escapa, remova
VY VY %

@ U omarcador em miniofura do seu Personagem do jogo.
Personagens que ndo escaparam sdo retornados 4 Sala do Sistema
de Envio de Carga correspondente e sofrem 1 Ferimento Grave,

& - Todos os Personagens presentes em uma Sala C55
1;1'5' Escapam. Quando seu Personagem escapa, remova o
o marcador em miniatura do seu Personagem do jogo.

4 - Nenhum Personagem Escapa. Sdo refornados 4 Sala do

=]

R Sistema de Envio de Carga correspondente e sofrem

o 1 Ferimento Grave.

O PORTAO PRINCIPAL
E O BUNKER

r

(I
i

O Biinker é um dos lugares seguros onde os Personagens podem escapar
da Instalagdo. Para ordenar a fuga do Binker, Personagens devem atender
ds sequinles condicdes:

® O Personagem deve estar na Sala de Saida,

® A Sala de Saida é a Sala 002 no lndo bdsico da ficha do tabuleiro.

@ O Portdo Principal deve estar aberfo.

® O Rover deve estar na Instalagdo OU o Personagem ter um Traje Ambiental
® Nio hd Intruso na Sala com o Personagem.

L Nmmﬁp&mnﬁmmﬁmPMﬂmaA@&Ewda Instalagao.
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=4\ ACAO DE ESCAPAR DA INSTALAGCAO
1] Se houver um Rover na Salz de Saida - Simplesmente mova o Rover

com seu Personsgem até o Binker. Vocé conseguiu escapar com
0 Pa no Binker para marcar isso. Apenas

seguranga. Cologuo :
1 Personagem pode estar no Bunker por vez.

2] Se vocé tiver um Traje Ambiental - Faca uma Rolagem de Ruido. Se
qualquer Intruso aparecer, vocé ndo conseguiu agir. Saia da Sala de
Saida, mova seu Personagem até a Instalagdo e para a Sala do Binker.
Coloque seu Personagem no Bunker. Vocé consequiu escapar com
sequranca. Apenas 1 Personagem pode estar no Blnker por vez.

3] Caso contrdrio - Vocé ndo conseque realizar esta Agdo. Se vook
conseguiu escapar, vocé nao pode realizar esta parfe. Vocé deve
esperar até a Verificagdo de Vitdria ao final do jogo.

O PORTAO PRINCIPAL

Mo inicio do jogo, o Portdo Principal, localizado ao lado do Bunker,
esta fechado. Enquanto ndo for aberto, é impossivel entrar no Bunker
usando qualquer meio,

O Portdo Principal se abre durante o jogo nos seguintes casos:

® Quando o primeiro Personagem more.

® Usando certas Carias de Agdo na Sala de Saida.

® A Autedestruicdo é ativada e vira o lado vermelho.

E importane notar que, apds se abrir, o Portio Principal ndo pode ser fachado novamente.

Agdes que Abram Portas ndo afetam o Portdo Principal de maneira alguma!

O ROVER
0 Rover era uma forma de a Tripulagdo da Instalacdo se locomover pela

superficie. Agora pode ser usado para escapar da Instalagdo com seguranca.
O Rover, no inicio do jogo, fica ao lado da Sala de Saida. Pode ser usado
durante a Agdo de Escapar da Instalago, explicada anteriormente.

Se o Rover jd tiver sido usado, ele pode ser movido remotamente de volfa
para a Instalagdo usando a Agdo de Computador. Pode ser movido de
volta de forma segura de qualquer lugar da Instalagdo.

ceel@E==m=l...

Aos Diretores da Instalagdo de Pesquisa,

Apds o ditimo incidente, quando um aviso de manutencio do elevador
foi acionado por uma falha em fodo o laboralfdrio, decidimos adolar um
conjunio padronizado de Codigos Indicativas de Incidentes para os seguintes
cddigos sdo classificados - ndo os compartilhe com sua equipe!

CODIGO VERDE - Use se quiser salvar TODA a equipe. A EQUIPE INTEIRA do
sau local. A Resposta da Rardo da Instalagio & direfa: estaremos dispostos
a evacuar todos com sequranca. Vocéd serd respomsabilirado por qualguer
varamento de mformagio causado por uso indevido desses codigos.

CODIGO AMARELO - Use para limilar a divuigagdo de detalbes incriminadores.
A Resposta da Rardo da Instalagao eliminana pessoaimente qualquer informacdo
sendivel

CODIGO AZUL - Use se quiser salvar apenas o pessoal mais dedicado. A
Respasta da Rardo da Instalagdo eliminard fodos, eaceto aqueles que fraiam
pessoas ou foram colocados anfes da hora exigida.

CODIGO CINZA - Use para impedir a divulgagdo de confaminagdo em outras
instalacoes. A Rardo da Instalagio e o CSS conferdo viajantes que escaparam
desta instalacdo para qualquer destino desconhacido.

CODIGO VERMELHO - Use apds uma grande perda do seu local. Uma
sobrecarga nudlear eliminard a instalacdo, vaponzando quaisquer amostras e

contaminantes. Seu sacrificio serd lembrado.

Tl
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| CONTINGENCIA *

Contingéncias sdo o resultado da Autodestruicdo coordenada com oS
Personagens apds os eventos na Instalagho. Como a primeira etapa da
Verificacdo de Vitdria, a Contingéncia Ativa deve ser resolvida para todos o5
jogadores com a possibilidade de matar alguns deles.

Estd no maior interesse de todos compreender como melhor se proteger do
Procedimento de Contingéncia ao longo do jogo. Para fazer isso, os Jogadores
devem considerar aquele colocado pelos outros jogadores e por aqueles
presentes na Piscina de Neutrais, e comprar, por um processo de eliminagdo,
deducindo qual Contingéncia Ativa é.

Informagdes sobre Contingéncias podem ser trocadas, dadas e mentidas.

Importante: A Confingéncia Atva permanecerd em segredo até o hnal do jogo e
seu contetdo pode ser verificado alé entdo!

TOKENS
As informagdes no token de Contingéncia individual de cada jogador
podem ser secrelamente examinadas pelo jogador a qualquer momento, mas
NUNCA mostradas a outros jogadores (apenas a Objelos). Vocé pode passar

estas informagdes verbal ou outro — Cartas de Contingéncia podem ser usadas
para facilitar isso secretamente entre dois jogadores.

Nota: Vanos efeilos de jogo - ex., usendo a Sala de Arguivo, lambém permilem
ver o pico da Contingéncia de outro jogador.

Dica: Recomendamos usar Cartas de Ajuda para frocar as informagdes sobre
Contingéncias. fsso evita que essa informacdo seja frocada secretamente entre
0 grupo de jogadores selacionadb.

Mais sobre verificar Contingéncias - vaja Obtendo Informagio abaixo.

OBTENDO INFORMAGAO

Conlingdncias além da Contingéncia Ativa podem ser examinadas usando
vdrios efeitos de jogo.

Vocé pode encontrar esses efeitos entre Mens, Agoes de Computador e na
Agdo de Sala de Arguivo.

Mais sobre Agdo de Sula de Arquivo e Apdes de Computador - veja Sala de
Arguive, pigina 27,

Mais sobre [tens - vaja Objelos e Itens, pdgina 25.

Usando uma Agdo de Computador, vocé pode olhar todas as Contingéncias
de qualquer outro jogador na mesma Secdo em que vocé estd.

Usando a Acdo de Arquivo e Sala de Arquivo, vocé pode ofhar 1 token de
Contingéncia da Piscina de Neutrais e obter este token de Contingéncia.
Dessa forma, por um processo de eliminagio, jogadores podem fazer uma
tantativa informada sobre a Contingéncia Afiva.

Mais sobre Segdes - vwoja Instalagio o Secdes, pdgina 16

PERSONAGENS MORRENDO
Quando um Personagem morre, todos os seus tokens de Contingéncia sdo
refornados para a Piscina de Neutrais.

PROCEDIMENTO DE ALERTA

Divida o nimero no qual o foken de Tempo estd em 2 (amedonde para bairo).
Coloque o token do Procedimento de Alerta na pista de Tempo. O jogo termina
instantansamente quando o foken de Tempo deia a pista de Tempo do
Procedimento de Alerta.

Apds afivar o Procedimento de Alerta, a Sala de lsolamento é imediatamente
virada para o lado de Sala com Sala (Sala com Agdo). A partir de agors,
Personagens podem lrancar-se 5, mesmo que ndo haja Inbruso na pista
de Tempo.

Mais sobre Sala de [solamento - vaja Sala de Arguivo, pigina 217
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® 0 Token de Tempo chega a dltima casa"S" (vermelha) da trilha de
Tempo - a Instalagao é purgada pelas forgas da Corporagao, independentemente
dos Tokens de Contingéncia Ativos. Todas as Personagens na Instalagdo
mormem.

Importante: Os Intrusos sobrewvem. Se o Obyjefivo era matar a Rainha ou

destruir o Ninho, voces fracassaram.
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® 0 Token de Tempo esta na mesma casa que o Token de Autodestruicao
vermelho e avangou mais OU vocé foi instruido a colocar um 13°
Marcador de Fogo ou um 11° Marcador de Mau Funcionamento -
a Instalacao e todas as Personagens nela, incluindo aquelas que usaram o Pod
da CSS para escapar, sho mortas pela Rainha (isso pode ser importante para
alguns Objetivos).
Mdis sobre a sequencia de Autodestruicdo - ver paging 10,
A Gitima Personagem na Instalacdo (excluindo as que usaram a Sala de
Isolamento antes), usa a Sala de Isolamenta, foge para o Bunker ou usa
um Pod da CSS - ndo hi nada mais a fazer na Instalacio.

Se a sequéncia de Avlodestruicdo for atvada, meva o Token de Tempo para a
casd do Joken de Aifodestrancdo, Se nido, mova o Tonen de fempo pard a ultima
cisa "5" da ifha de Tempo. Em ambos os casos, resoha os eferfos desses fokens
conforme descrifo acima.

Se 3 sequéncia de Alara estiver atia, mova o Token de Tempo para 2 casa do
loken de Alerda. Se ndo, mova o foken de Tempo para a clima casa vermedfia da
tritha de Tempo. Em ambos 05 casos, resolra 05 efeilos desses lodens conforme
deseria aoma,

Na Instalgdo, quando ambas & sequincids (Procedimento de Alerfa e
Frocedimento de Aufodestruicdo) estverem afias, ambas contam a partir do
mesmo dia de encerramento do jogo.

Se uma das condigdes acima for atendida e pelo menos 1 Personagem
sobreviveu (ou seja, bloqueada na Sala de Isolamento, segura no Bunker

ou evacuada em um Pod da C5S), vd para o passo de Verificagio de Vitdria,

1) VERIFICAGAO DE CONTINGENCIA

Revele o Token de Contingéncia Ativo e aplique seu efeito a todas as
Personagens vivas.

As Contingéncias sdo o resultado de como a Corporacdo lida com as
Personagens apos os evenlos na Instalagdo, incluindo a possibiigade
de restisdo forgada de algumas delas.

Durante o jogo o objebivo dos fogadores € enconfrar as informagdes
necessirias para profeger @ & mesmos da Procedimento de
Contingéncia.

Mais sobre Contingéncias = ver Saindo d2 Instalagdo, pagina 11
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2) VERIFICAGAO DE CONTAMINAGAO

Cada Personagem viva (seja blogueada na Sala de Isolamento, sequra no Bunker
ou evacuada em um Pod da CSS) verifica suas cartas de Contaminagao.

A) 0 jogador usa o Scanner para verificar todas as cartas de Contaminag3o
em sua mao, no baralho de Agéo, no descarte e no baralho da Larva.
Se houver pelo menos 1 “INFECTADO" entre elas, resolve-se a Etapa B.
Se 0 jogador ndo tiver nenhuma "INFECTADO", pufa-se esta etapa e
resolve-se a Etapa B imediatamente.

B) Jogadores infectados embaralham todas as cartas (ambas as de Ado e
Contaminagdo) para criar um novo baralho de A¢do e em sequida, sacam
as 4 carfas do fopo. Se howver pelo menos 1 Carla de Confaminagao
(Infectada ou nda) a Personagem morre. Se ndo, ela provavelmente
sobrevive,

Mais sobre cartas de Contaminagdo ao usar o Scanner — ver pagina 22,

3) VERIFICAGAO DE OBJETIVO

Cada jogador cuja Personagem ainda esteja viva neste passo deve verificar
se cumpriu seu Objetivo. Todos revelam sua carta de Objetivo aos outros
jogadores e verificam se cumpriram todos os requisitos.

Se vocé concluiy seu Objetivo e ndo falhou na Verificagao de Contingéncia
ou Contaminagao, vocé é o vencedor. Pode haver mais de um vencedor
em uma partida de Nemesis: Lockdown.

T e

ENCERRANDO O JOGO
ANTES DOS OUTROS
JOGADORES

Se qualquer Personagem usar um Pod da C35, for isolada ou
puder deixar o jogo ativa e voluntariamente, ela ndo poderd mais
participar do jogo e, assim, ndo poderd ser afetada pelos eventos
da partida. Todas as demais Personagens ainda ativas e que
cumpriram todos os seus Objetivos terdo vencido ou nao.




V¥

FLUXO DO JOGO

0 jogo é jogado sobre uma série de rodadas consecutivas, e termina
quando qualquer uma das condiges de fim de jogo é atingida.

Mais sobre Objetivos do Jogador e Fim do Jogo — ver pagina 10.

ORDEM DA RODADA

Cada rodada é dividida em duas Fases consecutivas:
|: FASE DO JOGADOR
|l: FASE DE EVENTO

l: FASE DO JOGADOR

Resolve the following steps: 5
l: COMPRAR CARTAS DE ACAO

At the start of each Player Phase, all players draw cards from their
Action deck until they have a hand size of 5 cards.

If at any time you are required to draw a card and your deck is emply,
first shufffe the cards in your discard pile to form a new Action deck.
Then, draw the required number of cards.

2: TOKEN DE PRIMEIRO JOGADOR

After all players have ornien ineh Action cards; the player with the
First Player token pesses it in the player on their left.

More in the first noind of the game, do not paks the First Player token.

Each time players are required to do anything in order, start with the
player with the First Player token, and then continue in cleclaoise order.

3: TURNOS DOS JOGADORES

Starting with the first player and going cleciouise, each player
performs a turn of 2 Actions, Continue performing tahte in order
until all players have passed, item go to the Brant Phase.

If a player cannst or chaeuss not to take any Actions on their turn,
they must pass, If they perform only 1 Action instead of the required
2, their second Action is to Pass. Once a player passes, they cannot
perform ANY action for the remainder of the Phase.

When a player passes, they may discard any number of cards from
their homi. Then they filp their Help card to the Pass side.

Passing counts as taking an Action in the player tarn.

Mate.When a Character ends their tum in a Roum with a Fire murker, they suffer
1 Eight Hiewad but won't.oatier any more Miavwds frorn Eire this mund, even if
other Characters play their tum after them.

Mero on Fire — sea page 16.
Mero on available Actions — sea Actions, page 14.

ll: FASE DE EVENTO

4: LANCAR CSS

If there is a CSS token under the Time token, reveal it and check which CSS
Pods are launched this round.

Aleve on Carge Coading System — Leaving the Pacitiiy, page 11.
5: CONTROLE DE TEMPO

Move the Time token on the Time track by 1 slot to the right and resoive the
following steps:

A) Check if you have to resoive Autodestruction sequence and
Atont Proeedure.

B) On Power Thresholds — Check if the Power has to be reduced.

More on dutadestruction — see Keain Sheet, page 22.
More on Cootingency — see page 11.
More on Power — see page 24,
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6: REMOCAO DE RUIDO

In Sections with Power: remove all Holes morhers in the Corndors not
connectulo to the Raoms with Chonscles.

Do NOT remove frolxs markers from the Technical Corridors spacal
7: INTRUDER ATTACKS
Each Intrudur in the same Room as a Character performs an Attack.
Mare on Kdaidm Attack — xee Diakiontor Auz Comest, page 22.

3: ATAQUES DO INTRUSO

Each Intrudur in the same Room as a Fire marker suffers 1 injury.
Mare on fidloidm Higache — xea Dankontor Atel Comoest, page 21.

Mare on Fire — sea page 13.

9: RESOLVE CARTA DE EVENTO
Draw and resoive 1 Event card:

A) Intruder movement — All intruders charing the Intruder Symbol
shown on the Event card (that are NOT in a Roam with any
Characters) move to a neighboring Rown through the Corrider
murching the number on trie Event card. If there are tiue numbers
on the Event card, move appropriate intruder types through the
Corrider shoring the first number, then through the Corrider
sharing the second number.

If an Infruder ends up in a flonm with a Character after the first move, do
not move it funten.
Mare on Hermis and Curribors — see page 16.
If the number indicates a Technical Carrider, rerreive that intruder
rencletors from the buard and put its corresponding Intruder token in the

Intruder bag. If the mmices inetastes a Carrider with a Doar, the Intruder
does not relwve. The Doar is destroyed.

More on Technical Corriders — sea page 16.

EXEMPLO DE UMA CARTA DE EVENTO
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1, 2) Intruder symbols and direction number. Only the intrudors
whose symbol appears on the card (and that are not in Combat) are
moved through the Gomdor displaying the same direction number
as the card. In this example, during the intrudor movement step,
all Adult intruders, Breeders and the Queen will move through
Gombor number 1.

3) Event effect. This effect is triggered after the intrudor movement
step has been performed. In this example, check if a Malibnatian
marker is present in the Cooling System to trigger the effect. Then,
REMOVE this Event from the game (back to the bax) and reshoffie
the Event dack and discard pile.

R) Eventis noade — After the Intruder movement step, reseive the
effect described on the Event card.

=

Some Event cards have an additional effect resoived only in Scctions without
Power. In mast cases, these effects are marked with a special Rartiness
layoot ahown eboxe. An effect marked with this eiyuut is applied in addition
to the regular Event effect.

Mare on Garlaiass — sea Power, page 24.

After resoiving the Event card, discard it to the Event discard pile (uolass
stated sinonirlas), In the rare case the Event deck oros out of cards,
shuffle the discarded Event cards — they become the new Event deck.

10: DESENVOLVIMENTO DO SACO DO INTRUSO
Draw 1 Intruder token from the Intruder bag.

The effect depends on the drawn foken:

- LARVA — Remove this token from the intruder bag and add
- 1 Adult token to the Intruder bag.

Fiit the removed token asids the board.

. CREEPER - Remove this token from the intruder bag and
o add 1 Breeder token to the Intruder bag.

. ADULT - Retum the Adult infruder token to the Intruder bag.
7~ Al players perform a Hoise rell in order. If a player's Character
. is in Cambat with an Intruder, they do not perform a Noise roll.

More on Noise rell — sea page 17.

~__~_ BREEDER — Retum the Breeder Intruder token to the

(-2 Intruder bag. All players perform a Noise rell in order.

' If a player's Charecter is in Combat with an intruder, they do
not perform a Noiae roll.

.. QUEEN - Return the Queen intruder token to the intrudar
£3-1 | bag. If there are any Characters in the Nast, plawe the Queen
“.< miniature there and receive an Encounter.

Mero on Enoounters — sea page 20,

Otherwise, or if the Heat is undisyevered, add an additional
Egg token on the Laberatary board.

BLANK - Return the Blank token to the intruder bag. Add
-1 Adult intruder token to the intruder bag. If there are none
available, nothing happens.

11: FIM DA RODADA

Start a new round.

The round ends after the intruder bag development stap has been fully
resolved, including any Eoouuniers, Surprise Allagks, etc. Then, a new
round starts with the Player Phase and all players draw their Kollon cards.
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Durante cada um de seus turnos, os jogadores podem realizar
varias Agdes. Existem 4 grupos de Agdes no jogo:

e Acdes Basicas

® Agoes de cartas de Agiio

e Acdes de cartas de ltem
® Agoes de fichas de Sala

Mais sobre as Fases do Jogador — veja pag. 13.
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Simbolos de Ar;éu

CUSTO DE ACAO

Cada Agdo exibe um simbolo de Agdo. O nimero em qualguer
simbolo de Acdo indica o Custo de realizar a Agdo. Para pagar o
Custo, 0 jogador deve descartar o nimero exato de cartas de Agdo
de sua Mao. As cartas descartadas séo colocadas viradas para
cima na pilha de descarte.

Importante: Embora sefam adicionadas ao baralho de Agdo, as carfas
de Contaminagdo nao sdo cartas de Agdo e ndo podem ser descartadas
de sua Mdo para pagar por nenhum Cusfo de Aglio. As carfas de
Confamicacdo representam o esgotamento de seu Personagem — e s
veres algo ainda pior.

Nola: O jogador deve pagar um Custo de Agdo mesmo se a Agdo foi
interrompida por outro jogador. Se uma Acdo de ftem de Uso Unico for
cancelada com uma Agdo de Interrupgio, descarte este lem.

....... s00re Interrupgio
Mais sobre Uso Unico
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{ SIMBOLO DE COMBATE
I

veja carlas de Agdo.

vera Ubjetos e lens, pag. 29.

i

Algumas Acoes e ltens especificam quando podem ser usados:

APENAS EM COMBATE - O Personagem pode
realizar esta Agdo apenas em Combate.
Um Personagem é considerado em Combale se houver um

Intruso na Salz em que ele estd. Ovos ndo contam como
| Intrusos.

¥
; \V‘é FORA DE COMBATE - Q Personagem pode
v ? realizar esta Agdo apenas quando NAO estiver
- ~ em Combate.

3

\ Se uma determinada Agdo ndo estiver marcada por nenhum
\ ;‘ dos simbolos acima, esta Agdo pode ser reglizada em ambas
as siluagoes.

Mais sobre Comba

e

te — veja pédg. 20.
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ACOES BASICAS

Cada Personagem tem o mesmo conjunto de Agdes Basicas:

INDEPENDENTEMENTE DO COMBATE

f M OVIMENTO - Mova a miniatura do seu Personagem

para a Sala vizinha, aplicando todas as regras basicas de
Mﬂh‘l‘l‘h&l‘ltﬁ
N:Jn'a ﬁ.{l realirar um Movimento em Combate, vocé deve Fugir em vez disso.
Male sobre Mo vara plg. 186.

vefa pag. 2.

FORA DE COMBATE
iﬂ} MOVIMENTO CUIDADOSO - Funciona exatamente
/

como Movimento, mas em vez de realizar uma rolagem

de Ruido apds se mover, coloque um marcador de Ruido
em um Corredor escolhido conectado a Sala que vocé esta entrando.
Se houver um marcador de Ruido em fodos os Corredores conectados
4 Sala para a qual vocé desefa se mover, vocé ndo pode realizar um
Movimenlo Cuidadaso.
Vocé ndo pode realizar Movimento Cuidadoso se estiver em Combale.
Qualguer Corredor dado nunca pode conter mais de 1 marcador de Ruido.
, rolagens de Ruldo e marcadores de Ruido -

wimanlo =

i
m'll:h soore fu U3 =

Mais sobre ||fL r'w?
veja piags. 16, 1

‘m FEGﬁ.H E’IEJETD PESADO - pegue 1 Objeto Pesado

presente na Sala em que vocé esta. Pode ser um Cadaver
de Personagem, uma Carcaga de Intruso ou um Ovo
de Intruso.
Nola: Quando vocé Vasculha e encontra Itens Pesados, ndo é obrigado
a usar esta Agdo. Esta Agdo se aplica apenas a Objelos.
Mais sobre Objelos Pezados - veja pag. 25.

4 NEGE’CMGJ&Q Inicie uma negociagio com todos
t os Personagens na mesma Sala que o seu lgumgam

Os jegadores podem, com consentimento mutvo, revelar e frocar entre si
qualsquer cartas de ffem e Objelos que desejam negociar. Embora varios
jogadores possam participar da Nogociogdo (com ou sem o jogador afiva),
0 unico jogador que realiza a Agdo é aquele que a iniciou.

Um jogador pode escolher dar uma carta de ltem ou Objeto sem
pedir nada em froca.

Nota: Oz Personagens ndo podem trocar Munigao.

CRIAR ITEM - Descarte 2 carfas de tem mostrando os
\P-%, simbolos de Componente azuis apropriados para nhar
uma carta de ltem Criado com os mesmos sim
Componente (mas em cor cinza) que os lens que vocé dmrtnu
Um ltem Criado ndo pode ser construido se sua carla ndo estiver
disponivel mesmo gue vocé tenha os componentes azuis necessdrios.

Mars sobre Criacdo de ltens — veja pag. 20.

EM COMBATE
Eﬂ} ATIRAR - Ataque um Intruso com uma Arma Cldssica/

Energia na Mdo do seu Personagem, descartando um
marcador de Munigio da carta daquela Arma. Vocé s
pode Atirar em Intrusos na mesma Sala que o seu Personagem.
Vocé também pode atirar em Ovos Nio Carregados fora de Combate -
vefa Destruindo Ovos. pdg. 27.
Mais soby -’-'f'J.‘:' vaja Encontro @ Combate ﬂﬁ'g ’”}

Mais :-'-'"-= ltens na Mio - vifa Objelos e lens, pig. 25.

En ATAGUE CORPO A CORPO - ann.lul.mlrrlmm

com suas maos nuas (ou qualquer coisa que possa improvisar).
Vocé s6 pode Atacar Intrusos na mesma Sala que o seu
Personagem.
Vocé também pode Afacar Ovos Ndo Carregados fora de combate -
veja |’J¢ '-'.".’.l.l'.rv l'uf pdg. 27.
“~: Alagque Cor H"uff-

|-|.|'r| |':'| Ll r HT]

5

vaja Encontro e Combale, pdg. 21

At;OES DE CARTAS DE Aglo —

Cada Personagem tem seu proprio conjunto, parcialmente Gnico, de
10 cartas de Agilo representando as Agoes que podem ser realizadas
por este Personagem. A descrigéo de cada Aglo é detalhada na carta
de Agdo correspondente.

Para realizar uma Acdo de uma carta de Agdo, descarte esta carla de
sua Mao (virada para cima) e pague seu Custo.

Importante: Neste caso, 0 Custo de uma Agdo 6 o ndmero de carfas de
Agdo que vocé deve descartar de sua Méo, alem da carta de Agdo escolfida.

Se uma carta de Acdo contém duas ou frés segdes separadas por [OU],
o jogador escolhe a que deseja realizar.

EXEMPLO DE UMA CARTA DE ACAO:

= Descarte um mlﬂ:l:l e
Mau Fonoonsmento da Sala
BIM QuE Yook aslh.

4——ﬁ' ol —=—
De=tcarte um marcador de
Fogo da Sala em que vock era,
N : hii
ZELADOR
AT i I ——

Aqui, femos uma carta de Agdo do Zelador - Limpeza.

1) Mostra o simbolo “Fora de Combate”. lsso significa que esta
Acdo ndo pode ser realizada em Combale.

2) Custo de Agdo. Nesle caso, para realizar Limpeza, o jogador ndo
précisa descartar carlas dg Acdo adicionais de sua Mo, pois o
Custo de Agdo é 0.

3) Efsito da Agdo.

4) Mostra que esta Agdo pode ser realizada de uma das duas
maneiras:

— descartar 0 marcador de Mau Funcionamento de uma Sala

= OU descartar o marcador de Fogo de uma Sala.

R
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Algumas cartas de Item permitem que um Personagem execute
Acoes especificas. Sua descricdo é fornecida nas cartas de item.

Mais sobre ftens - veja a pagina 25.

ACOES DE
FICHAS DE SALA

A maioria das Salas permite que um Personagem execute
uma Acao especifica. A descricao de cada Acao de Sala é
fornecida na Ficha de Sala - veja as paginas 27-29.

ACOES DO COMPUTADOR

0 baralho de Agoes do Computador comeca o jogo com 1 carta revelada.
Cada Personagem que estiver em uma Sec¢ado com Energia e em uma Sala
com um Computador pode usar uma Agao do Computador para executar
uma das 3 acoes listadas na carta de Computador revelada. Coloque esta
carta na parte inferior do baralho em seguida e revele a proxima carta do
topo do baralho.

Sempre que uma carta de Lockdown for revelada deste baralho, resolva-a
imediatamente.

Nota: Se houver um Marcador de Mau Funcionamento em uma Sala com
um Computador, o Computador estara indisponivel - como se ndo houvesse
simbolo de Computador.

Mais sobre Computadores - veja Ficha de Sala, pdgina 27.
Mais sobre Secoes - veja Instalacdo e Secdes, pagina 16.
Mais sobre Energia - veja pagina 24.
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# TOKENS DE MOVIMENTO E EXPLORAQKO

A A

Mover-se pela Instalagdo é uma das atividades basicas para os
Personagens durante o jogo. Os Personagens vagarao pela Instalaco
para descobrir Salas adicionais, encontrar Itens que sejam (teis ou
vitais para sua sobrevivéncia, completar objetivos, reparar
equipamentos perigosos e com Mau Funcionamento e extinguir
Fogos para sobreviver.

SALAS E

CORREDORES
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AS SALAS sdo conectadas por CORREDORES que permitem que
miniaturas de Personagens e Intrusos se movam entre elas. Nem
Personagens nem Intrusos podem parar nos Corredores por qualquer
motivo (ou seja, miniaturas s6 podem ser colocadas em SALAS) e os
efeitos de passar por um Corredor sdo resolvidos DEPOIS de entrar
na Sala.

Acoes de Personagem sd podem ser realizadas em SALAS.

Salas Especiais (como Sala de Alerta, Salas de Elevador ou Escadas
de Emergéncia) sdo tratadas como Salas normais. A tnica diferenca é
que elas ndo tém Contadores de ltens (ou seja, a Busca ndo pode ser
usada enquanto estiver em uma) e estdo impressas no tabuleiro.

G35 Pods e Bunker sdo as unicas excecdes & regra acima - veja
Deixando a Instalacio, pagina 11,
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ACAO DE MOVIMENTO —

A Acdo mais comum usada para se mover pela Instalagao & MOVIMENTO.,
Mais sobre a Acdo de Movimento - veja Agdes, pdgina 14.

Uma Agdo de Movimento permite que um Personagem se mova para
uma Sala vizinha. Duas Salas sdo consideradas vizinhas quando estdo
diretamente conectadas por um Corredor. Portas Fechadas podem
bloquear o status de “vizinha" para o propdsito do Movimento dos
jogadores.

Mais sobre Portas Fechadas — veja Marcadores e Tokens, pagina 19.
Apds entrar em uma Sala, resolva sempre 05 sequintes passos:

1) Se a Ficha desta Sala estava inexplorada (virada para baixo),
vire-a para cima. Em sequida, revele e resolva o TOKEN DE
EXPLORACAO que estd sobre essa Ficha de Sala.

Mais sobre Tokens de Exploragdo - veja a pagina 17.

2) Se um Personagem entra em uma Sala vazia (explorada ou
inexplorada, sem ‘Persnnagens ou Intruses), realize uma
ROLAGEM DE RUIDO.

Mais sobre Rolagens de Ruido — veja a pagina 17.

Se outro Personagem ou Intruso ja estiver na Sala em que o
Personagem estd entrando, ndo realize uma ROLAGEM DE RUIDO.

Dica: Cuidado, pois embora haja uma vanlagem em se mover ém grupos
(entrando em Salas que 4 contém Personagens), tais tdticas podem gerar
riscos adicionais. Alguns eventos no jogo instruem fodos os Personagens a
realizar uma rolagem de Ruido - nesse caso, grupos maiores compartilbando
uma Sala comum podem se encontrar em apures...
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INSTALACAO E SECOES

SECOES

A Instalagdo é dividida em 3 Secbes. Cada Secdo tem sua propria
Fonte de Energia. As Segdes sdo descritas como “5-01%, “5-02° e
“§-03" de acordo com sua posigdo no tabuleiro. Cada Segdo é marcada
com um contorno de cor diferente que comesponde a cor de seus
Corredores e Salas. No lado bdsico do tabuleiro, as Segdes sdo
separadas pelas Escadas de Emergéncia.

Quando o jogo menciona uma Segdo em um efeito que modifica a
Energia, trate um Token de Energia de Elevador como uma 4° Secdo
separada.

Mais sobre Energia — veja a p;jjna 24,
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OUTRAS ACOES DE MOVIMENTO

Algumas das Acdes permitem que um Personagem realize um
Movimento, mas modificam suas regras de alguma forma - como
Movimento Cauteloso, Visita a Instalagdo e Vents.

Importante: Para realizar uma Agdo de Movimento para sair de uma Sala
contendo um Intruso, vocé deve usar a regra de Fuga - veja Encontro e
Combate, pagina 21.

Mais sobre Movimento Cauteloso — veja Agdes Basicas, pagina 14,
Mais sobre Visita a Instalacéo - veja Cartas de Agdo de Sentinela.

Mais sobre Vents — veja Cartas de Agdo de Sobrevivente,

e . SN

EXEMPLO DE MOVIMENTO PARA UMA SALA INEXPLORADA

Aqui, podemos ver o Sobrevivente se movendo da Sala do Elevador
para uma Sala inexplorada. O jogador jd descartou uma Carta de
Agdo para realizar este Movimento.

Antes de mover a miniatura, o jogador vira fanto o Token de
Exploragdo (amarelo) quanto a Ficha de Sala (branca) para cima.

0 Sobrevivente descobre o Arquivo, Conforme indicado pelo Token
de Exploragdo, a Sala estd com Mauv Funcionamento, entdo um
Token apropriado é colocado sobre sua Ficha. Felizmente, fd 3 lfens
para serem encontrados. A Ficha de Sala é girada, entdo seu
Contador de llens aponta para o numero 3. Depois disso, nosso
corajoso Sobrevivente deve realizar uma rolagem de Ruido, pois
entrou em uma Sala vazia.
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EXEMPLO DE MOVIMENTO PARA UMA SALA VAZIA
Aqui, podemos ver o Sobrevivente se movendo para o Arquivo. 0

jogador descarta uma Carta de A¢do, 8 miniatura é movida e uma

ROLAGEM DE RUIDO é realizada.

O resultado ¢ 2, entdo um Marcador de Ruido (britho verde) é
colocado no Corredor conectado ao Arquivo mosirando o niimero
do resultado: "2 (britho vermelho). Se o Corredor "2° jd contiver
um Marcador de Ruide, um Encontro ocorre. Felizmente para o
Sobrevivente, esta tudo bem... por enquanto.
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EXEMPLO DE MOVIMENTO PARA UMA SALA OCUPADA

Neste exemplo, o Sobrevivente esta se movendo para uma Sala
ja ocupada pelo Zelador. Como ha alguém na Sala alvo, NAO hd
ROLAGEM DE RUIDO.

A mesma regra se aplicaria se o Sobrevivente estivesse se
movendo para uma Sala contendo um Intruso. NAQ seria
necessaria ROLAGEM DE RUIDO.

TOKENS DE EXPLORACAO

Em Nemesis: Lockdown, existem dois tipos de tokens de Exploragdo:
Subterranea e Superficie. Tokens de Exploracdo de Superficie sao usados
apenas com o lado altemativo do tabuleiro.

Mais sobre o lado alternativo do tabuleiro — veja Modos de Jogo, pagina 30.

O lado da frente de cada token de Exploracéo exibe:

1) um nimero indicando a quantidade de Itens em uma determinada Sala
2) um simbolo de Efeito especial

Eles sdo resolvidos da seguinte maneira:

1) CONFIGURAR A QUANTIDADE
DE ITENS EM UMA SALA

Apds revelar o token de Exploragdo, gire a ficha da Sala até que o ndmero
mostrado no token fique voltado para o simbolo de Contador de Itens
impresso no tabuleiro, ao lado do espaco da ficha da Sala. Esta é a
quantidade exata de Itens que podem ser obtidos desta Sala.

Excegdo: Ndo configure a quantidade de itens quando a Sala Ninho for revelada.
Mais sobre Buscar ltens - veja Objetos e ltens, pagina 26 e a carta de Agdo de Busca.
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2) RESOLVER EFEITO ESPECIAL —

Um token de Exploracao pode gerar os seguintes efeitos:
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SILENCIO:

Nada acontece.

Nao realize uma Rolagem de Ruido para este Movimento. Se o
Personagem tiver um marcador de Slime em seu tabuleiro de
Personagem, resolva “Perigo” em vez disso.

Se este token foi revelado devido a um Movimento Cauteloso,
vocé ainda coloca um marcador de Ruido.

PERIGO:

N&o realize uma Rolagem de Ruido para este Movimento.

Se houver um Intruso na Sala vizinha (e ele ndo estiver em
Combate com nenhum Personagem), mova-0 para esta Sala. Se
houver mais de um Intruso elegivel, mova todos eles.

Tenha em mente que um Intruso tentando se mover por um
Corredor com Portas Fechadas as destruira em vez de se mover!
Se ndo houver Intrusos em nenhuma das Salas vizinhas (ou
se eles estiverem em Combate), coloque um marcador de Ruido
em cada Corredor conectado a esta Sala que ndo tenha um
marcador de Ruido ja presente (incluindo Corredores Técnicos
se houver uma Entrada na Sala).

Se este token foi revelado devido a um Movimento Cauteloso,
vocé ainda resolve o efeito de Perigo.

Mais sobre marcadores de Ruido — veja pagina 19.
Mais sobre Corredores Técnicos — veja pagina 18.
Mais sobre Combate - veja pagina 20.

SLIME:

Coloque um marcador de Status no espago indicado do seu
tabuleiro de Personagem para mostrar que eles foram cobertos

com slime.
Mais sobre marcadores de Slime - veja pagina 19

FOGO:

Cologue um marcador de Fogo nesta Sala.

Mais sobre marcadores de Fogo — veja pagina 19.

MAU FUNCIONAMENTO:

Coloque um marcador de Mau Funcionamento nesta Sala.
Mais sobre marcadores de Mau Funcionamento - veja pagina 19

PORTA:

Coloque um token de Porta no Corredor pelo qual vocé entrou
nesta Sala.

Mais sobre tokens de Porta — veja pagina 19.

Apds resolver um token de Exploragdo, remova-o do jogo.

Tokens de Exploragao sao colocados em Salas nao exploraaas, entao
eles sdo resolvidos apenas uma vez quando a Sala em que estao é
acessada pela primeira vez no jogo.
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ROLAGEM DE RUIDO
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Ruidos ecoam por foda a Instalagdo. As vezes é a
maquinaria, 35 vezes sdo os Intrusos.

LEMBRE-SE: Se vocé estiver se movendo para uma Sala
com outro Personagem ou um Intruso — vocé NAO realiza
uma Rolagem de Ruido.

Quando vocé entra em uma Sala, role um dado de Ruido
e resolva o resultado:

AN/2\/3\ /2

RESULTADO DE 1, 2, 3 OU 4:

Coloque um marcador de Ruido no Corredor com o nimero
correspondente ao resultado da sua Rolagem de Ruido que
esta conectado a Sala que vocé acabou de entrar (incluindo
Corredores Tecnicos, se houver uma Entrada na Sala).

Mais sobre Corredores Técnicos — veja pagina 18.

Um determinado Corredor nunca pode ter mais de 1 marcador
de Ruido. Se vocé for instruido a colocar um marcador de
Ruido em um Corredor que ja contém um, resolva um Encontro
em vez disso.

Mais sobre Encontros - veja pagina 20.
Mais sobre Corredores Técnicos — veja pagina 18.
Mais sobre marcadores de Ruido - veja pagina 19.

. \ PERIGO:

N Se houver um Intruso em uma Sala vizinha (e ele ndo estiver
em Combate com nenhum Personagem), mova-o para esta
Sala. Se houver mais de um Intruso elegivel, mova todos eles.

Tenha em mente que um Intruso tentando se mover por um
Corredor com Portas Fechadas as destruira em vez de se mover!
Mais sobre tokens de Porta — veja pagina 19.

Se nao houver Intrusos em nenhuma das Salas vizinhas (ou
se eles estiverem em Combate), cologue um marcador de
Ruido em cada Corredor conectado a esta Sala que ndo tenha

um marcador de Ruido ja presente (incluindo Corredores
Técnicos, se houver uma Entrada na Sala).

Mais sobre marcadores de Ruido - veja pagina 19.
Mais sobre Corredores Técnicos — veja pagina 18.
Mais sobre Combate - veja pagina 20.

SILENCIO:

~ Nada acontece. Nenhum marcador de Ruido é colocado.

Se o Personagem tiver um marcador de Slime em seu
tabuleiro de Personagem, resolva “Perigo” em vez disso.
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ESCLARECIMENTOS SOBRE RUIDO

Mesmo que o Marcador de Ruido (brilho azul) esteja no
Corredor com a Porta Fechada, ele afeta o Corredor INTEIRO.
Os marcadores de Ruido NUNCA afetam apenas uma parte
do Corredor “de um lado da Porta”.
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Quando ha um Marcador de Ruido no espagco dos Corredores
Técnicos (anel verde), ele é tratado como se estivesse em cada
Entrada de Corredor Técnico em todo o tabuleiro. Neste exemplo,
hé dois marcadores de Ruido em Corredores conectados 3 Sala
de Guarda: um no Corredor numero 4, com a Porta Fechada
(britho azul), e o outro nos Corredores Técnicos (anel verde).
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NOTAS ADICIONAIS SOBRE O

MOVIMENTO DO INTRUSO

0Os Intrusos se movem em diferentes momentos do jogo (por
exemplo, a0 resolver uma Carta de Evento durante a Fase
de Evento). Sempre que uma regra manda mover um ou mais
Intrusos, ela explica em detalhes como fazé-lo.

Importante: Se um Intruso termina seu Movimento em uma
Sala nao explorada, ndo o remova e ndo revele a Sala (ou
seu Token de Exploragdo).

Se vocé for instruido a colocar um Intruso Adulto no tabuleiro,
mas todas as 8 miniaturas ja estiverem presentes - s Intrusos

Adultos Retraem. Remova todas as miniaturas de Intruso Adulto
que ndo estiverem em Combate e coloque 0 mesmo nimero

de tokens de Intruso de volta no saco de Intrusos (se possivel).

Entdo, cologue uma miniatura de Intruso Adulto na Sala onde
o0 Encontro ocorreu.

<< MOVIMENTO E EXPLORAGAO »»

CORREDORES TECNICOS

Os Corredores Técnicos se espalham sob a base,
usando cavernas naturais e tuneis como dutos.

A ideia engenhosa que cortou o custo de construcdo
pela metade agora da outros frutos podres - como
as cavernas estdo conectadas a quase todas as
salas da Instalacdo, horrores indiziveis podem
aparecer em qualquer lugar, 8 qualguer momento.

1) Espago dos Corredores Técnicos
2) Exemplo de Entrada de Corredor Técnico

Tanto as Entradas de Corredores Técnicos (presentes em algumas
Salas) quanto o espaco especial dos Corredores Técnicos ndo sdo
acessiveis aos Personagens. Fora dessas restrighes de movimento,

. 05 Corredores Técnicos funcionam como Corredores normais em
todos 0s outros aspectos.

A Carta de Acdo Dutos do baralho de Agdes de Sobrevivente, a Agdo
de Sala Entrada de Cavemna e a Carla de ltem Plantas da Cavemna séo
as (nicas excegoes 4 esfa regra,

Se (por exemplo, como resultado de uma Rolagem de Ruido) um
Marcador de Ruido deve ser colocado e o ndmero levar a uma Entrada
de Corredor Técnico, este Marcador de Ruido deve ser colocado no
espaco dos Corredores Técnicos.

Um determinado Corredor nunca pode conter mais de 1 Marcador
de Ruido. Se vocé for instruido a colocar um Marcador de Ruido em
um Corredor que ja contém um, resolva um Encontro em vez disso.
Mais sobre Encontros - veja a pagina 20

Tokens de Porta nunca podem ser colocados em Corredores Técnicos,
Se um Intruso se mover para a Entrada de Corredor Técnico, ele
desaparece nos dutos: descarte todos os seus Marcadores de
Ferimento, retome seu token ao saco de Intrusos e remova sua

miniatura do tabufeiro. Se havia um Marcador de Ruido no espago
dos Corredores Técnicos, ndo o remova.

™

ESCADAS DE

EMERGENCIA
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Todas as Salas entre Secoes sdo Escadas de Emergéncia. Elas
sdo sempre consideradas estar na Escuriddo e devem ser tratadas
como Salas pretas sem Acao.

Mover-se entre Secdes sem nenhuma fonte de luz (como um
Bastdo de Luz ou uma Lanterna) & um empreendimento perigoso.

Mais sobre Escuridao - veja Energia, pdgina 24
Mais sobre Bastdo de Luz e Lanterna - veja Cartas de Item.
Elas podem conter um Marcador de Mau Funcionamento, que

néo tem outro Efeito além de diminuir o nimero de Marcadores
de Mau Funcionamento no pool.

Nola: Esvaziar o pool de Marcadores de Mau Funcionamento leva
a destruicdo de toda a Instalagdo.

Mais sobre Mau Funcionamento - veja a pdgina 19

As Escadas de Emergéncia ndo sdo tratadas como parte de
nenhuma Seg¢do. (Assim, elas estdo sempre em uma Secdo
diferente para efeitos de Evento, por exemplo).




MARCADORES E TOKENS

MARCADOR DE RUIDO

A (nica funcao dos Marcadores de Ruido é marcar
Corredores para fins da regra de Rolagem de Ruido.

Mais sobre Rolagem de Ruido - veja a pagina 17.

MARCADOR DE SLIME

Enquanto o Personagem tiver um Marcador de Slime em
seu tabuleiro de Personagem, cada resultado de “Siléncio”
de uma Rolagem de Ruido (e cada token de Exploracao de
“Siléncio”) deve ser considerado como “Perigo”.

Mais sobre Rolagem de Ruido - veja a pagina 17.

0 Marcador de Slime & um Marcador de Status universal,
colocado no espago de Slime do tabuleiro do Personagem.
Um Personagem pode ter apenas 1 Marcador de Slime por
vez e, se for instruido a pegar outro, nada acontece.

Nota: Um Personagem pode receber um Marcador de Slime por
varias razoes, nao apenas ao resolver um token de Exploracao.

Um Personagem pode se livrar de um Marcador de Slime usando
a carta de Item Roupas (veja cartas de Itens) ou fazendo uma
Acao de Sala de Descontaminagéo (veja Ficha de Sala).

PFMARCADOR DE FOGO ———

Os Marcadores de Fogo tém trés fungdes: 1) ferem
Personagens que terminam seus turnos em Salas em
Chamas, 2) causam Ferimentos aos Intrusos e 3) podem
fazer a Instalagdo inteira explodir.

1) Toda vez que um Personagem termina seu turno em uma
Sala com um Marcador de Fogo, este Personagem sofre 1

Ferimento Leve.
Lembre-se de que o turno de um Personagem consiste em 2
Acoes (ou 1 Agdo e passar, ou simplesmente passar).

Importante: Os Personagens sofrem Ferimentos do Fogo apenas
ap0s terminarem seu turno. Se o Personagem passar, ele sofre
1 Ferimento Leve do Fogo no final de seu turno, mas nao
sofrera mais nenhum Ferimento do Fogo nesta rodada, mesmo
que outros Personagens joguem seu turno depois dele.

Mais sobre Ferimentos Leves - veja Ferimentos e Morte do
Personagem, pagina 23.

Mais sobre Acdes - veja Fase do Jogador, pagina 13.

2) Durante cada Fase de Evento, durante a etapa de Dano
do Fogo, cada Intruso presente em uma Sala com um
Marcador de Fogo sofre 1 Ferimento.

Mais sobre Ferimentos do Intruso — veja Ferimentos do Intruso e
Morte, pagina 21.

3) Existem 12 Marcadores de Fogo no jogo. Se vocé for
instruido a colocar um Marcador de Fogo e ndo houver mais
marcadores no pool, a Instalagao explode e o jogo termina.

Nota: Algumas cartas de Evento podem fazer o Fogo se espalhar
para as Salas vizinhas, entao tenha cuidado!

Mais sobre o Fim de Jogo — veja a pagina 12.

Qualquer Sala dada nunca pode conter mais de 1 Marcador de
Fogo. Se vocé for instruido a colocar outro, nada acontece.

Um Marcador de Fogo pode ser colocado em uma Sala Inexplorada
(ou seja, devido ao efeito de uma carta de Evento).

Qualquer Marcador de Fogo descartado volta para o pool de
Marcadores de Fogo.

Vocé ainda pode usar uma Acdo de Sala e/ou uma Agdo de
Busca quando houver um Marcador de Fogo na Sala.
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i{ﬂ&, MARCADOR DE MAU
' FUNCIONAMENTO

+* 0s Marcadores de Mau Funcionamento tém dois
propésitos: 1) eles impedem vocé de usar as Agdes desta
Sala e 2) podem causar a destruicao da Instalagao -
significando que tudo no tabuleiro morre.

1) Se houver um Marcador de Mau Funcionamento em
uma Sala, a Agao daquela Sala nao esta mais disponivel. A
Acao de Busca funciona normalmente, no entanto.

Vérias cartas de Agao (como cartas de Agao de Reparar) e
Iltens (como a carta de Item Kit de Ferramentas) podem ser
usados para descartar um Marcador de Mau Funcionamento.

Importante: Um Marcador de Mau Funcionamento nunca pode
ser colocado no Ninho ou na Sala Contaminada.

Nota: Um Marcador de Mau Funcionamento pode ser colocado
em uma Sala devido a vérias outras razoes além de resolver um
token de Exploragao (como alguns Eventos ou Acdes). Eles
podem até desativar Salas Especiais (como o Repositorio, Sala
de Isolamento, Sala de Alerta ou Salas de Elevador).

Nota: Um Marcador de Mau Funcionamento na Sala de Isolamento
nao tem Efeito em Personagens ja trancados.

2) Existem 10 Marcadores de Mau Funcionamento no jogo.
Se vocé for instruido a colocar um Marcador de Mau
Funcionamento e nao houver mais marcadores no pool, a
base é destruida e o jogo termina.

Mais sobre o Fim de Jogo — veja a pagina 12.

Qualquer Sala dada nunca pode conter mais de 1 Marcador de
Mau Funcionamento. Se voce for instruido a colocar outro, nada
acontece. Um Marcador de Mau Funcionamento nao pode ser
colocado em uma Sala Inexplorada (ou seja, devido ao efeito de
uma carta de Evento). Qualquer Mau Funcionamento descartado
volta para o pool de Marcadores de Mau Funcionamento.

Se houver um Marcador de Mau Funcionamento em uma Sala
com um Computador, o0 Computador nao esta disponivel -
trate essa Sala como se ndo houvesse simbolo de Computador.

Mais sobre Computadores — veja Ficha de Sala, pagina 27.

- TOKEN DE PORTA

-j' 0s Tokens de Porta sdo colocados apenas em Corredores.
- Cada Corredor nunca pode conter mais de 1 Token de Porta.

Os Tokens de Porta nao afetam os Marcadores de Ruido.

As Portas em cada Corredor podem ter trés status diferentes:
Aberta, Fechada ou Destruida. Muitas coisas podem mudar
seu status (como Movimento do Intruso, Eventos, Acdes, etc.).
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® PORTAS FECHADAS sao marcadas com um Token de Porta
em pé em um Corredor.

Uma Porta Fechada impede que Personagens e Intrusos se movam através
deste Corredor (o langcamento de Granada também é afetado).

Mais sobre a Granada — veja cartas de Itens.
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Quando um ou mais Intrusos tentam se mover por um Corredor com
um Token de Porta Fechada, os Intrusos ndao se movem, mas
destroem esta Porta em vez disso. Isso inclui Intrusos tentando se
mover devido ao resultado de Perigo de uma Rolagem de Ruido.

Mais sobre Movimento do Intruso — veja a pagina 18; Fase de Evento,
pagina 13 e Retirada do Intruso, pagina 21.

® PORTAS DESTRUIDAS sdo marcadas com um Token de Porta
caido. O Movimento é permitido através deste Corredor. Uma Porta
Destruida nunca pode ser Fechada novamente.

Vs

#® PORTAS ABERTAS - para marcar que uma Porta esta Aberta,
simplesmente remova o Token de Porta do Corredor. No inicio do jogo,
todos os Corredores tém Portas Abertas.

Se nao houver Tokens de Porta restantes no pool quando vocé for instruido
a colocar uma Porta, pegue qualquer Token de Porta ndo Destruido do
tabuleiro e coloque-o no Corredor necessario.

Se varios Intrusos estiverem se movendo da mesma Sala, seu Movimento é
considerado simultaneo: eles destroem a Porta e todos permanecem na Sala
de partida. As Portas nao afetam os Marcadores de Ruido e a resolugao de
Encontros de forma alguma.

-
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ENCONTRO

" ENCONTRO E COMBATE

An encounter is any Instance of an intruder appearing on the board in
a Room where a Chontcter is present (after drawing an Intruder token
from the Intruder bag).

First Encounter is a critical pamaplay moment because the players have
to choose one of their Objectives and discard the outer.

More on Noise rolls — see page 17.

An Encounter may also be triggered by the Effacts of some Event cords or
Intruder Attack cords.

Note: An Intruder moving from one Room to another tloere containing a Character
does not sount as an Encounter,

To resolve an Encounter, follow the steps listed below:

1) Discard all Noiss markers from all the Corriders connected to
this Room (including Technical Carriders, If there is a Technical
Corridors Abrsnes).

2) Draw 1 intruder token from the intruder bag. Each intruder token
has an Intruder 6wi:bal on twe Iride, and one or thie nudrtient on the
opposite side. Doa is used if you are in the Section with Power, ether
if you are in the Section without Power.

More on Night Stalker tokens — see below.

3) Place an Intruder miniature in the Room. The Intruder type

must correspond to the intruder symbal shown on the token. For
a description of each intruder symbat, see the intruder taand.

4) Compare the corresponding number on the intruder token with

the number of cards in the player's hand (Action and Contamination
cards are counten).

If the number of Action cards in the player's hand is tower than the
number on the Intruder token, a Comrrss Attack decurs. If the number of
Action cards is equal to or higher, nothing happens.

Pot the drawn intruder token aaaie — it may be returned to the bag if an
intruder of that type Indes (op. by entering the Technical Comdars during
the Intruder Movement).

. . A

TOKENS DE NIGHT STALKER

In Remecii; Lockdown, intruder tokens new feicure 2 numbers on
their back. These are Night Stalker tokens. Night Stalkers are much
more douoly in the dont and thent be much fuwstier to prateat yourself
from Sururian Attacha in each eduations.They are icested os regular
intruder tokens for all other intertts and purposes.

ATAQUE SURPRESA

A Staque.mineaace is an intruder Attack which only occurs during an
Encounter. If the player has tower curds in their band than the number
printed on the drawn Intruder token, a Surprise Attack tokes place.

More on Intruder Attack — see Encounter And Combat, page 22.
Mare on Night Stalker token — see page 20.

TOKEN EM BRANCO

If a player drows a Blank token, place a Maise marker
. in each Corrider connected to the Room in which this
Encounter toek place.

If the Blank token was the last token in the intruder
bag, calt 1 Aach intruder token to the intruder bag. If there
are no Anak intruder tokens available, narking happens.

Rerorn the Blank token to the Intruder bag.
This Encounter ends.

Note: The Slank foken raies are slightly different during the
intruder bag discaicymem step of the Event Pnsus.

ENTRANDO EM UMA SALA
COM UM INTRUSO

Each time a Character enters a Room occupled by an intruder, do not
resolve an Encounter. The Intruder and the Character are immediately
considered to be in Combat.

EXEMPLO DE ENCONTRO

o
-

The Surviver is moving from the Slavator Room to the neighboring

COMBATE

Whenever both a Character and an intruder are in the same Room, they
are considered to be in Combat. In Combat, a Character may Attach an
Intruder or Escape during their Action turn, Intruders Attack Characters
during the Event Phase.

Some Actions cannot be used during Combat — see Combat symbal, page 14.
More on tums — see Flayer Fhase, page 15.
More on Intruder Attack — see Encounter And Combat, page 22.

&£%» PERSONAGEM ATACA
0 INTRUSO

The Character may Attack an intruder in the same Room
using a Shoot Action or a Malee Attack Action during
their turn.

More on tuma — see page 13, more on Actions — see page 14.

ACAO DE DISPARO - A Gharacter is aridn on intruse

and has on Enmiagy/Disuss Weapon with at least 1 Anrma, they may
perform a Shoet Be@k Action againds forne das inbruse.

1) Choose a Weapon and 1 Intruder you want to Shoet.
2) Discard 1 Arnme from that Weapon's card.
3) Kl the Combat die.

Combat die results:
@ —You miss your target.

- >

f C ' — If your target is a Larva or Creeper, deal 1 Injury to your

target. If not, you miss.

- =

* % — If your target is a Larva, Creeper or Aduit Intruder, deal
0) 1 Injury to your target. If not, you miss.

( o — Deal 1 Injury to your target (regardless of the Intruder's type).

s

Fﬁ s  —Deal 2 Injuries to your target (regardless of the intruder's type).

Important. Some Weapons have special rules that may modify the Shooting Action.

Maore on Weapons — see Objoats and ltiane, page 25.
More on Infruger Injurics and Doaath — see page 21.

DADO DE VANTAGEM

Advantage die is a special type of a Combat die. All affects (eg. Combat die
rerolis) which mention a Combat die are applicable to the Advantage die.
When Chvating in a Saction with Purver, players must use the Advantage die
instead of a normal one. This die introduces two new results.

. — Discard an Action card to deal 1 injury to your target.

Hoom. There are { Siti/ss marters in the Comien's connectrat to that
Room. As always, when entering an enigity Room, the Surviver's
player must perform a Noise roll. The result is 2 and, since there
is already a Noice murker thars, an Encounter tokes place. The
player remeves all Noise merkers from the Corndars connected
to that Room and tirows an intruder token from the intruder bag.
It is an Adult intruder token showing the numbers “2" and “2"
on its back. Power in this Section is on, so the lower number is
compared with the number of cards in the player's hand (including
any Gontamination cardas) — only one card in this case.

When you compare the number of Action cards in heral with the
number on the intruder token, compare:

The first, lower number if the Character is not in Darkness. .— Deal 1 Injury to your target. Discard an Action card to deal

2 Injuries inoluad.
The second, higher number if the Character is in Darkness. :

s

As the player does not have enough cards, a Saruden Atfack takes
place and an Intruder Attack card is drawn and received.

SS——N

The . result does not count as either F or ﬁ:T for any purposes,
regardless if a card was discarded or not.

Important: The Advantage die cannot be used while performing a Meigs Attack.

L
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ACAO DE ATAQUE CORPO A CORPO - seum

| Personagem estiver na mesma Sala que um Intruso, ele
| podera realizar uma A¢ao de Ataque Corpo a Corpo Basica

contra ele.

' 1) Pegue 1Cara de Contaminaco e adicione-a ao seu monte

de descarte de Cartas de Agao.
2) Escolha 1 Intruso que deseja Atacar.
3) Role o Dado de Combate.
Resultado do rolagem:

- — Vocé erra o seu alvo e o seu Personagem sofre
1 Fenmento Grave.

— Se o seu alvo for uma Larva ou Creeper, cause 1
ferimento ao seu alvo. Se ndo, vocé ema e o seu
Personagem sofre 1 Ferimento Grave.

— Se 0 seu alvo for uma Larva, Creeper ou Intruso
Adulto, cause 1 ferimento ao seu alvo. Se ndo, vocé
erra e o seu Personagem sofre 1 Ferimento Grave.

g -#

- — Cause 1 ferimento ao seu alvo (independentemente
do tipo do Intruso).

— Cause 1 ferimento (sim, apenas 1!) ao seu alvo
(independentemente do tipo do Intruso).

Mais sobre Ferimentos do Intruso e Morte - ver pagina 21.

Mais sobre Fenmentos Graves - ver pagina 2J.

EXEMPFPLO DE COMBATE

0 Sobrevivente fenta alirar em um Intruso com sua Carabina de Assalfo,
Apds gastar 1 Carta de Agdo, ela descarfa T Mumigdo da cara de Arma
e rola 0 Dado de Combate. O resulfade for 2 Hits, mas o Dado de
Combale indica que, a cada vez que vocé rolar palo menos 1 ferimento,
causa | ferimento adicional No lofal 3 marcadores de fenmento sdo
colocados no loken da miniatura do Intruso.

Apds posicionar 0s marcadores de ferimento, o Efeito de Ferimenio é
venificado (representando a resisiéncia do Intruso). 1 Carta de Alsque
de Night Stalker é comprada e somenie o nimero de “sangue” impresso
nela é comparado a0 numero de marcadores de ferimenfo no Intruso.
Como & maior, o Intruso ainda estd vivo,

= f'-}".-r.-,-_ B
" = ﬁ!"i' SR ww
«<« ENCONTRO, COMBATE E FERIMENTOS »»

'FUGA DO PERSONAGEM

Um Personagem também pode tentar Fugir do Combate realizando
uma Agao de Movimento Basica para ir até uma Sala vizinha (explorada

- ou ndo explorada). Antes de vocé se mover em miniatura, resolva um

Ataque do Intruso.

Mais sobre Alaque do Inlruso - ver pagina 22.

Se houver mais de 1 Intruso na Sala, o Intruso que esta tentando Fugir
deve resolver um Ataque separado para cada Intruso.

Se 0 seu Personagem sobreviver, vocé e o seu Movimento vao para a
Sala vizinha.

Se for uma Sala ndo explorada, Explore-a de acordo com as regras
padrao.

Se vocé morrer, coloque um Token de Carcaga do Intruso na Sala onde
vocé tentou Fugir.

Importante: s¢ o Personagem Fugir de uma Sala sem oulros Persanagens
ou Intrusas, execule apenas a Rofagem de Ruido como se fosse um Alaque
do Intruso padrao!

Nofa: algumas Apdes, além oz Agdo de Movimento Basica, permifem que um
Personagem Fuga. Mas esta é apenas a regra padrdo - por exemplo, Distrair
(ver as Cartas de Agdo)

EXEMPLO DE FUGA

Apds causar um fenimento no Intniso, o Sobrevivenfe decide Fugir O jogador
gasta uma Carta de Agdo (cuslo de Mowmenlo) e décide ir afé 2 Sala do Elevadior,

Como o Infruso estd fenfando Fugir, é resolido um Alague do Intruso.
A carla de Ataque do Intruso é um 8. £ comprada uma Carta de Cagada
de Sangue, com o simbolo do Creeper: o Ataque acerta. 0 Sobrewivente
sofreu um Ferimento Grave, mas estd vivo & se move alé a Sala do Elevador,

Em momentos de desespero, medidas desesperadas. Um bistur]
uma aguiha grosss, uma ferramenta pesada - se tudo mais falhar
qualquer colsa pode se fomar tma ama IMprovisada guando
prm‘ﬁmammmmmmum%m
improvesada, mas as pingas cairam de suas mdes @ perfuraram
ssv proprio brago. Se o Ataque dele falkar, o Personagem
imeffatamente enfrenta um Ferimento Grave, além do
nsco de conlaminagéo,

'FERIMENTOS E MORTE
DO INTRUSO

ﬂ-h"
.'l- ”
.

Simbofo de “sangue” Token de Carcaga do Intruso

|
" Quando um Intruso sofre ferimentos (por exemplo, como resuftado de um

ﬂ

Ataque do Personagem ou de um Brawler), cologue o nimero correspondente
de marcadores de ferimento na sua base.

* Entdo, verifique o Efeito de Ferimento:
. ® Larva e Ovo — 1 ferimento é o suficiente para mata-los. Remova a

miniatura deles do abuleiro,

. ® Creeper ou Intruso Adulto — compre 1 carla de Ataque do Intruso,

ignore tudo nesta carta, exceto o simbolo de “sangue™ no canto
superior esquerdo.

Se 0 nimero no simbolo de “sangue” da carta for igual ou menor
do que o nimero atual de marcadores de ferimento no Intruso, ele @
morto — remova a sua miniatura e coloque 1 Token de Carcaca do
Intruso na Sala onde ele foi morto (indicando um Objeto de Carcaga
do Inbruso).

Caso contrano, o Infruso ainda estd vivo,

. ® Brawler ou Rainha — compre 2 carfas de Afaque do Intruso, adicione o

valor de seus simbolos de “sangw"emnpareaﬂmmmmmmﬂe
marcadores de fenmento no Infruso. Resolva o resulfado wsando o
mesmo método descrito para o Creeper ou Infruso Adulto.

| Nota: o simbolo de “sangue” representa a resistincia atual do Infruso.

RETIRADA DO INTRUSO

Esse valor pode variar de uma partida para oulra, dependendo das
condicoes desenhadas nas cartas referenfes a cada Alaque bem-sucedido.
Um card novo @ comprado apds cada Atague bem-sucedido e nao apenas

Uima vez por (uma. .

Simbolo de Relirada

Os Intrusos podem parecer sehagens, mas ndo sdo implacdvers.
Eles podem recuar se sofrerem muitos ferimentas, ou se a sorfe

estiver do lado deles, ou se percebersm gue suas partes vulnerdveds
podem se fomsr seu ponfo fraco.

Durante a verificagdo do Eferto de Ferimento, se o total do simbolo

- de “sangue” de qualquer uma das cartas de Ataque do Intruso
. compradas for flecha de Retirada, o Intruso foge.

Compre uma Carta de Evenio e mova o Intruso atraves do Corredor
Técnico onde o nimero aparece no Caminho de Movimento do Intruso
detalhado na carta de Evento. Entao, descarte a carla de Evento.

Quaisquer marcadores de ferimento afribuidos 4 retirada do Intruso
permanecem com o Intruso. No enfanto, efe deve realizar uma Robirada

| pelo Comedor Técnico, remova esses ferimentos quando remover a
- miniatura.

g

Mais sobre Cartas de Evento -
Mais sobre Corredores Técmicos - ver pagina 18.

y—=-

A Raioha e os Brawlers fardo a Relirada se qualguer uma das
Z carlas de Alague do Intruso compradas fiver 0 simbolo de Relirada.

ver pdgina 13,

W W
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ATAQUE DO INTRUSO

Ataques de Intrusos ocorrem em trés casos:

® Ataque Surpresa

Mais sobre Ataque Surpresa — veja Encontro, pagina 20.

® Passo de Ataque de Intruso na Fase de Evento

Mais sobre o passo de Alague de Intruso — veja Fase de tEvento, pagina 13.

® Fuga do Personagem

Mais sobre Fuga - veja pagina 21.

Cada Ataque de Intruso segue oS passos abaixo:

1) Escolha o Personagem que é o alvo deste Ataque de Intruso. O
Intruso s0 pode Atacar um Personagem na mesma Sala. Se houver
mais de um Personagem na Sala, os Intrusos sempre Atacam o
Personagem cujo jogador tem o menor nimero de cartas de Acao
em sua mao. Em caso de empate, o Personagem com o token de
Primeiro Jogador (ou o préximo jogador na ordem do turno) é Atacado.

Em caso de um Ataque Surpresa, 0 Personagem alvo e aquele que
desencadeou o Encontro.
Em caso de uma Fuga, o Personagem alvo & aquele que esta
executando a Acao de Fuga.
2) Compre e resolva 1 carta de Ataque de Intruso:
# Se acarta exibir um simbolo de Intruso correspondente ao Intruso
Atacante, resolva o Efeito descrito na carta.

® Algumas cartas de Ataque de Intruso tém um efeito adicional resolvido
apenas em Segoes sem Energia. Estes efeitos sao marcados com um
layout especial de Escuridao. 0 simbolo de Intruso ainda precisa corresponder.

#® Se a carta nao exibir um simbolo de Intruso correspondente ao
Intruso Atacante, 0 ataque erra.
Explilcagao dos simbolos de Intruso — veja o tabuleiro do Laboratorio.

Importante: Durante um Ataque de Intruso, ignore o simbolo de "sangue"” no
canto superior esquerdo da carta de Ataqgue de Intruso.
Mais sobre Escuridao — veja Energia, pdgina 24.

Apos resolver uma carta de Ataque de Intruso, ela é colocada na pilha de
descarte de Intrusos. Se vocé ficar sem cartas no baralho de Ataque de
Intruso, pegue sua pilha de descarte e embaralhe-a. Ela se torna 0 novo
baralho de Ataque de Intruso.

EXEMPLO DE UMA CARTA DE ATAQUE DE INTRUSO
1 ’

2\ r‘mﬁrf‘“’%

CORTE

0 Personagem sofre | Ferimenta Leve

3 e recsbe 1 Caria da contaminagéo

Teranvnaselo cofrea
Fenmento Leve adicional.

1) Resisténcia do Intruso. Usado apenas ao verificar se um Intruso
morre apos receber um ou mais tokens de Ferimento.

2) Simbolos do Intruso. Eles mostram todos os diferentes tipos de
Intrusos que podem usar este Ataque. Quando uma carta é comprada
duranto um Ataque de Intruso (seja durante um Encontro ou a Fase
de Evento), se um de seus simbolos corresponder ao tipo do Intruso
Atacante, entao o Efeito de Ataque da carta e resolvido.

3) Efeito do Ataque de Intruso. Neste exemplo, o Personagem alvo
sofre 1 Ferimento Leve e recebe 1 Carta de Contaminacdo. Se
estiver em Escuridao, o Personagem sofre 1 Ferimento Leve adicional.

Mais sobre Escuridao — veja Energia, pagina 24.

«« ENCONTRO, COMBATE E FERIMENTOS >»"

INFESTAR

Se o Ataque de Intruso for realizado por uma Larva, nao compre
nenhuma carta de Ataque de Intruso. Aplique o seguinte em vez disso:

® Remova o modelo da Larva do tabuleiro. Entdo, se o Personagem
que esta sendo Atacado nao tiver uma Larva em seu tabuleiro de
Personagem, coloque uma la.

® 0 jogador alvo recebe 1 Carta de Contaminacao.
Mais sobre cartas de Contaminagao - veja abaixo.

CARTASDE
CONTAMINACAO

e ok %
= 'ﬂ--

Além de Ferimentos, os Personagens podem receber cartas de
Contaminacao (por exemplo, como resultado de alguns Ataques de Intrusos).

Quando um Personagem recebe uma carta de Contaminacao
(independentemente da fonte), compre-a do baralho de Contaminagao e
coloque-a no topo de sua pilha de descarte de Agoes.

As cartas de Contaminacao sao uma desvantagem para o jogador, porque
sdo mantidas na mao como uma carta de Acao normal, mas nao fornecem
nenhuma Acao adicional e vocé nao pode gasta-las para pagar os Custos das
outras Acoes. Elas ainda podem ser descartadas ao passar.

Cada carta de Contaminacao contém informacdes ocultas: o Personagem
que as possui pode estar INFECTADO ou ndo. Esta informagao é escondida
por padroes coloridos no campo de texto. A menos que a carta seja Escaneada,
esta informagao permanece desconhecida pelo jogador até o fim do iogo.
Se o Personagem nao Escanear suas cartas de Contaminacao antes do
fim do jogo, 0 jogador pode perder o jogo devido a uma infecgao surpresa.

Nota: Algumas cartas de Evento podem forgar um jogador a Escanear suas
cartas de Contaminagao.

Mais sobre Verificagao de Vitoria - veja Objetivos do Jogador e Fim de Jogo,
paginas 10¢e 12.

ESCANEAR E REMOVER CARTAS
DE CONTAMINACAO

O

a
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Um Personagem pode tentar se livrar de suas cartas de Contaminacao de
varias maneiras diferentes (como a carta de Acao de Descanso, a Sala de
Descontaminacao, a A¢do da Sala de Cirurgia e a Acao de ltem de
Antisséptico).
Cada carta / descri¢do de Sala detalha o procedimento a ser seguido.
A maioria dos procedimentos requer um Escaneamento das cartas de
Contaminacdo. O Escaneamento é realizado da seguinte forma.

: -

iy

Pegue o Scanner e coloque sua parte de folha vermelha sobre 0 campo
codificado da carta de Contaminagao que vocé esta Escaneando. Em uma
das linfua INFECTADO pode aparecer. Se nao, a carta NAO ESTA INFECTADA.

Nota: Olhe de perto para as cartas, porque algumas das palavras codificadas
podem parecer similares a INFEGTADO.

Em ambos os casos, qualquer Efeito de Escaneamento adicional é
explicado na descricao da carta da Acao, Acao de Sala ou Agao de Item
fornecida.

Mais sobre Agoes de Sala - veja ficha de Sala, paginas 27-29.

Se vocé estiver INFECTADO, coloque um modelo de Larva em seu tabuleiro
de Personagem (e nao remova esta carta de Contaminagao!).

Se ja houver uma Larva em seu tabuleiro de Personagem, seu Personagem
morre — além disso, coloque 1 Creeper na Sala onde vocé morreu.

Se alguma regra pedir para vocé remover uma carta de Contaminagao,
coloque esta carta na parte inferior do baralho de Contaminagao.

EXEMPLO DE ESCANEAMENTO DE CARTAS DE CONTAMIHA;?ED
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0 Zelador decide realizar uma Acao de Descanso, o que requer que
ele Escaneie sua carta de Contaminacao. Ele coloca o Scanner em
sua carta de Contaminacao e descobre que esta INFECTADO!

Ele pega a carta de Contaminacdo de volta em sua mao, e um
modelo de Larva é colocado em seu tabuleiro de Personagem,
indicando que o Zelador foi infectado por um Intruso em algum
momento durante o jogo.

As melhores formas seriam uma Acao da Sala de Cirurgia ou um
ltem Neutralizador.

Como diz o ditado, se sangra, a gente pode matar. Mas
e se ndo podemos ter certeza se o fluido saindo da
desgracada alienigena é, de fato, sangue? De qualquer
forma, € util saber que atirar nos intrusos os machuca. O
problema é que vocé nunca pode ter certeza de quao grave
é a condigao deles e se vocé pode mata-los antes que sua
Municéo acabe...

Apesar da experiéncia passada dos membros da tripulacéao
da Nemesis com Intrusos, os jogadores nao podem ter
certeza de quanto dano é necessario para matar um!

-
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FERIMENTOS E MORTE
DO PERSONAGEM

Durante o jogo, Personagens podem sofrer dois tipos de Ferimentos:

Leve e Grave.

¥ FERIMENTOS LEVES
1 FERIMENTO LE‘JEW Ferimentos sdo registrados usando o rastreador de
. Ferimento Leve no tabuleiro do Personagem de um jogador.
J Quando um Personagem sofre um Ferimento Leve, se
ﬁ v nd@o houver um marcador de Status em seu rastreador

f@ de Ferimento, coloque um na posicdo superior.
2 FERIMENTOS LEVES

Personagem sofre um Ferimento Grave.

CARTA DE - x _
FERIMENTO GFUW7 Ferimentos Leves sdo infligidos e resolvidos um a um.

it FERIMENTO GRAVE
e =" Quando um Personagem sofre um Ferimento Grave,
*l'l > r compre 1 carta de Ferimento Grave e cologue-a virada
S\ para cima ao lado do tabuleiro do Personagem. A partir
e de agora, o jogador é afetado pelo Efeito descrito

.. 858 il

- nessa carta.

Cada tipo de Ferimento Grave tem um Efeito diferente,

descrito em sua carta.

Importante: Se um Personagem tiver varias copias de
cartas de Ferimento Grave idénticas, seus Efeitos ndo
sdo cumulativos. Sera mais dificil se livrar de seus

Efeitos, no entanto.

Quando um Personagem com 3 Ferimentos Graves sofre
qualquer Ferimento adicional (Leve ou Grave), ele é
instantaneamente morto.

Quando um Personagem morre, remova sua miniatura do
tabuleiro e coloque um Token de Cadaver do Personagem na
Sala onde ele morreu - a partir de agora, é considerado um
Objeto de Cadaver do Personagem.

Quando um Personagem morre, ele derruba todos os seus
Objetos Pesados na Sala onde morreu. Todos os outros Itens
sdo removidos do jogo.

Mais sobre ltens Pesados e Objetos -
veja a pagina 29.

CURANDO E TRATANDO FERIMENTO —

Durante o jogo, um jogador pode Tratar e Curar seus Ferimentos de
vdrias maneiras (usando Roupas, Grampeador Médico, cartas de [tem
de Kit Médico ou a Acdo da Sala de Emergéncia). Cada carta de Item
relevante ou Agdo de Sala detalha o tratamento do Ferimento.
TRATAR FERIMENTO GRAVE - Vire uma carta de
Ferimento Grave afetando o Personagem para o verso. A partir

de agora, seu Efeito é ignorado, mas ainda conta confra o
limite de 3 Ferimentos Graves.

CURAR - Remova (no caso de um Ferimento Leve) ou descarte
(no caso de uma carta de Ferimento Grave Tratado) o Ferimento

mencionado no Efeito da Agéo.

Mais sobre cartas de Item - veja Objetos e Itens, pagina 25.
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! Se 0 Personagem sofrer outro Ferimento Leve, mova 0
j i marcador para baixo no rastreador. Se o marcador
alcangar a terceira posicdo, descarte o marcador e 0

CONHECIMENTO

E FRAQUEZAS

CONHECIMENTO

Ganhar Conhecimento representa que os Personagens descobrem mais
sobre a nova especie de Intruso e a melhor forma de combaté-la. Certos
niveis de Conhecimento ddo aos Personagens acesso a opgoes mais
amplas das cartas de Acao ou Itens - por exemplo, a carta de Acdo de

Feromanios ou a carta de ltem de Reagente.
Os Personagens ganham Conhecimento ao realizar as sequintes Agdes:

@ Analisar uma Fraqueza na Sala de Laboratério ou usando o Kit de
Analise - o Personagem ganha 3 Conhecimento. Descarte o objeto
usado. O Conhecimento € ganho independentemente se uma
Fraqueza foi descoberta usando uma Sala, ou um Item.

® Usar uma Acdo de Computador especifica — o Personagem ganha
1 Conhecimento.

@ Descobrir o Ninho - o Personagem ganha 1 Conhecimento.

® Usar a Acdo da Sala de Arquivo - o Personagem Ativa seu Token de
Conhecimento e ganha 2 Conhecimento.

® Usar alguns ltens ou Agdes especificas - o Personagem ganha o
Conhecimento descrito no efeito dado.

Mais sobre cartas de Acdo - veja Agdes, pagina 14.
Mais sobre Itens - veja Objetos e Itens, pagina 25.

ATIVACAO DO TOKEN DE CONHECIMENTO

Os Personagens no Arquivo podem usar sua A¢do de Sala para Ativar
seu Token de Conhecimento e ganhar 2 Conhecimento. Ativar um Token
de Conhecimento é marcado virando-o para o outro lado.

Um Token de Conhecimento Ativo significa que o Personagem ndo pode
usar a Agdo da Sala de Arquivo novamente. Também é exigido por
alguns Objetivos no jogo.

Token de
Conhecimento Ativo

Token de
Conhecimento Inativo

Mais sobre Arquivo - veja Ficha de Sala, pagina 27.
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FRAQUEZA

Durante a preparacao do jogo, 3 cartas de Fraqueza aleatorias foram
colocadas nos espagos de Fraqueza do Intruso no tabuleiro do Intruso.
Durante o jogo, vocé teré a possibilidade de descobrir e explorar essas
3 Fraquezas. Isso representa a equipe gradualmente ganhando
conhecimento sobre a forma de vida que infesta a Instalagao.

A primeira carta de Fraqueza comega 0 jogo ja descoberta.

Para descobrir uma carta de Fraqueza, qualquer Personagem deve
pesquisar um dos Objetos disponiveis (Cadaver do Personagem,
Carcaga do Intruso ou Ovo) na Sala de Laboratério.

Mais sobre Pesquisa no Laboratorio - veja Ficha de Sala, pagina 27.
Mais sobre Objetos - veja Objetos e ltens, pagina 25.

Apos pesquisar um QObjeto, coloque o Objeto pesquisado no primeiro
espago vazio no tabuleiro do Intruso e revele a carta de Fraqueza
abaixo dele.

Cartas de Fraqueza descoberfas modificam as regras basicas dos
Intrusos, dando uma pequena vantagem contra eles, mas apenas para
Personagens com certos niveis de Conhecimento (3, 5 e 8). A menos
que um Personagem possua esses niveis, as Fraquezas ndo podem ser
exploradas por aquele Personagem.

Nota: Dois Personagens (Rato de Laboratorio e Sobrevivente) comegam
0 jogo possuindo 3 Conhecimento, entao eles podem usar o efeito da
primeira carta de Fraqueza desde o inicio do jogo.

Embora os Personagens ndo possam descobrir Fraquezas usando o
mesmo tipo de Objeto varias vezes, eles ainda podem Analisar o
mesmo tipo de Objeto qualquer numero de vezes para ganhar
Conhecimento.

Importante: Em Nemesis: Lockdown, Objetos Pesados sdo consumidos
quando pesquisados. Eles devem ser descartados imediatamente,
independentemente da fonte do efeito.

EXEMPLO DE DESCOBRIR FRAQUEZA

O Sobrevivente usou a A¢do da Sala de Laboratdrio para descobrir
uma Fraqueza usando um Ovo de Intruso. Isso significa que a
ultima Fraqueza so pode ser descoberta usando uma Carcaca de
Intruso ou um Objeto de Cadaver do Personagem.
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Ativo
Marcador de Tempo
Most parts of the Facility starts the game Powered, but the Power is deplating

rqoidly — this is represented by the red side of the Time token indicating that
the Backup Power is not working yet.

Secao
com Energia

Inativo
Time token

Secao
without Power

A Facility Section is considered to have Power when its Power token is on
the blue airto, Sections with Power have 4 additional ndes:

1) Players must use the Advantage Combat die when performing
a Shoat Action.

2) Players may use the special Computer Actions in the Riants with
a Computer symbol.

3) Characters in the given Section are considered to be nut in Darkness
for any game effects.

4) Noise marhors in that Section will be removed during the Exeot Phase.

More on Ainarilage die — ose page 23.
More on CGanpalife Actions — ssa Actions, page 185.

More on Darkness — ose belina.

ESCURIDAO

Enquanto os Personagens permanecerem em Secoes sem Energia,

eles sao considerados estar na Escuridao, means happen in Darhess
Escuridao.

Darkness effects may be found on Event carde (ske Lurking), Imivifor Attack cards
(titre Evt), ininaiar tokens, etc.

Note: When the game allows you to ignom the Darkness effect, you may ignore any
of the effects maxioned above related to Darkness.

MARCADORES DE
=2\ CACADORES NOTURNOS

- Durante um Encontro, Personagens na Escuridao
sempre resolvem o valor mais alto do marcador de
Intruso sorteado.

Mcire um Marcadores de Cagadores Noturmos — sem page 24.

RESTAURACAO DE ENERGIA

Na Secao S-03, ha uma Sala de Suprimento de Energia de Reserva,
que pode ser usada para restaurar Energia a Instalacao, (it may be just
enougn to complete one a Bigectrres and successtully Exiaraute.

The Backup Power Supply Room has three fonsttons: 1| it brings Power to
some Fattilly Seasons, 3) it ailows Power tokens to be decnanged in the
Facility and 3) it slows down the process of the Facility going completely dare.

Additional Power can be added using the Power Generator Roum.

More on Backup Power Supply and Power Generator Roums — see Room sheet
pages 21 and 29.

LIMIARES DE ENERGIA

Limiares de Energia sao impressos no tabuleiro, na trilha de Tempo...
the mements when the Power capacity of the Facility is going to drop.

There are two types of Power Thresholds:

#® Red Thresholds reduce the Power only if the Backup Power is not
activated (the Time token is on the red side).

#® Blue Thresholds always reduce the Power.

Note: Blue Thresholds work independently from the Backup Power state. That means
the Power eapacity droes significantly altaver when the Backup Power is active.

5

15

Each tiore the Time token crosses any Threshold, check if the Threshold
activates. This token, when on the red side, activates when it crosses any
Threshold. When it is on the blue side, it activates only when it crosses
a Threshold with hoo Time token acnrhole - Le. If the Time token is on the
blue side and crosses a red Threshold, it does not activate.

If it does activate, the Power in the Facility dapletes — tlip the active Power
token with the highest number to ilo inactive (red) side.

Note: Some effects of Action cards (like Rgpaes) or Event cards (libs Power Surgo)
may tum on or off additional Power and even liip the Time token!

EXEMPLO DE EFEITO DE ESCURIDAO

0 Sobrevivente resolve um Encontro e saca um marcador de
Intruso na Secao sem Energia, e may use a Pisaidight than to
resolve the lawer value on the token.

More on Night Eecliier tokons — ose page 24.
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OBJETOS E ITENS

Usar os objetos certos no momento certo pode significar a diferenga
entre a vida e a morte. Os itens podem ser obtidos de duas maneiras
diferentes:

® A maioria dos Personagens comega o jogo com 1 carta de Item de Missdo
dedicada.

@ Cada Personagem comecga o jogo com 1 carta de Item de Missao.
Esta carta é colocada com a face para baixo no seu slot de requisitos.
Apds cumprir os requisitos, a carta é virada para o lado vertical e se
torna uma carta de item normal.

@ Um Personagem também pode encontrar varios Itens em Salas,
usando a Agéo de Buscar.
Mais sobre a Agdo de Buscar - veja Buscar, pigina 26.

® Um Personagem também pode criar Iltens Especiais montando
outros ltens em sua posse usando a Agdo de Criar Bdsica.

Mais sobre a Acdo de Criar - veja Criar, pagina 26.

® Personagens também podem descobrir Objefos Pesados durante o jogo
(Caddver de Personagem, Carcacas de Intrusos, elc.), que ndo sdo cartas
de itens, mas sim fichas especiais ov miniafuras. Elas podem ser camregadas
pelos Personagens. Essas fichas sdo usadas em momentos especificos -
quando uma Agdo de Sala (ou, por exemplo, a Agéo de Sala Laboratdrio)
assim for exigida.
Importante: Algumas fichas sdo marcadas como de Uso Unico. Apds usar tal
itam, a ficha é descarfada.
Sempre que uma carla de ifem for descartada apds o uso, cologue-a
descartada com a face para cima. Quando uma carla de item for
descartada sem ser usada (como resultado de Tal Agdo de Busca),
cologue-a com a face para baixo na parte inferior de seu deck.

EXEMPLO DE UMA CARTA DE ITEM

1—+

5 EB! MEDKIT
il

F* -'_-_ -
f Restaure 1 Ferimento Grave. f

(O )

Restaure | Ferimento Sério.

1) Simbolo de Compononte Azul. Isso significa que esta carfa ser
usada duranle uma Agdo de Criar como um Lﬂuwnpaminpaanhhm;dm
2) Simbolo de Combate. Este simbolo indica que o Medkit ndo pode ser
usado durante o combate.

3) Uso Unico. Indicado pelo taxto amarelo, o Medkit 4 descarfado apds
a Agdo de Mtem. Apds vsar o Medkil, a carla deve ser descarfada no
monle de descarte apropriado.

4) Agdo de Custo. Vocé deve descartar 1 carla de Agdo para realizar
esfa Agéo, além do cuslo da carta em si.

5) Efeito da Acdo. Isso dascreve os diferentes resoltados da Agdo.
Algumas Agdes permilem que vocé escolha entre dois resullados
diferentes (desda que as condigoes sajam atendidas). O Medkil pode
ser usado para curar 1 Farimento Sério OU 1 Fanimento Grave.
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MAOS DE PERSONAGEM
E INVENTARIO

Existem dois tipos de cartas de item: Itens Pesados (mantidos nas Maos
do Personagem) e Itens Normais (mantidos no Inventdrio).

Personagens também podem carregar fichas de Objetos. Todas as fichas
de Objeto sdo Objetos Pesados.

INVENTARIO
Todos os ifens normais podem ser mantidos em segredo dos outros jogadores
- colocados em seu Inventdnio (suporte para cartas de pldstico), para que os
outros jogadores 6 vejam o verso da carta e ndo suas cores. No entanto,
quando qualquer carfa de item for usada, ela deve ser revelada a fodos os
outros jogadores. Néo hd limite para o nimero de itens que podem ser
colocados em seu Inventanio,

' SiIMBOLO DE MAO

' ‘ E ITENS PESADOS
E OBJETOS

Itens Pesados (Armas, por exemplo) sdo indicados pelo simbolo de mdo.

Eles nunca podem ser mantidos em segredo dos outros jogadores e nao

podem ser colocados no Inventario,

Quando vocé enconfra / ganha um [fem (ou escolhe um Ifem Pesado) que

desefa manfer, ele dewe ser colocado em um dos dois slls de Méo do

Personagem. Um Personagem pode camegar até 2 fens Pesados / Objetos.

Mais sobre os slofs de mdo - veja labuleiros de Personagem,

Se ambos os slols de Mio do Personagem fd estiverem preenchidos e vocé

quiser pegar outro llem / Objeto, deverd soltar 1 dos ltens Pesados / Objelfos

que estiver camegando.

Mais sabre Sollar - vaja abaixo,

Cada Arma adquirida durante o jogo vem com um nimero exato de fichas

de Munigio. Dois nimeros deferminam o valor de Capacidade de uma

Amma - o primeiro nimero indica a capacidade inicial e o segundo o limite

maximo de Capacidade:

As veres, vocé pode Adicionar um Jtem a outia carla de ffem. O lfem

adicionado é colocado a0 lado da carla de ilem indicada. A partir de agors,
ambas as carlas sdo raladas como 2 tens, enfdo eles devem ser colocados

apenas nos 2 slols de Méo — mas isso ndo se aplica a Objetos!
Impovtante: A carta de llem nunca pode exceder sua capacidade de Municao,
mostrada na carta da Arma.

Itans Pesados sdo cartas de item mostrando o simbofo de mao.
Objetos sdo fichas indicando Objelos Pesados (encontrados em Salas).

Cadiver de Personagem (a ficha de Cadéver de Personagem, representando
um Personagem morfo), Carcaga de Intruso (3 ficha de Carcaga de Infruso,
representando um Intruso morto) e Carcagas de Carcagas (a ficha de Carcaga
de Carcagas colocada apas a morte de qualquer Infruso, excelo Lara).
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' SOLTAR
Um Personagem pode soltar qualquer Item / Objeto de suas Maos /
. Inventario a qualquer momento durante seu turno, sem usar uma Agao.

Objetos permanecem na Sala onde foram descartados.
ltens sdo perdidos - devolva-0s para o fundo do seu deck.

Esta instalagdo estd cheia de equipamentos
Uteis. As vezes, vocé s6 precisa olhar ao redor
da Sala por alguns momentos. Agentes Sortudos
podem encontrar itens utelis, e um Lancador
de Ziper pode ser tdo bom quanto uma Arma!
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BUSCANDO

A parte dos ltens dedicados aos Personagens tem 4 cores de itens
no jogo:

® Vermelho (Militar)

® Amarelo (Técnico)

® Verde (Médico)

® Azul (Artesanal)

Trés desses decks (vermelho, amarelo, verde) contém Itens que
podem ser encontrados em Salas ao usar uma Agao de Busca.

Mais sobre Acdo de Busca — veja Agdo de Busca nas carfas de Acdo.

A cor de qualquer Item encontrado durante uma Agiio de Busca deve
corresponder a cor da Sala pesquisada (ou seja, uma Sala Amarela
rende Itens amarelos, etc.). A Regra de cor ainda se aplica. Quando
se busca em uma Sala Branca, o jogador pode sacar de qualguer um
dos 3 decks. Cada vez que um Personagem realiza uma Agdo de

Busca em uma Sala, o Contador de Sala dessa Sala é reduzido em 1.
Quando o Contador de Sala chega a 0, aquela Sala foi esgotada e ndo

pode mais ser pesquisada.

| Mais sobre Contador de Sala — vaja fichas de Exploragdo, pagina 17.

EXEMFPLO DE BUSCA

A Sobrevivenfe realiza uma Acéo de Busca no Arquive. Ela descarta um
card de Acdo de Busca e reduz o Contador de Safa em 1. Como o Arguivo
¢ uma Sala Branca, a Sobrevivente pode sacar 2 cartas de qualquer uma
das coves de item. Ela decide procurar por Armas e Munigdo e saca duas
cartas de item do deck Vermelho.

0 jogador escolhe (em segredo) um dos dois jogadores para manter
o ltem Baleria e descarta (com a face para baixo) o Glovistick para o

fundo do deck Vermelho, O ltem Bateria é colocado em seu Inventdrio,
mostrando apenas o verso para os outros jogadores.
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«< OBJETOS E ITENS »»

'CRIANDO

- 0 deck azul de cards de item contém Itens Criados. Esses Itens ndo
pudem ser encontrados pesquisando Salas. Eles podem ser montados
| com uma Acdo de Criar, usando outros ltens em sua posse.

\ Vocé pode olhar afravés do deck de ltens Criados a qualguer momento
do jogo. Cards da frente para trds nunca sio embaralhados (depois de
Criar um ftem, olhe para o card correspondente de ftem Criado e guarde-0
de fada).

Mais sobre o card de Nem Criado — veja Agles Basicas, pdgina 14.

' Cards de item Criados exibem 2 simbolos de Componente cinza
representando os Componentes necessarios para construir este Item.
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! Os cards de item que podem ser usados como Componentes para ltens
Criados exibem um simbolo de Componente azul, representando um
| Componente especifico que pode ser usado (ao descartar o card) para

construir um Ilum Criado.
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F'am construir um lem Criado, vocé deve realizar uma Acgéo Basica

" de Criar e descartar dois cards de item mostrando os simbolos de
. Componente azul correspondentes (segundo e terceiro cards de Item

Criado que vocé deseja n:nns:m[r} aos Componentes necessirios (os
- simbolos de Componente cinza correspondentes) do primeiro card
de Item Criado requerido. Vocé pode construir cinco Itens Criados
diferentes durante o jogo:

|
| §= - = NEUTRALIZADOR

A - TASER

# . = FLAMETHROWER

M - = ENVIRO-SUIT

/= pistoL

mesmo que vocé tenha os Componentes necessdrios.

Mais sobre esses 5 Mens — veja ltens, pagina 17.

Um Item Criado ndo pode ser construido se seu card ndo estiver disponivel

ITENS DE MISSAO

Itens de Missio NAQ estio disponiveis para vocé no inicio do jogo.
Cada um deles tem uma condicdo especial que vocé deve cumprir
para desbloquear este ltem durante o jogo (estd especificado no
lado horizontal de seus cards).
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" Quando vocé gerencia ativar um Item de Missio, pode vird-lo e
. tratd-lo como um Item padrdo (pode ocupar um Espaco de Mao,

pode ser descartado, etc.).
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ATACANDO JOGADORES

Anos de conhecimento acumulado de submissdo que um
espaco corporativo instils em Peguenos grupos de pessoas
colocados em um ambienfe hostil sob wm periodo
prolongade geram conflitos mevitdvers. Para ewlar
confifos sérios, 2s corporscoes especiais gastam bilhoes
de odlares equipando suas naves com fmplanfes gue
criam forte vinculo psiguico entre os membros da trpulagcio
e inibem violénol contra compatriofas humanos. Esta é
a razdo pela gual trabathadores de instalagoes hastis na
Nemesis e na Mght Stalker podem atacar uns aos outros
diretamente. |

Personagens ndo podem atacar outros Personagens, mas
podem (acidentalmente ou intencionalmente) prejudicar outros
Personagens como um efeito colateral de suas agdes. Prendendo
alguém em uma Sala ou ativando um Autodestruicio ou
sequéncia da Code Azul em um painel, langando uma Carga
Térmica em um Intruso em uma Sala ov em outros Personagens,
5d0 apenas algumas das muitas possibilidades... __ geme——
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FICHA DE SALA
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Para realizar qualquer Acdo de Sala, o Personagem deve estar na
Sala correspondente (a menos que possua uma habilidade especial
que diga o contrario).

Vocé ndo pode realizar uma Agao de Sala quando estiver em Combate.

Vocé ndo pode realizar uma Agdo de Sala em uma Sala com um
marcador de Mau Funcionamento.

SALAS COM COMPUTADOR

o

Alguns Salas possuem um simbolo de computador, o que
significa que ha um Computador naquela Sala. 0 simbolo
de Computador permite que vocé realize uma Agao de
Computador.

e houver um marcador de Mau Funcionamento naguela
Sala, o Computador estard indisponivel - como se ndo
houvesse simbolo de Computador.

Mais sobre Apdes de Computador - veja pagina 15.

SALAS BASICAS "I"

Todas as 10 Salas Basicas, indicadas pelo nimero “I* em suas
costas, estdo presentes em cada partida.

&= ARQUIVO

L L]
. 5
D

¥

EXAMINAR OS ARQUIVOS:
Vocé pode realizar esta Agio apenas se seu
token de Conhecimento estiver inativo.

Ganhe 2 tokens de Conhecimento e vire seu token
de Conhecimento para o lado ativo.

Depois, espiar qualquer token de Contingéncia (mesmo
fora da sua Secdo).

Importante: Lembre-se de que vocé nunca pode espiar o
foken ::I'E finnnhgéncr'a Ativo,

Mais sobre lokans de Conheciments - vaia pagina 23

Mais sobra espiar Conlingéneia — wega informagdes de aquisigao,

ing 11
"Jl

ENTRADA DA CAVERNA

MOVER ﬁTEh"i’EE_ DOS

CORREDORES TECNICOS:

Vocé pode se mover até uma Sala explorada escolhida
com Corredores Técnicos. Compre e resolva uma carta
de Ataque (trate como um Ataque de Intruso de Adulto
nas Trevas).

=% SISTEMA DE REFRIGERAGAO

*ﬂ"‘{ INICIAR SEQUENCIA DE

B
-

AUTODESTRUICAO:

Pegue o token de Autodestruigdo e coloque-o 3 slots
a frente no Trilho de Tempo (deve haver 2 slots vazios
entre o token de Tempo e o token de Autodestruicio).
Coloque-o com o lado amarelo voltado para cima.

Nota: Desde que o lado amarelo do foken de Autodestruigdo
esfeja visivel, os jogadores podem parar 3 sequéncia no
Gerador de Energia.

Mais sobre Autodestruicao — veja pagina 10,
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SALA DE DESCONTAMINAGAO
({7} REALIZAR PROCEDIMENTO DE
E DESCONTAMINAGAO:

Escaneie todas as cartas de Contaminagdo da sua mao.
Remova lodas as cartas INFECCIONADAS. Se vocé tiver uma
carta de Persanagem, remova-a do Seu Tabulewo de Personagem,

Se houver um marcador de Slime no seu Tabuleiro de
Personagem, descarte-o.

by 1 Fr e T e i § i m g 173
Mars spbre veniicar caras g Conlaminagao — veja pagm

il = £ F i
Mais sobre Slin

ne = veja pdging 19,
ENFERMARIA
;a} TRATAR SEUS FERIMENTOS:
\o=

Vista todos os sews Séria Wounds OU cure 1 dos sous
Dressed Senous Wounds OU cure todes os seus
Light Wounds.
niars sobre frafar e curar fenmentos =

LABORATORIO

VE)a pging 23,

! ~ }AHMISAE 1 OBJETO:
g Esti Agio st pode ser realivada se um dos seguintes

(Objetos estiver na Sala (por exemplo, camegado pelo
Personagem, Intruso, Carcaga ou Caddver de Personagem
e Ovo).

Ganhe 3 de Conhecimento.
0 Objeto é colocado no primeiro slot vazio do Tabuleiro

de Laboratdrio apos a Pesquisa. Em seguida, o Infruso,
se houver, compra uma carta de Fraqueza do Intruso.

Se 0 Objeto j4 foi previamente usado para descobrir uma
Fraqueza, descarte-0 em vez de coloca-lo no Tabuleiro
de Laboratdno.

Mais sobre Objetos e cartas de Fraqueza do Intruso -
veja pagina 2J.

SISTEMA DE ENVIO DE CARGA A

: ; ~ E ENTRAR NO CAPSULA CS§:
\P=/ Vocé 50 pode usar esta Agdo se o token de Tempo

estiver no mesmo slot ou em qualquer um dos slots
de espaco do C35 ¢ o slot de espaco do (55 "A”
Apds entrar, descarte fodas as carfas e passe automalicamente,
Cofogue seu Personagem no Cdpsula CSS comespondente.
Cologue a Cipsula no tabuleiro de Evento, no slot do Pod
de espago da Sepdo A. No Evenfo, seu Personagem terd

a chance de escapar usando este Fod.

Personagens no slot do Pod de espapo (55 sdo
afetados por qualquer efeilo de jogo que afele fodos os
Personagens, a menos que especificado de outra forma.

Se seu Personagem ndo conseguir escapar usando o
Pod CSS, sofrerd 1 Serious Wound

Mais sobre Sistema de Favio de Carga e Cipsulas CS5 -
veja Saindo da Instalagdo, pagina 11

H/’/

M

NINHO

0 Personagem que explorou esta Sala, ganha 1 de
Conhecimento. Esta é uma Agdo de uma unica vez.

;EE PEGAR UM OVO:
Pegue 1 token de Ova do tabuleiro de Intruso. Apds
1550, execute uma rolagem de Ruido.

0s tokens de Ovo colocados no tabuleiro de Laboratorio
representam 0s Ovos no Ninho. Quando vocé pegar (ou
destruir) Ovos do Ninho, retire-os do tabuleiro de
Laboratdrio.
Quando ndo houver mais Ovos no Ninho (eles foram
levados ou destruidos), o Ninho é considerado destruido
g coloqgue 1 marcador de Lesdo no Ninho para
representar isso.

Se houver um marcador de Mau Funcionamento em
uma Sala contendo Ovos ndo carmegados, destrua
1 Ovo ndo camegado durante a efapa de Dano de Fogo
do Evento.

Um marcador de Mau Funcionamento nunca pode
ser colocado no Ninho.

Mars sobre Fogo — vaja pagina 19
Nota: Lembre-se de que um Ovo é um Objeto Pesado -
veja Obyelos e ftens, pagina 25.

Nota: Vocé nao pode realizar nenfuma Agdo de Pesquisa
na Sala de Busca desta Sala,

DESTRUINDO OVOS:

Sempre que seu Personagem estiver em uma Sala com
Ovos ndo camegados (ndo levados por um Personagem),
voce pode tentar destrui-los.

Resolva esta Acdo assim como um Ataque Corpo a Corpo
ou Ataque de Combate. Cada Lesdo (de qualquer tipo)
destréi 1 Ovo. Vocé ndo precisa alender aos requisitos
de Estatistica de Personagem para “Combate” nessas Agdes.
No caso de um Ataque Corpo a Corpo, o Personagem
ndo compra uma carfa de Confaminagdo nem sofre
Fenimentos se errar.

Apds cada tenfativa de destruir um Ovo, vocé deve
realzar uma rolagem de Ruido.

Lizic ank Jin o Ruide
Mais sobre rolagem ae fuido

GERADOR DE ENERGIA

veja pagina 17.

i" r""" 1‘. EEE PARAR A SEQUENCIA DE

e __JF

AUTODESTRUIGAO:
Se houver um token de Autodestruicio com o lado
amarelo para cima no Trilho de Tempo, descarte-o.

Mais sobre Autodestruigdo — veja pdgina 10.

{74\ ENERGIZAR UMA SEGAO:

l Vite o token de Energia da Segdo que vood estd.
—  lsso pode ser usado para consequir mais Energia

quando o token de Energia ndo estiver no lado inativo

(secio ndo restaurada) (por exemplo, o token de

Tempo ndo estd na segdo).

Mais sobre Energia - veja pagina 24 2"2
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=== SALA DE CONTROLE DE

"% ", TRANSMISSOR
"o WM o EE} ENVIAR UM SINAL
==/

Coloque um Marcador de Status no espago de

¥ Sinal no seu Painel de Personagem.
[ Nota: Enviar um Sinal é um requisito para alguns Objetivos,
1 além de um requisito para uma das Contingéncias.
ou

/=dh VERIFICAR UM OBIJETIVO
E Escolha um Personagem com um Marcador de

~=w¥ Status no espaco de Sinal em seu Painel de
Personagem. Ele deve mostrar o Objetivo dele em segredo.

Nota: Se o jogador escolhido tiver mais de um Objetivo, ele
precisa mostrar todos eles.

SALAS ADICIONAIS IV

Em cada jogo, apenas 6 Salas Adicionais escolhidas aleatoriamente sao usadas,
das 9 disponiveis. Essas Salas sao indicadas pelo nimero ‘ll' em suas costas.

=" SISTEMA DE ENVIO DE

.~ CARGAB
®w. . * Conforme estabelecido no Sistema de Envio de Carga A,
' mas aplica-se ao CSS B.

. SISTEMA DE ENVIO DE

\ i CARGA C
4 S Conforme estabelecido no Sistema de Envio de Carga A,
: o mas aplica-se ao CSS C.

SISTEMA DE CONTROLE CSS

=Y AGENDAR CSS
Espie um token CSS escolhido. Vocé pode mové-lo

um espaco em qualquer direcdo na trilha de Tempo
(mesmo se nao houver espago para token CSS I4).

Vocé nao pode mover um token CSS que esteja no mesmo
espaco que o token de Tempo.

Vocé nao pode mover um token CSS para um espago com

outro token CSS.
sz~ SALA DE CONTROLE DE DEFESA
; * /=@y EXTERMINAR A AMEACA
il t Reduza o Contador de Itens em 1 ou coloque
M =%/ m Marcador de Mau Funciomon nesta Sala.

Escolna uma Sala sem um Marcador de Mau
Funcionamento e com um Intruso. Coloque um Marcador
de Mau Funcionamento naquela Sala. Todos os Intrusos
naquela Sala sofrem 1 Ferimento e cada Personagem
naquela Sala sofre 1 Ferimento Grave.

a ™

L ' I
WXy
ViaTHaK

«< FICHA DE SALA >»

SALA DE GUARDA

_ EE’; PEGAR EQUIPAMENTO
\=/

Reduza o Contador de ltens em 1 e pegue o ltem
Criado Taser ou o Item Criado Traje Ambiental.

SALA CONTAMINADA
GANHAR SLIME AO VASCULHAR

Sempre que usar uma A¢ao de Busca nesta Sala, pegue um
Marcador de Slime.

A Malfunction marker can never be placed in the Contaminated
Room.

Mais sobre Slime — veja a pagina 19.

CIRURGIA
¢I<@\ REALIZAR UM PROCEDIMENTO
CIRURGICO

= Examine todas as Cartas de Contaminacao (do seu
baralho de Acao, descare). Remova todas as cartas infectadas.

Se vocé tiver uma Larva no seu Painel de Personagem,
remova-a.

Apos Examinar, seu Personagem sofre 1 Ferimento Leve e
vocé passa automaticamente. Embaralhe todas as suas
Cartas de Acao (incluindo aquelas em sua mao e pilha de
descarte) e coloque-as no seu baralho de Agéo.

Nota: Apés um procedimento cirtirgico, vocé sempre passa 0 Seu
turno, e soa mao fica vazia até o inicio da préxima rodada.

Mais sobre Examinar Cartas de Contaminagao - veja a pagina 22.

LABORATORIO DE TESTES
=4\ CONHECIMENTO 4
EE PEGAR NEUTRALIZADOR

Se o seu Personagem tiver pelo menos 4
Conhecimento, pegue o Item Criado Neutralizador.

SALA DE CONTROLE DE
EXAUSTAO

/=@ EXAUSTAO
{ Escolha uma Sala com uma Entrada de Corredores

Técnicos. Os Corredores conectados a Sala que vocé
escolher nao devem conter nenhuma Porta Destruida. Feche
as Portas em cada Corredor conectado a Sala escolhida.
Remova um Marcador de Fogo daquela Sala (se houver
algum) e coloque o token de Exaustao la para representar
a exaustao de emergéncia ativa.

Se alguma das Portas em Corredores conectados aquela
Sala for Aberta ou Destruida antes do fim da Fase do
Jogador atual, remova este token imediatamente.

Se o token permanecer na Sala no final da Fase do
Jogador atual (apés todos os jogadores terem passado), tudo
naquela Sala morre imediatamente (tanto Personagens
quanto Intrusos). Em seguida, descarte este token.
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«< FICHA DE SALA »»
7 SALA DO ELEVADOR S-01 /®== " SALA DE ISOLAMENTO
S-014 Seo Elevador tiver Energia e o Personagem nao estiver f ;itﬁ“ + Quando o seu Personagem estiver nesta Sala no inicio
s AL AS E s P EC I AI S ~ . em Combate, ele pode: ' ;_*:-'.. % de uma nova rodada, compre 1Carta de Agao adicional
e, - —y . — . | 4
Salas Especiais sempre ocupam o mesmo lugar no tabuleiro. CHAMAR O ELEVADOR: L Emﬁﬂlde ) | T
Estas Salas tém suas proprias regras - algumas delas tém L) Pegue o Token do Elevador e cologue-0 a0 A caractéristica passiva desta Sala ndo funciona se
formas especificas e sio impressas no tabuleiro. lado da Sala do Elevador na sua Segéo. houver um Token de Mau Funcionamento na $ala.
Salas Especiais sdo tratadas como Salas normais, exceto que ou Nota: Este efeito ocorre mesmo no inicio do jogo.
elas sdo exglmadas no inicio do jogo e os Personagens nao Se o Elevador tiver Energia, houver um Token do Elevador " :
P“g’-‘m “33";3’ “E“h”;"ﬂ "'"?jﬂ' se EUSWM“ESES Salas. E[?_; ao lado desta Sala e o Personagem ndo estiver em ig} TRANCAR-SE LA DENTRO: '
1:: n::: r;:;:r marcadores de Fogo ou Mau Funcionamen Combate, ele pode: Voob podé realizaresta ASo apenas se 2 Sala
_' ' USAR O ELEVADOR: de Isolamento estiver aberta - o token na trilha
...\ SALA DE ALERTA L) Pegue o seu Persanagem e o Token do Elevador. de Tempo estiver em qualquer espago branco OU
o iﬂ INICIAR O PROCEDIMENTO DE ALERTA: ﬁ”ﬁ;ﬁﬁﬁﬂmmm ey dolbrssameioliv i dleseia
\ i Z =) Divida o nimero em que o Token de Tempo estd por 48 Salhian wa/ioch estlcom m:é.l E'“"EEEE'E trilha de Tempo.
x—r 2 (amedondando para baito). Cologue o token de eles concordarem. NAO faca uma Rolagem de Faga uma Rolagem de Ruido. Se algum Intruso
Coays - Procedimento de Alerta neste espago da bilha de Ruido depois. aparecer nesta Sala, sua tentativa de se trancar na
-y PO e aats 0 . Sala de Isolamento falha,
~ ZNEE. o Token de Tempo sai do espaco contendo o token de T
AR Procedimento de Alerta. S.028 SALA DO ELEVADOR S-02 Se nenhum Intruso aparecer, remova o miniatura do
i Apds ativar a Sala de Alerta, a Sala de Isolamento == Como acima, mas aplica-se a Sala do Elevador S-02. seu Personagem do jogo. Vocé conseguiu se francar
abre imediataments: a partir de agora, os =" -f em seguranga. A partir de agora, vocé ndo participa
Personagens podem se trancar 4, mesmo se o o mais do jogo. Se o seu Personagem sobrevive ou
Token de Tempo ndo estiver em nenhum espago 5.03 * SALA DO ELEVADOR S-03 morre junto com a Instalagdo serd determinado no
branco da fritha de Tempo. :5’ Como acima, mas aplica-se 2 Sala do Elevador $-03. Fim de Jogo.
Mais sobre a Sala de Isolamento - l'l!f'__f..'i' abaixo. Outros Jﬂgadﬂr&s ainda Pﬂdﬂm iniciar a SE[IUEIHI:IIE ‘ I
ou L m ~ de Avtodestruicdo quando um Personagem ja "
= 2 _ .EJ 4 ESCADAS DE EMERGENCIA estiver trancado na Sala de Isolamento. /
ig] ESRIARTCONIINGENCIA: i Elas ndo estdo em nenhuma das Segdes. Elas sao /
\ EE}:'E I’Lm:” tdi Contingéacia do Pool Newtro ¢ sempre consideradas no Escuro e devem ser tratadas |
RS e como Salas Prefas sem Agdo. J
Mais sobre espiar Contingencia - veja Adquirir - [t ;
Infarmagac, pagina 11, A== REPOS ITORIO 1B
4, FONTE DE ENERGIA RESERVA . = [l CRAR EQUIPAVENTO: ;
) GO : - — rsonagens nesta Sala podem realizar a § I
8% %) RESTAURAR ENERGIA: A N pou s e s '
RS Quando um Personagem restaura a Energia a Instalagdo, o 1 3 Baoa o ¢0p stru T .
resolva todos os sequintes: L b L :
1. Redefinir a Energia - Ndo realize esta etapa se 3 ou Apenas um dos dois ltens com um simbolo de N
mais Tokens de Energia estiverem no lado ativo. Os 2 Componente correspondente é necessario. N/
Tokens de Energia com os menores numeros devem ser |
virados para o lado azul Todos os outros Tokens de o ;"
Energia sdo virados para o lado vermelho. £/
i

——

e

2. Rearranjar Tokens de Energia - Simplesmente pegue
todos os Tokens de Energia e cologque-os nas Segdes
escolhidas como desejar. Nao os vire,

Além disso, se o Token de Tempo estiver inativo:

3. Vire o Token de Tempo para o seu lado ativo,
mostrando que a Energia foi restaurada.

Mais sobre o Token de Tempo e Limites - veja Fase de
Evento, pagina 13 e Energia, pagina 24.
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MODO SOLO &

COOPERATIVO

MODO SOLO

Enquanto Nemesis brilha como um jogo semi-cooperativo, vocé também
tentar sobreviver sozinho,

Este modo possui seu préprio baralho especial de Objetivos — Objetivos
Solo / Coop. No inicio do jogo, compre duas cartas deste baralho, em vez
das cartas requlares de Objetivo. Apds colocar a Contingéncia Ativa,
compre dois lokens da piscina neutra em vez de um.

Nofa: Assim que o primeiro Encontro ocorrer, vocé deve escolher uma
dessas duas carfas de Objefivo,

Importante: Neste modo, o nimero de itens disponiveis em cada Sala é
reduzido pela metade, amedondando para cima (se o Token de Exploragao
mostrar 1=2 Mens, defina 0 Confador de ftens para 1, se 34, defina o
Contador de ltens para 2).

Para vencer, vocé deve cumprir seu Obijetivo e sobreviver,

MODO TOTALMENTE COOPERATIVO

Este modo de jogo adicional é destinado a jogadores que desejam
experimentar uma versdo tolalmente cooperativa do jogo, sem ler que
lemer a traicdo de seus companheiros.

Este modo possui seu proprio baralho especial de Objetivos ~ Objetivos
Solo / Coop. No inicio do jogo, coloque 1 Token de Contingéncia no
espago de Contingéncia Ativa. Os tokens restantes sdo colocados na
Pscina Neufra. Compre um desses fokens, revelando-o a fodos os

jogadores. O resto serd revelado duranfe o jogo. Cologue-os ao lado do

No inicio do jogo, compre uma carta Solo / Coop por jogador, em vez das
cartas requlares de Objetivo. Essas cartas sdo informagdes piiblicas.

Para vencer o jogo, TODOS esses Objetivos devem ser cumpnidos e pelo

- menos 1 Personagem deve sobreviver. Isso significa que, por exemplo, se

um Obyetivo for ganhar 8 Conhecimento, o Personagem que cumpnr este
Objetivo deve estar vivo apds a Verificagdo de Vitdna.

Nota: Se houver uma carta exigindo que vocd envie o Sinal, apenas um
Personagem deve fazé-lo. Se houver duas ou mais dessas exnigéncias,
esse numero de Personagens deve enviar o Sinal!

REVIVER

Neste modo totalmente cooperativo, a Sala de Emergéncia estd equipada
com um dispositivo AutoDoc especializado, permitindo que a tripulacdo
reviva qualquer Personagem 4 beira da morle.

Sempre que um Personagem morme, outro Personagem pode pegar seu
Token de Cadiver e levé-lo para a Sala de Emergéncia funcionando.
Um jogador cujo Cadaver estd na Sala de Emergéncia coloca sua
miniatura de Personagem |4 no inicio da prdxima rodada. Todos os seus
Ferimentos Leves sdo descarfados, todos os seus Fenmentos Graves sdo
Curados.

Importante: A Sala de Emergéncia ndo funciona se houver um Infruso ou
um Token de Mau Funcionamento nela.

JOGO

JOGANDO COM PERSONAGENS
DO NEMESIS ORIGINAL

Se vocé tiver o jogo original Nemesis, vocé pode usar os Personagens
deste jogo em Nemesis: Lockdown, colocando Personagens bem
conhecidos contra novas ameagas em um novo ambiente da Instalacdo
em Marte. Tenha em mente que jogar com esses Sobrevivenles de
Nemesis pode ser mais dificil e uma equipe composta apenas por
Personagens de Nemesis pode enfrentar um verdadeiro desafio.

ESCOLHENDO UM PERSONAGEM

Quando os jogadores escolhem seus Personagens, a carta de Selecao
de Personagem que eles selecionam permite que escolham o Personagem
de Lockdown, o jogo base ou o Personagem de Aftermath de uma cor
escolhida, conforme descrito na carta de Selecdo de Personagem.

Por exemplo, o Personagem vermelho de Nemesis (o Soldado) pode
substituir o Personagem vermelho de Lockdown (o Sobrevivente).

Apds escolher seu Personagem, cada jogador mantém sua carta de
Selecdo selecionada, impedindo que qualquer outro jogador escolha
outro Personagem da mesma cor.

Os dois Personagens vermelhos (o Sobrevivente e o Soldado) nunca
podem estar no mesmo jogo juntos.

Os Personagens de Nemesis sdo contados como Sobreviventes de
Nemesis. Eles sempre comecam com 3 Conhecimento na Sala de
Isolamento. Mais sobre suas diferencas — veja os defalhes abaixo.

PILOTO
Use o baralho de Agdes do Piloto fornecido com Nemesis: Lockdown,
O Piloto comega sem uma carta de ltem Inicial.

Use a carta de lem de Missdo do Piloto fomecida com Nemesis: Lockdown.

OUTROS

Qutros Personagens (Capitao, Cientista, Batedor, Soldado e Mecanico)
usam seus baralhos de Agdes fornecidos com o jogo onginal Nemesis.
Esses Personagens comegam sem uma carta de Item Inicial.

Esses Personagens usam suas cartas de ftem de Missdo fornecidas
com Nemesis: Lockdown.

Os Personagens de Aftermath sdo explicados no Manual de Metas de
Stretch.

LADO ALTERNATIVO
DO TABULEIRO

Este layout de tabuleiro altemativo pode ser usado em qualquer modo
de jogo, mas tenha em mente que pode ser mais dificil sobreviver e
completar alguns dos Objetivos.

VISAO GERAL

A principal caracteristica deste lado do tabuleiro é que ele retrata o
complexo da Instalacdo, consistindo em uma base subterranea
parcialmente construida em uma encosta e alguns edificios na
superficie de Marte.

Enquanto a base subterrdnea segue as regras bdsicas de Nemesis
referentes a Movimento, Ruidos, elc., a parte da Superficie de Marte do
tabuleiro, as Salas nos Edificios nela e as Areas sequem suas proprias
regras.

PREPARACAO

Durante a preparagdo, siga as regras padrdo, mas use o outro lado do
tabuleiro e coloque Tokens de Exploragdo de Superficie para todas as
Encruzilhadas e Salas nos Edificios.

Cologue o baralho de Superficie de Marte ao lado do fabuleiro. Ele ¢
usado apenas neste modo de jogo.

TOKENS DE EXPLORACAO DE SUPERFICIE

Existem alguns novos efeitos nestes tokens:

— Compre 1 carfa do baralho de ltens vermelho.

~ Compre 1 carta do baraiho de ltens amarelo.

— Compre 1 carta do baralho de ltens verde.

@ — Compre e resolva 1 carta do baralho de Superficie de
: Marte. Apos resolver o efeito da carla, vocé ainda

realiza uma Rolagem de Ruido (ou coloca um
Marcador de Ruido) como normal.

L1
=

Quando vocé tiver que resolver o efeito de um Token de
Exploragdo de Mau Funcionamento em uma Encruzilhadsa,
nada acontece.

SUPERFICIE DE MARTE

A parte superior do tabulgiro mostra um novo tipo de
ambiente nos jogos Nemesis — a superficie do planeta

Marte. Funciona um pouco diferente do resto da Instalagdo.
Sempre que vocé estiver na parte da superficie da
Instalagdo e realizar uma Rolagem de Ruido, use o dado
de Superficie de Marte (d12).

——
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ENTRONCAMENTOS E AREAS

Entroncamentos sdo um tipo especial de Sala que ndo pode ter uma
malfunction (Mau Funcionamento) ou um marcador de Perigo de Fogo.
Eles estao conectados por Caminhos. Caminhos sdo um tipo especial

de Corredor. Caminhos sdo conectados a outro Caminho ao destino de
uma rolagem de Perigo, ou os Personagens podem usar Caminhos para
viajar entre Entroncamentos vizinhos. Marcadores de Ruido nunca podem
ser colocados em Caminhos.

Dois Entroncamentos (ou um Entroncamento e uma Sala de Saida) séo
conectados quando ha um Caminho diretamente entre eles.

Todas as Areas da Superficie de Marte sio tratadas como conectadas
a todas as Areas. lsso significa que, ao rolar um Dado de Ruido em um
Entroncamento, vocé deve colocar um Marcador de Ruido na Area com
0 nimero correspondente, como descrito no Comedor Técnico.

Areas sdo as partes da Superficie de Marte que cercam Edificios
particulares. Esses edificios sdo um tipo especial de Salas que,
quando conectados apenas aos seus Edificios particulares, no caso de
um Edificio numerado de Area ndo estar conectado a nenhum Edificio
(por exemplo, Saidas de Acdo de Caverna ou Sala de Entrada de Cavema),
ndo pode ser aplicado s Areas.

MOVIMENTACAO NA SUPERFICIE DE MARTE

Existem duas maneiras de se mover na Superficie de Marte: Rover ou
andar a pé, usando a Acdo de Movimento. Personagens adicionais
necessarios para se mover a pé na superficie de Marte, pois usam
Equipamento Rudimentar ja fornecido. No entanto, a Roupa Ambiental
pode ser Gtil, pois oferece mais protecao em caso de coisas que deram
errado.

=

y

USANDO O ROVER )
PARA SE MOVER PELA SUPERFICIE DE MARTE

Se 0 Rover estiver em qualquer uma das Salas de Saida, um Personagem
nessas Salas pode usé-lo (formecido ao se mudar para qualquer outra

Sala de Saida no Centro de Operages ou para sair da Base Subtemanea).

I Mova seu Personagem e o Rover para qualquer outra Sala de
Saida. Quando vocé usar o Rover, ndo podera fazer uma rolada

de Rolagem de Ruido.

ESCAPANDO DA BASE USANDO ROVER
Se o Rover estiver na Sala de Saida, vocé pode simplesmente
[ mover o Rover com seu Personagem para o Bunker. Vocé

conseguiu escapar da Instalagao com seguranca. Coloque sua
miniatura de Personagem no Bunker para marcar isso.

USANDO A ACﬂD DE MOVIMENTO

PARA SE MOVER PELA SUPERFICIE DE MARTE
Personagens podem usar a Agdo de Movimento para se mover de uma
Sala de Saida para se conectar a Entroncamentos ou entre Entroncamentos
conectados.

Dois Entroncamentos (ou um Entroncamento e uma Sala de Saida) sao
conectados quando ha um Caminho diretamente entre eles.

Depois de colocar seu Personagem em um Entroncamento, execute os
passos padrao da Acdo de Movimento, ou seja, faca uma rolagem de
Perigo (se houver um deitado nos Entroncamentos) e resolva-o. Depois
disso, realize uma rolada de Dado de Ruido. Se vocé rolar um Intruso
ou qualquer outro Personagem nos Entroncamentos, ndo execute uma
rolada de Rolagem de Ruido.

Lembre-se de usar a Superficie de Marte quando vocé
realizar uma rolagem de Dado de Ruido.

0 Sobrevivenle se moveu para a Sala de Cirurgia. O resultado
do Dado de Ruido na Instalagdo, entio a ROLAGEM DE RUIDO
¢ realizada com a Superficie de Marte: o resultado é 1, entdo um
Marcador de Ruido (britho verde) é colocado na Area com o
numero “1°.

Se a Area "1" j& contém um Marcador de Ruido, um Encontro
ocorreria ali. Por sorte do Sobrevivente, fudo estd bem... por agora.

EXEMPLO DE ROLAGEM DE RUIDO EM UM ENTRONCAMENTO

Desta vez, o Sobrevivente se move para um Entroncamento. 0
resultado do Dado de Ruido na Superficie de Marte é 3, enfdo um
Marcador de Ruido (brilho verde) é colocado na Area commespondente.

LADO ALTERNATIVO DA

DESCRICAO DO TABULEIRO
1) Superficie de Marte
2) Edificios
3) Areas
4) Salas de Saida da Base
5) Sistemna de Envio de Carga A
6) Base Sublemdnea
7) Repositdrio
8) Sala de Isolamento
9) Fomecimento de Energia de Reserva
10) Rover
11) Elevador
12) Agio de Computador
13) Portio Principal
14) Pogo Neutro
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Os Predios sao agrupamentos de Salas. Eles funcionam como outras Salas
na Instalacdo, exceto:

— Eles fornecem alguma protecdo contra os efeitos das cartas da
Superficie de Marte, conforme indicado pelo simbolo do Traje Espacial.

= 0s Prédios podem ser acessados por um Caminho conectado a uma
Encruzilhada. Este Caminho é chamado de Saida do Prédio.

- Vocé pode se mover entre os Prédios de qualquer um dos lados ou a
pe, ou usando um Rover.

Sempre que vocé realizar uma rolagem de Ruido na Superficie de Marte e
estiver em um Prédio, e o resultado corresponder & Area do Prédio, coloque
um Marcador de Ruido naquela Area, conforme vocé faria em um Corredor.

/%) ACAO DE ESCAPAR DA INSTALAGAO

(P=/ Para escapar da Instalacao até o Bunker, um Personagem deve estar
em uma Encruzilhada conectada a um Caminho que leva até o Bunker,
usar um Traje Espacial Envirosuit e gastar 1. Se qualquer pessoa
no mesmo Prédio tentar realizar a Acdo de Escapar da Instalacéo,
0 Intruso aparece, vocé deve escapar da Instalacdo e mover seu
Personagem até o Bunker. Vocé consequiu escapar com seguranca.
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wesn. v, 3) Efeito do Traje Espacial em uma carta da Superficie de Marte
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DADO E BARALHO DA SUPERFICIE DE MARTE

sdo marcados adequadamente.
Resultados de 1-4 e Siléncio sdo resolvidos como regras normais.

Resultados de Perigo, ao sair de um Prédio, sdo resolvidos como regras
normais. Tenha em mente que a Face Alternativa do tabuleiro e tratada
como um Corredor Técnico conectado a todos os Prédios.

Ao invadir uma Encruzilhada, mova todos os Intrusos na Superficie de Marte
(exceto aqueles em Prédios ou em Combate) para as Encruzilhadas com o
Personagem que rolou este resultado. Se houver varios personagens que
possam se mover, coloque um Marcador de Ruido em cada Area que ndo
tenha um Marcador de Ruido.

Existe uma nova simbologia no Dado da Superficie de Marte. Ao
rolar este resultado, compre e resolva uma carta da Superficie de
Marte.

O baralho da Superficie de Marte € um novo baralho de cartas que
descreve varios eventos que ocorrem na Superficie de Marte quando o
Personagem esta vagando na superficie hostil do planeta.

Cada carta é dividida em trés partes. A parte superior € aplicada a todos 0s
Personagens atualmente na Superficie de Marte ou ao Personagem que
comprou a carta, dependendo do icone naquela carta, a parte do meio aplica
o efeito do Traje Espacial do Personagem ou ndo se aplica, e a parte inferior
da carta se aplica aos Personagens.

EXEMPLO DE UMA CARTA DA SUPERFICIE DE MARTE

ot -

T —— . POEIRARADIOATIVA
Seu Personagem recebe

1 Carta de Contaminagao

2 —————3 o um Marcador de Slime.
g ' '
Seu Personagem recebe

3 e 1 Carta de Contaminacao.

1) Titulo
2) Efeito geral de uma carta da Superficie de Marte

0 Dado da Superficie de Marte é um dado especial de Ruido de 12 lados,
usado apenas em algumas partes da Face Alternativa do tabuleiro. Todas
as Encruzilhadas e Corredores dos Prédios, que usam este dado de Ruido,

\ 9 ‘*

USANDO OS INTRUSOS
EM PARTIDAS DE
NEMESIS: LOCKDOWN

JOGANDO COM INTRUSOS

Nemesis: Lockdown permite que vocé use os Intrusos — a raca fornecida
com a caixa original de Nemesis —. Os Intrusos principalmente seguem
as regras basicas encontradas no Manual de Jogo de Nemesis: Lockdown,
com algumas mudancas listadas abaixo.

Para jogar com 0s componentes de Intrusos fornecidos com o jogo original
de Nemesis: Lockdown, use as cartas e fichas fornecidas com a caixa.
Remova as cartas de Vulnerabilidade a Fogo e Suscetibilidade a Fosfatos
e as cartas de Fraqueza dos Intrusos.

PREPARACAO

9) Coloque o tabuleiro do Laboratdrio dos Intrusos (esta no outro lado do
tabuleiro do Laboratorio dos Night Stalkers) ao lado do tabuleiro e
coloque os sequintes componentes nos espacos correspondentes:

= 5fichas de Esgoto na caixa de ninho,

— 3 cartas de Fraqueza dos Intrusos, viradas para baixo.

Coloque todas as cartas de Fraqueza dos Intrusos restantes de volta
na caixa.

10) Troque as fichas de Night Stalker por fichas de Intruso.

11) Coloque o deck de Eventos dos Intrusos (em vez do deck basico de
Eventos) e o deck de Ataque dos Intrusos ao lado do tabuleiro. Resolva o
resto desta etapa conforme as regras basicas.

DESCOBRINDO A FRAQUEZA DO INTRUSO

Descobrir uma Fraqueza segue as mesmas regras de Nemesis: Lockdown,
exceto que uma carta de Fraqueza revelada € ativa para todos os Intrusos em
vez de para cada Night Stalker individual.

Nota: em comparacao as regras de Fraqueza do Night Stalker de Nemesis,
a carta de Fraqueza do primeiro Intruso ndo € descoberta. Os Personagens
podem descobrir sequindo as regras basicas de Nemesis: Lockdown.




