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RESUMEN DEL JUEGO

Nemesis es un juego semicooperativo en el que td y tus compareros de
tripulacién debéis sobrevivir en una nave infestada de organismos hostiles.

Para ganar la partida, tendrds que completar uno de los dos objetivos
que se te habran repartido al inicio y volver a la Tierra de una pieza. Encon-
trards muchos obstéculos en tu camino: enjambres de intrusos (el nombre
que la 1A les ha dado a los organismos alienigenas); las pésimas condi-
ciones en que se encuentra la nave; los otros jugadores, que tendran sus
propios planes secretos; y, a veces, simple y llanamente el cruel destino.

La experiencia de juego de Nemesis se ha disefiado para que esté
repleta de momentos emocionantes que esperamos que te resulten grati-
ficantes incluso cuando tus mejores planes se vayan al garete y tu perso-
naje sea pasto de un final horrible.
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UNAS PALABRAS
DEL AUTOR

Cinco afios. Cinco afnos han pasado desde el invierno de 2013, que fue
cuando creé mi primer prototipo de Nemesis. El juego que tienes en las
manos apenas se parece a la version original. En los afios que siguieron,
el proyecto evoluciond y cambié con frecuencia: a veces volvia a sus rai-
ces, pero solo para que cambiaran radicalmente poco tiempo después. La
linica cosa que se mantuvo inalterada fue el concepto bdsico: recrear de
la manera mas fiel posible la atmdsfera claustrofgbica y paranoica de los
clasicos de la ciencia ficcion terrorifica.

Pese a que en la caja solo aparece mi nombre, la lista completa de las
personas que contribuyeron a este juego en las diversas etapas de su pro-
duccién ocuparia probablemente varias pdginas: el equipo de mi antigua
empresa editora, la gente de Rebel Publishing que retom¢ el proyecto vy,
finalmente, el equipo de Awaken Realms que completd el desarrollo del
juego y que se encarg6 de su micromecenazgo.

Al margen del puesto que ocupa en Awaken Realms, también querria
darle las gracias personalmente a Marcin Swierkot no solo por su labor
como editor o por su pericia a la hora de gestionar unas impactantes
campafias de Kickstarter. Para mi, es obvio que Nemesis le debe a Marcin
una gran parte de su increible éxito; y, ademds, también quiero darle las
gracias por su constante seguimiento y por convencerme para que adop-
tara varios conceptos nuevos (cosa que, podéis creerme, no fue facil).

Nemesis también tiene un enorme grupo de probadores. Al principio,
solo lo jugué con unos pocos amigos intimos; sin embargo, con cada
paso que dio el proyecto, el equipo creci6 hasta alcanzar dimensiones
realmente épicas, sobre todo después de que el juego fuera adaptado a
Tabletop Simulator gracias a los esfuerzos de Ken Cunningham, Steven
Becker, David Werner, Stefano Trivellato, Adam Grinder y Luca Cornaggia.
No he tenido la oportunidad de conocer en persona a todos y cada uno
de nuestros muchos probadores, pero quiero que sepan que fueron sus
comentarios lo que me ayudd a superar todas las etapas de este proyecto
y también lo que me permitid mantener el entusiasmo intacto durante
estos cinco largos afnos de desarrollo.

También le debo un agradecimiento especial a Michat Oracz, a quien
conoci durante el proyecto Nemesis. El grado en que se involucré en to-
dos los aspectos de este juego es sencillamente asombroso; y lo dnico
que puedo decir es que fui muy afortunado al conocer a una persona con
semejante nivel de talento y experiencia.

Para terminar, me gustaria darle las gracias a lga, que es proba-
blemente la tnica persona que recuerda los verdaderos inicios de este
proyecto, ya que fue ella quien me inspird a crearlo en una fria tarde de
invierno de hace cinco anos.

Mi agradecimiento final es para todos aquellos que dieron su apoyo
a este juego en Kickstarter y que confiaron tanto en mi como en Awaken
Realms. Espero que Nemesis 0s recompense con muchas emociones e
inolvidables horas ante el tablero. Y espero que, al menos de vez en cuan-
do, vuestro viaje termine con una vuelta a la Tierra sanos y salvos...
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INTRODUCCION AL JUEGO

ienvenido a bordo! Esta historia introductoria se ha disefiado para que
te familiarices con el desarrollo de una partida estdndar y te proporcio-
na un resumen de las reglas esenciales de Nemesis. Todos los términos,
los objetos, los personajes y las localizaciones del tablero que aparecen
en el juego estén en negrita para distinguirlos mejor. Esperamos que esta
historia haga que tu lectura de las reglas te resulte mas facil y divertida.
iTambién esperamos que, tras algunas partidas de Nemesis, tengas
tus propias historias que contar!

Empez6 como innumerables veces habia empezado: despertaindonos
en una fria niebla dentro del Hibernatorio, en el mismisimo centro de la
nave. Como es habitual, sufriamos amnesia temporal debido al viaje super-
luminico y la hibernacién. Sabiamos nuestros nombres y teniamos algunos
recuerdos bdsicos, pero no podiamos recordar con claridad dénde esté-
bamos o qué se suponia que teniamos que hacer. El disefio de la nave no
nos resultaba familiar. Sabiamos que en algun lugar de la popa habia tres
Motores y que en algun lugar de la seccion de proa habia una Cahina. Se
nos habia insertado el recuerdo de dénde estaban las Capsulas de escape
por si acaso algo salia realmente mal, pero el resto estaba borroso. Sin
embargo, en esta ocasion, la amnesia no era nuestro tinico problema: uno
de nuestros comparieros yacia en su capsula con un agujero enorme en el
pecho. Las luces de emergencia parpadeaban por todo el lugar.

Como Capitan, sabia que tenfamos que evitar sucumbir al pnico; se-
guir los procedimientos; inspeccionar la nave; y comprobar si los motores
estaban operacionales, ya que necesitibamos al menos dos de ellos para
continuar nuestro viaje. Ademds, teniamos que verificar las Coordenadas
para asegurarnos de que la nave seguia rumbo a la Tierra.

Todos habiamos visto suficientes peliculas de terror como para saber que
necesitdbamos algunas armas. Por suerte, nuestras taquillas estaban justo
ahi'y contenian algo de equipo basico y Objetos que necesitdbamos para lle-
var a cabo las tareas que teniamos asignadas, aunque no todos ellos funcio-
naban. Entre mi Revélver y otros efectos personales, encontré algo mas: una
carta con 6rdenes especiales de mis jefes. Hace algtin tiempo, el Mecanico de
nuestra nave descubrié algo turbio sobre la corporacion y dijo que lo denun-
ciaria cuando estuviera de vuelta en la Tierra. La compafiia dejo claro que no
queria que él regresara. Costara lo que costara.

Sabia que muchos de los miembros de mi tripulacion tenian sus pro-
pios planes secretos y sus propios Objetivos corporatives, asi que no podia
fiarme de ellos. Nos dividimos en dos grupos: la Piloto y yo fuimos a com-
probar el Puente, mientras que el Mecénico y el Cientifico fueron a la sec-
cién de popa, donde se encontraban los compartimentos de los Motores.

Avancé abriéndome paso por el Pasillo con cautela. Cuando entré en
el siguiente compartimento, escuché un Ruido muy extrafio procedente de
la proa de la nave. Entonces, la Puerta se cerr6 de golpe justo detrds de
mi: ifallo del sistema! Se acabd el mantenernos unidos...

Miré a mi alrededor: estaba en una seccién en la que se encontraban
los Camarotes de la tripulacion. Decidi registrar el lugar en busca de cual-
quier objeto Util y encontré un Extintor y un Botiquin. Enseguida me senti
un poco mds a salvo. No habia nada mas alli, asi que decidi avanzar. Fue
entonces cuando las cosas empezaron a ir de mal en peor: en primer lugar,
me impregné de algo asi como una Mucosidad que me cubri6 las piernas
y que no podia quitarme de encima. Después, volvi a escuchar ese ruido.

De repente, una monstruosa Larva salt6 hacia mi desde la oscuridad.
Por la pinta de sus garras y mandibulas, estaba bastante seguro de que
esa cosa me haria algo horrible si no actuaba con rapidez. Por lo que me
puse a dispararle a esa cosa hasta que dejo de retorcerse, agotando la
mayor parte de mi Municidn en el proceso.

Llegado ese punto, supe que algo muy malo estaba ocurriendo. Tuve
que decidir si queria completar la tarea que la compariia me habia enco-
mendado o si me centraba en mi Objetivo personal. Comprendi que no
era el mejor momento para dejar fuera de circulacién a un comparnero de
tripulacion: iel futuro de la humanidad podia estar en juego! En lugar de
matar al Mecdnico, decidi que enviaria una Senal usando nuestra sala de
Comunicaciones para alertar a la Tierra de la situacion. Después, exami-
naria a una de las criaturas en el Laboratorio para intentar reunir tanta
informacion como fuera posible antes de abandonar esta nave abocada
al desastre.

Estaba descansando un momento para calmar los nervios cuando
escuché esos inquietantes ruidos otra vez. Sin embargo, nada cayd sobre
mi en esa ocasion. Avancé hacia el siguiente compartimento y entré en el
Generador, donde me reuni con nuestra Piloto. Ese era el tnico lugar don-
de podiamos activar la secuencia de Autodestruccion de la nave. Teniendo
en cuenta lo que acababa de ver, no parecia una mala idea... Por desgracia,
el compartimento estaba Darado, asi que tendriamos que arreglarlo pri-
mero. Llegamos a la conclusion de que el Mecanico era la persona mas
adecuada para esa tarea.

Tuve una conversacion con la Piloto, quien me confirmd lo que llevaba
temiendo desde hacia mucho: la cosa iba mds alld de una sola Larva. De
camino hacia aqui, se top6 con un espécimen adulto que consiguié gol-
pearla. Por suerte, solo fue una Herida leve, pero en mis adentros temia
que pudiera haber sido Infectada. Ademas, dado que ahora tenfamos a
ese Intruso al acecho, no podiamos volver al Hibernatorio.

Pasamos los siguientes minutos avanzando con cautela de un com-
partimento a otro e intentando recuperar lo que pudiéramos. También
logre Preparar un Lanzallamas improvisado usando algunos Productos
quimicos y algunas Herramientas. A cada paso que ddbamos, escuché-
bamos mds y més ruidos que convergian en nuestra direccion.

Varios de los compartimentos que registramos estaban dafiados y en
uno habia Fuego. Las cosas no pintaban bien, pues sabia que la nave solo
podia resistir cierta cantidad de castigo antes de explotar. Con eso en
mente, dedicamos algin tiempo arreglando el Sistema de control de las
escotillas para desbloguear nuestras Capsulas de escape. Estdbamos
un paso méas cerca de escapar de esta trampa mortal.

En ese momento, nos separamos. La Piloto fue hacia la Cabina y
yo fui a enviar la Sefal. Habia introducido mi usuario en la consola de
comunicaciones y la transmisién habia comenzado cuando una explo-
sion me estamp6 contra la pared que tenia detrds. Incluso aturdido por
la explosion, entendi que alguien habia intentado matarme. No tuve que
esperar mucho al culpable: segundos después, el Mecanico irrumpid en el
compartimento con un Cdctel molotov encendido en la grasienta mano.

No podia dispararme o dafiarme de forma directa gracias a los
implantes antiagresion que todas las tripulaciones espaciales tenian en el
cerebro para evitar actos violentos 0 motines. Sin embargo, las armas de
dafo indirecto eran una de las formas de enganar al implante; aunque ha-
bia una cosa que €l no sabia: como Capitan, podia usar el mismo implante
para obligarle a cumplir una tnica orden.

Ordené al Mecanico que inspeccionara uno de los compartimentos
adyacentes. Pronto escuché el sonido que esperaba: uno de los Intrusos
surgié de los Pasillos de servicio y se abalanzd sobre el pobre diablo.
Solo para asegurarme de que ninguno de los dos saliera con vida de alli,
lancé una Granada al pasillo.

Inspeccioné mis Heridas y comprobé que tenia la pierna en estado gra-
ve. Me la vendé y pude volver a moverla, pero también sabia que eso era
una solucién temporal y que tenia que curarme el dafio en cuanto pudiera.
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A pesar del dolor, consegui llegar a la Cabina destruyendo una Puer-
ta cerrada en el camino. Alli encontré a la Piloto y le conté lo del ataque del
Mecdnico, pero tenia demasiada prisa para preocuparse por ello. Acababa
de fijar las coordenadas para el salto a la Tierra. No sabiamos si habia su-
ficientes motores en funcionamiento, pero ella estaba dispuesta a correr
el riesgo. Eso nos dejaba muy poco tiempo para volver al Hibernatorio:
solo faltaban unos pocos minutos para el Salto y todo aquel que estuviera
fuera de una cdpsula de estasis en ese momento seria atomizado por la
aceleracion extrema.

Le dije que fuera delante con la esperanza de tener la oportunidad de
colarme en el Laboratorio para completar mi propio objetivo. Sin embar-
go, habia algo que no me cuadraba... ¢Quiza era por la forma en que ella
actuaba o hablaba? No sabria decirlo, pero como Capitdn habia aprendido
a no ignorar mis presentimientos.

Por suerte, tenia una Tarjeta maestra que podia darme acceso total
a la cuenta de uno de los miembros de la tripulacion, asi que decidi com-
probar la correspondencia de la Piloto. Lo que descubri era impactante: la
Piloto pretendia llevar la nave a alguna base secreta en Marte, donde una
organizacion de la que yo nunca habia oido hablar antes planeaba usar a
los Intrusos para algin desconocido y siniestro propésito.

Lo que vino a continuacion fue el mismo infierno. Herido, rodeado
por formas de vida hostiles y sin aliados, tuve que valerme de todo cuanto
sabia para mantenerme con vida. Cuando un Intruso adulto se interpuso
en mi camino, gasté todo el combustible de mi lanzallamas para intentar
abatirlo, pero no fue suficiente porque se las arregl6 para hundirme sus
babosas mandibulas en el hombro. Saqué el revélver y, con la tltima bala
que me quedaba y que estaba reservando para mi, le volé la cabeza.

Estaba a punto de quedarme: inconsciente debido a la Hemorragia
cuando nuestro Cientifico se tropez6 conmigo. Venia del Laboratorio,
donde habia estado analizando uno-de los Cuerpos de los Intrusos y ha-
bia descubierto una Debilidad en su especie. iResulta que teniamos-un
objetivo comtn!

Me ayudé a levantarme y decidimos salir corriendo juntos. Por des-
gracia, él'no llegé muy lejos: tuve que abandonarle cuando fue atrapado
por un.enorme Reproductor. Fue una decision dificil, ipero alguien tenia
que avisar ala Tierra!

Finalmente, llegué a la Seccion de evacuacidn, pero el camino: es-
taba bloqueado. Ahf estaba ella, esperandome.:Un monstruo terrorifico,
el més-grande de su especie: la Reina: Solo-me quedaba una cosa: un
pequefo extintor que habia estado llevando todo el rato. Desesperado,
rocié a la Reina con él.

iPara mi asombro, la cosa funciond! Ella retrocedio, lo que me dio el
tiempo justo para entrar en la Capsula de escape y lanzarla a toda prisa.

Habia escapado. Sobrevivi.

0, al menos, eso pensaba... Puedo sentir que algo se mueve en mi
interior. No sé cudnto tiempo me queda; estoy grabando este mensaje por
si acaso alguien encuentra esta cdpsula abandonada.

Destruid mi cuerpo. No examinéis a esas criaturas ni intentéis sacar-
les ninguna clase de provecho. Si queréis que la humanidad sobreviva,
dejadlas donde estan y nunca volvdis a por ellas.
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1] Coloca el tablero sobre la mesa. Usa la cara bésica del tablero, que es
la que se puede ver en la imagen.

N\ . Nota: la cara basica del tablero estd marcada en la esquina supe-
~/ rior izquigrda con un simbolo de flechas rojas.

2] Baraja todas las piezas de compartimento «2» sin mirar su cara fron-
tal y coloca boca abajo y al azar una pieza de compartimento «2» en cada

uno de los espacios de compartimento marcados con un «2» en el tablero.
Vuelve a dejar en la caja del juego el resto de piezas de compartimento «2».
Nota: no usards en cada partida todas las piezas de compartimento «2»
disponibles, ya que hay mds piezas que espacios en el tablero. Los jugado-
res nunca saben exactamente qué compartimentos hay en la nave.
Nota: cuando vuelvas a dejar en la caja del juego algiin componente,
procura no mirar qué contiene.

3] A continuacion, usa el mismo método para colocar todas las piezas
de compartimento «1» en los espacios de compartimento marcados con
un <<1».

4] Coge las fichas de Exploracion, mézclalas sin mirar su cara frontal y

pon boca abajo y al azar una ficha sobre cada pieza de compartimento.
Vuelve a dejar en la caja del juego el resto de fichas de Exploracion.

5] Coge las cartas de Coordenadas y coloca boca abajo y al azar una

carta en el espacio que hay para ella junto a la Cabina.
Vuelve a dejar en la caja del juego el resto de cartas de Coordenadas.

6] Coloca 1 marcador de Estado en la casilla «<B» de la consola de Des-
tino. Este serd el marcador de Destino.

7] Coge la cantidad que corresponda de fichas de Capsula de escape
escogiéndolas al azar:

—1-2 jugadores: 2 Capsulas de escape;

—3-4 jugadores: 3 Cdpsulas de escape;

— 5 jugadores: 4 Cépsulas de escape.

Coloca en'la Seccion A la Capsula de escape con el nimero mds
bajo; después, coloca en la Seccion B la siguiente Capsula de escape en
orden numérico. Coloca el resto de Cépsulas de escape alternandolas
entre Ay B.

Las Cédpsulas de escape deben colocarse con la cara «bloqueada»

boca arriba.
Vuelve a dejar en la caja del juego el resto de fichas de Cdpsula de escape.

8] Coge las dos fichas de Motor marcadas con el nimero 1 (una ficha
de «dafado».y una ficha de «en funcionamiento») y mézclalas boca aba-
jo. Colécalas boca abajo y una encima de la otra en el espacio del Motor 1
que les corresponde en el tablero. La ficha de Motor que esté encima (o
sea, la primera) indica el verdadero estado del Motor.

Repite este paso para las fichas de Motor 2 y 3.
Importante: asegtirate de que los jugadores no miren la cara frontal de
las fichas. No deberian saber si los Motores estdn en funcionamiento o no.

9] Coge el tablero del Intruso, ponlo cerca del tablero y coloca en los
espacios correspondientes:
-5 fichas de Huevo;

— 3 cartas de Debilidad al azar, boca abajo.
Las cartas de Debilidad se mantienen ocultas hasta que se descubren.
Vuelve a dejar en la caja del juego el resto de cartas de Debilidad sin mirarlas.

10] Coge la bolsa del Intruso y mete dentro las siguientes fichas de
Intruso: 1 en blanco, 4 Larvas, 1 Reptador, 1 Reina y 3 Intrusos adultos.

Después, afiade 1 ficha de Intruso adulto adicional por cada jugador
que haya en la partida.

El resto de fichas de Intruso se ponen cerca del tablero, ya que se
usaran durante la partida.

Pon cerca del tablero también las fichas de Cuerpo de Intruso: més
avanzada la partida, representardn a los Intrusos muertos.

11] Baraja y pon boca abajo cerca del tablero los siguientes mazos: los
tres mazos de Objeto (cada uno de un color diferente), el de Evento, el de
Ataque de Intruso, el de Contaminacidn y el de Herida grave.

Pon el mazo de Objeto preparado cerca de los tres mazos de Objeto.

Pon el Escaner cerca del mazo de Contaminacién.

Vuelve a dejar en la caja del juego todas las cartas de accion del Intruso
y todas las cartas de Objetivo en solitario / cooperativo, ya que esos dos
mazos solo se usan en los modos de juego avanzados (consulta Modos de
juego en la pdgina 27).

12] Pon cerca del tablero los dados y el resto de marcadores y fichas:

—2 dados de combate;

— 2 dados de Ruido;

—los marcadores de Fuego;

—los marcadores de Fallo;

—los marcadores de Ruido;

—los marcadores de Municion / Herida;

—los marcadores de Estado (que se usan como marcadores de Heri-
das leves, Mucosidad, Sefial, Autodestruccién, Tiempo y Destino);

— las fichas de Puerta;

— las fichas de Cadaver de personaje rojas;

— la ficha de Jugador inicial.

13] Coloca 1 marcador de Estado en la casilla verde de la consola de
Tiempo. Este seré el marcador de Tiempo.

iYa has terminado la preparacion del tablero! A continuacion, pasa a la
preparacion de la tripulacion, que se detalla en la pdgina 8.
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14] Coge tantas cartas de Ayuda como jugadores haya en la partida y
reparte una carta a cada jugador al azar. Estas cartas determinan el orden
de las Elecciones de personaje (paso 17). Si hay tres jugadores, coge
las cartas numeradas del 1 al 3; si hay cuatro jugadores, coge las cartas
numeradas del 1 al 4, etc.

El nimero que se muestra en la carta de Ayuda y en el Inventario
es el Namero de jugador. Este nimero no solo es importante en las
Elecciones de personaje, sino que también lo es en algunos Objetivos.

Vuelve a dejar en la caja del juego el resto de cartas de Ayuda.

Méds informacion en Qbjetivos, pdgina 12.

15] Cada jugador coge el soporte de plastico para cartas que tenga el
mismo ndmero que su carta de Ayuda. Se usa para mantener ocultas las
cartas de Objeto durante la partida.

Este es tu Inventario, el lugar donde almacenas todos tus Objetos nor-
males. De esta forma, U sabes lo que tienes, mientras que los otros juga-
dores solo pueden suponer qué tienes.

16] Retira de los dos mazos de Objetivos (corporativos y personales)
todas las cartas que muestren una cantidad de jugadores mayor que la
cantidad de jugadores que estén en la partida.

Baraja estos dos mazos por separado y reparte a cada jugador 1 carta
del mazo de Objetivos corporativos y 1 carta del mazo de Objetivos per-
sonales. iTodos los jugadores deben mantener en secreto el contenido
de sus cartas de Objetivo y no deben enseférselas a los otros jugadores!

Vuelve a dejar en la caja del juego el resto de cartas de Objetivo.

La primera vez que un Intruso entre en juego, tendrds que descartar
uno de tus dos Objetivos y centrarte en completar el otro.

Mads informacidn sobre Primer encuentro, consulta Momentos criticos
de la‘partida en la pdgina 12.

iHay un buen motivo por el que los jugadores reciben sus Objetivos
antes de'las Elecciones de personaje! Al saber tu Objetivo, puedes quedarte
con el personaje que tenga.mds posibilidades de cumplirlo.

17] Baraja todas las cartas de Eleccion de personaje. Los jugadores
eligen a sus personajes en el siguiente orden: el jugador 1 coge al azar
2 cartas de Eleccion de personaje; ensefia ambas cartas a todos los juga-
dores; elige 1 de las cartas; devuelve la otra carta al mazo de Eleccion de
personaje, y vuelve a barajar el mazo. A continuacion, el jugador 2 elige
a su personaje de la misma forma; después, lo hace el jugador 3; y asi
sucesivamente.

Un jugador solo puede controlar al personaje cuya carta eligié duran-

te el proceso de eleccion de personaje.
Después de las elecciones de personaje, vuelve a dejar en la caja del
Jjuego el resto de cartas de Eleccion de personaje, ya que no van a usarse mas.

18] Cada jugador coge los siguientes componentes:
A) El tablero de personaje del personaje que ha elegido.
B) Laminiatura de su personaje, la cual debe colocar en el Hibernatorio.
Inserta la miniatura de tu personaje en una peana de pldstico
coloreada.

C) El mazo de cartas de accion de su personaje, el cual debe ba-
rajar y colocar boca abajo en el lado izquierdo de su tablero de
personaje.

D) La carta de Objeto inicial (arma) de su personaje, la cual debe
colocar en uno de los dos espacios de mano que hay en su table-
ro de personaje. Después, debe poner sobre la carta una cantidad
de marcadores de Municidn igual a la capacidad de Municién de
esa arma, que estd indicada en la propia carta de arma.

E) Las 2 cartas de Objeto de Mision de su personaje, las cuales
debe colocar con la cara horizontal boca arriba cerca de su ta-
blero de personaje. Estos Objetos NO ESTAN activos al inicio de
la partida, pero los personajes pueden llevar a cabo pequefias
Misiones durante la partida para activarlos.

Vuelve a dejar en la caja del juego el resto de cartas y tableros de per-
sonaje, ya que no van a usarse mds.
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OBJETIVO

CARTA DE AYUDA
ERES EL JUGADOR

11

F) Deja este espacio libre para el descarte de cartas de accion: aquf
es donde irdn a parar tus cartas de accion usadas (y también las
cartas de Contaminacion).

19] El jugador 1 recibe la ficha de Jugador inicial.

20] Coloca la ficha de Cadaver de personaje azul en el Hibernatorio.
Esta ficha representa el cuerpo de un pobre diablo que yace en un
charco de sangre.

Durante la partida, trata esta ficha como un Objeto voluminoso de
Cadaver de personaje.




(\ PILAS DE DESCARTE

Deja un espacio libre para una pila de descarte junto
a cada uno de los siguientes mazos: Objeto (los tres
mazos), Evento, Ataque de Intruso y Herida grave.

Nota: todos los tableros de personaje tienen
marcado un espacio para la pila de descarte de cartas
de accion. Las cartas de Contaminacion van a parar
a la pila de descarte de cartas de accion del jugador.

Todas las cartas de los mazos antes menciona-
I dos se descartan boca arriba después de usarlas.

Todos los marcadores retirados del tablero se
devuelven a la reserva que les corresponde.

-,

/

340302, 01,00,9, 8,8, 750 8,5,4,3, 2,00

DESCRIPCION DEL TABLERO

1 — Hibernatorio (compartimento especial)
2 - Cabina (compartimento especial)
3 - Espacio de la carta de Coordenadas
4 - Consola de Destino
5 — Motor 1, Motor 2, Motor 3 (compartimentos especiales)
Importante: durante el movimiento, los compartimentos especiales se tratan como com-
partimentos ya explorados.

6 - Espacios de Capsula de escape
7 — Ejemplos de compartimentos explorados
8 - Ejemplos de compartimentos no explorados
9 - Ejemplos de Accesos a los Pasillos de servicio
10 - Espacio de los Pasillos de servicio
11 - Consola de Tiempo
12 - Consola de Autodestruccion
13 - Ejemplos de contadores de Objeto
14 - Ejemplos de Pasillos
15 - Ejemplos de ndmeros de Pasillo
16 - Ejemplo de niimero de compartimento
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a partida se juega a lo largo de una serie de turnos consecutivos y

termina cuando se cumple alguna de las condiciones de fin de partida.
Consulta Metas de los jugadores y fin de la partida, pdgina 11.

ORDEN DE LA RONDA

Cada ronda se divide en dos fases consecutivas:
I: fase de los jugadores;
Il: fase de Evento.

I: FASE DE
LOS JUGADORES

Resuelve los siguientes pasos:

1: ROBAR CARTAS DE ACCION
Al inicio de cada fase de los jugadores, todos los jugadores roban
cartas de su mazo de accion hasta tener una mano de 5 cartas.

Si en cualquier momento de la partida debes robar una carta para
afiadirla a tu mano y tu mazo de accion se ha agotado, baraja todas las
cartas de tu pila de descarte para formar un nuevo mazo de accion. A
continuacion, roba la cantidad de cartas pertinente para tener una mano
de 5 cartas.

2: FICHA DE JUGADOR INICIAL
Después de que todos los jugadores hayan robado sus cartas de ac-
cidn, el jugador que tenga la ficha de Jugador inicial se la pasa al

jugador que esté a su izquierda.
Nota: en el primer turno de la partida, la ficha de Jugador inicial no se pasa.

Cada vez que los jugadores tengan que hacer algo en orden, se em-
pieza por el jugador que tenga la ficha de Jugador inicial y después se
sigue con el resto de jugadores en el sentido de las agujas del reloj.

3. TURNOS DE 'LOS JUGADORES
Empezando por el Jugador inicial y siguiendo en el sentido de las agu-
jas del reloj, cada jugador lleva a cabo un turno de dos acciones.

Siun jugador no puede realizar acciones o decide no realizar ninguna
accion en su turno, debe pasar.

Si un jugador realiza una sola accion en lugar de las dos que debe
realizar, su segunda accion es pasar.

Los jugadores que pasen no pueden realizar NINGUNA accién duran-
te el resto de la fase.

Cuando un jugador pasa, puede descartar en:su pila de descarte

cualquier cantidad de cartas de su mano.

Cuando pases, pon tu carta de Ayuda con la cara «Paso» boca arriba
para indicarlo.

Nota: cuando un personaje termina su turno en un compartimento que
contiene un marcador de Fuego, sufre 1 Herida leve. Consulta Marcadores
de Fuego en la pdgina 17.

Las acciones disponibles se explican detalladamente mds adelante.
Consulta Acciones en la pdgina 12.

4: CONTINUAR CON LOS TURNOS

DE LOS JUGADORES
Después de que cada jugador haya realizado sus dos acciones del paso 3
(0 haya pasado en su turno), tiene lugar otra serie de turnos. El paso 3 se
sigue repitiendo hasta que todos los jugadores hayan pasado.

La partida proseguird en la fase de Evento dinicamente después de
que todos los jugadores hayan pasado.
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II: FASE DE EVENTO

Resuelve los siguientes pasos:

5: CONSOLA DE TIEMPO
En la consola de Tiempo, mueve el marcador de Tiempo 1 casilla ha-
cia la derecha.

Si la secuencia de Autodestruccion esta activada, mueve también el
marcador correspondiente 1 casilla hacia la derecha en su consola.

6: ATAQUE DE LOS INTRUSOS
Cada Intruso que esté en el mismo compartimento que un personaje

realiza un Ataque.
Consulta Ataque de los Intrusos, pdgina 20.

7: DANO POR FUEGO
Cada Intruso que esté en el mismo compartimento que un marcador

de Fuego sufre 1 Herida.
Consulta Heridas de los Intrusos y muerte, pdgina 20.
Consulta Marcadores de Fuego, pdgina 17.

8: RESOLVER CARTA DE EVENTO
Roba y resuelve 1 carta de Evento:

® MOVIMIENTO DE LOS INTRUSOS: todos los Intrusos cuyo
simbolo de Intruso aparezca en la carta de Evento y que NO ESTEN en
un compartimento en el que haya personajes se mueven a un comparti-
mento adyacente por el Pasillo cuyo nimero coincida con el ndmero de

direccion de la carta de Evento.
Consulta Compartimentos y pasillos, pdgina 14.

EJEMPLO DE UNA CARTA DE EVENTO

.

Y N
FUGA DE REFRIGERANTE

o

TR e
3 > Si hay un marcador de Fallo en el
‘compartimento del Generador, inicia
la Secuencia de Autodestruccion.
A continuacién, RETIRA este Evento
de la partida y vuelve a barajar juntos el

mazo de Eventoy su pila de descarte.
TN -

1, 2) Simbolos de Intruso y nimero de direccion. Solo los In-
trusos cuyo simbolo aparece en la carta (y que no estan en com-
bate) se mueven por el Pasillo que muestre el mismo nimero de
direccion que la carta.

En este ejemplo, durante el paso de Movimiento de los Intru-
s0s, todos los Intrusos adultos, los Reproductores y la Reina se
moveran por el Pasillo nimero 1.

3) Efecto del Evento. Este efecto se activa después de que el
paso de Movimiento de los Intrusos haya tenido lugar.

En este ejemplo, comprueba si hay un marcador de Fallo en
el compartimento del Generador para activar el efecto. Después,
RETIRA este Evento de la partida (devuélvelo a la caja del juego)
y vuelve a barajar juntos el mazo de Evento y su pila de descarte.

Si el nimero indica un Pasillo de servicio, retira esa miniatura de
Intruso del tablero y mete en la bolsa del Intruso 1 ficha de Intruso del
mismo tipo al azar. Si el nimero indica un Pasillo que tiene una Puerta

cerrada, en lugar de mover al Intruso, destruye la Puerta.
Consulta Pasillos de servicio, pdgina 16.

® EFECTO DEL EVENTO: después del paso de Movimiento de
los Intrusos, resuelve el efecto descrito en la carta de Evento.

Tras resolver la carta de Evento, descértala en la pila de descarte del
mazo de Evento (a menos que se indique otra cosa). En el improbable
caso de que el mazo de Evento se agote, baraja su pila de descarte para
formar un nuevo mazo.

9: EVOLUCION DE LA BOLSA DEL INTRUSO
Saca 1 ficha de Intruso de la bolsa del Intruso.
Su efecto depende de la ficha que se haya sacado:

LARVA: retira esta ficha de la bolsa del Intruso y mete 1 ficha
de Intruso adulto en la bolsa del Intruso.

(\ REPTADOR: retira esta ficha de la bolsa del Intruso y mete
: 1 ficha de Reproductor en la bolsa del Intruso.

ADULTO: en orden de turno, todos los jugadores hacen una
tirada de Ruido.

Si el personaje de un jugador estd en combate con un
Intruso, ese jugador no hace una tirada de Ruido.

Vuelve a meter en la bolsa del Intruso la ficha de Intruso adulto.
Consulta Tirada de Ruido, pdgina 15.

REPRODUCTOR: en orden de turno, todos los jugadores
hacen una tirada de Ruido.

Si el personaje de un jugador estd en combate con un
Intruso, ese jugador no hace una tirada de Ruido.

Vuelve a meter en la bolsa del Intruso la ficha de Reproductor.

REINA: si hay algtin personaje en el compartimento del Nido,
coloca la miniatura de la Reina en ese compartimento y re-

suelve un Encuentro.
Consulta Encuentros, pdgina 18.

Sino hay personajes en el Nido o su ubicacion no ha sido
descubierta todavia, coloca en el tablero del Intruso 1 ficha
de Huevo adicional.

Vuelve a meter en la bolsa del Intruso la ficha de Reina.

EN BLANCO: mete 1 ficha de Intruso adulto en la bolsa del
Intruso. Si no quedan fichas de Intruso adulto disponibles, no
ocurre nada.

Vuelve a meter en la bolsa del Intruso la ficha en blanco.

10: FIN DE LA RONDA
Se inicia una nueva ronda.

La ronda termina después de que el paso de Evolucion de la bolsa del
Intruso se haya resuelto por completo. Todos los Encuentros, Ataques por
sorpresa, etc., deben haberse llevado a cabo. Tras esto, se inicia una nueva
ronda con la fase de los jugadores.
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METAS DE LOS JUGADORES -

Es posible que una partida de Nemesis acabe con varios ganadores,
pero no se trata de un juego cooperativo porque, aunque los jugadores
pueden (y, en cierto grado, deberian) cooperar, cada jugador tiene su
propio Objetivo que cumplir. Que otros jugadores alcancen sus metas es
irrelevante de cara a tu propia victoria.

Para que un jugador sea considerado ganador, debe cumplir dos
condiciones:

1) COMPLETAR SU OBIJETIVO, el cual se detalla en la carta de
Obijetivo que haya elegido.

2) SOBREVIVIR, que puede ocurrir de una de estas dos maneras:
[1] poniendo en hibernacion a su personaje en el Hibernatorio mientras la
nave sigue en funcionamiento y estd saltando de vuelta a la Tierra; O BIEN,
[2] usando una de las Cépsulas de escape para abandonar la nave.

Importante: algunas cartas de Objetivo pueden requerir que el persona-
je cambie el Destino de la nave; por ejemplo, que la nave deba ser redirigida
a Marte en lugar de volver a la Tierra.

Mds informacién sobre Hibernatorio, consulta Compartimentos espe-
ciales en la pdgina 26.

Mds informacién sobre Cépsulas de escape, consulta Hoja de compar-
timentos en la pdgina 26.

Méds informacién sobre Comprobar Coordenadas y Fijar Destino, con-
sulta Compartimentos especiales - Cabina en la pdgina 26.

FIN DE LA PARTIDA

La partida termina cuando una de las siguientes condiciones se cumple:

AL DAL lrL L
LR I

® El marcador de Tiempo llega a la casilla final roja de la con-
sola de Tiempo: la nave salta al hiperespacio inmediatamente. Todos
los personajes que estén a bordo y que no estén en hibernacion mueren
debido a la descomunal fuerza g a la que son sometidos.

Importante: la muerte instantanea debido al salto hiperespacial no se
aplica a los Intrusos. Por tanto, si tu Objetivo era matar a la Reina 0 a un
Reproductor, o destruir el Nido, tu blanco habrd quedado ileso y tu habrds
fallado tu cometido.

\
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@ El marcador de Autodestruccion llega a la casilla final roja de
la consola de Autodestruccidn (la que tiene el simbolo de calavera),
0 BIEN un efecto de juego pide que cologues un noveno marcador
de Fuego o un noveno marcador de Fallo: la nave explota o pierde su
integridad estructural, con lo que todos los personajes que estén a bordo
(ya sea despiertos o hibernando) mueren.

Todo lo demds que esté a bordo también muere, incluidos los Intru-

sos y el Nido. Esto puede ser importante para algunos Objetivos.
Mds informacidn sobre Secuencia de Autodestruccion, consulta Com-
partimentos bdsicos «1» - Generador en la pdgina 24.

@ Elltimo personaje que sigue con vida a hordo de la nave y que
no esta hibernando muere, se pone en hibernacion o usa una Capsula
de escape: esto implica que ya no hay nada mdas que hacer en la nave.

Si la secuencia de Autodestruccion estaba activada, mueve su marcador a
la casilla final roja de la consola de Autodestruccién. Si no lo estaba, mueve el
marcador de Tiempo a la casilla final roja de la consola de Tiempo. En ambos
casos, resuelve los efectos de esos marcadores como se ha descrito antes.

(-
| il .

N\ e

-\
ESSSS _—— 2o~

~aneaaw

<«< REGLAS BASICAS >»

Si una de las anteriores condiciones se cumple y al menos un persona-
je ha sobrevivido (ya sea durmiendo en el Hibernatorio o abandonan-
do la nave en una Capsula de escape), prosigue en el paso de Chequeo
de victoria.

CHEQUEO DE VICTORIA

1) CHEQUEO DE LOS MOTORES: ——

Sila nave ha sobrevivido hasta este momento, se chequean sus Motores:
revela todas las primeras fichas de Motor de los tres Motores.

Si 2 0 3 de las primeras fichas de Motor indican «dafiado», la nave
explota y todos los personajes que estén hibernando mueren.

Todo lo demds que esté a bordo también muere/queda destruido,
incluidos los Intrusos y el Nido. Esto puede ser importante para algunos
Objetivos.

Nota: un marcador de Fallo en un compartimento de Motor solo inutiliza
la accion de ese compartimento. Si un Motor estd «en funcionamiento»,
no cuenta como «danado» haya o no haya un marcador. de Fallo en su
compartimento.

Mads informacidn sobre Motor 1, consulta Compartiméntos especiales
en la pdgina 26.

- AN

2) CHEQUEO DE LAS COORDENADAS: —

Si la nave ha sobrevivido hasta este momento, revela la carta de Coor-
denadas y chequea en qué casilla se encuentra el marcador de Destino.

Si la nave no se estd dirigiendo a la Tierra, todos los personajes que
estén durmiendo en el Hibernatorio mueren.

El Objetivo Cuarentena, que requiere que el Destino del salto sea otro
(Marte), es la tnica excepcion a esta regla. El personaje que. tenga este
Objetivo no muere si estd durmiendo en el Hibernatorio y el Destino de la
nave es Marte.

Importante: ila muerte instantdnea debido a que el Destino no es la
Tierra no se aplica a los Intrusos!

Nota: en este caso, aunque los personajes mueren, la nave no es destruida.

Mads informacién sobre Comprobar Coordenadas, consulta Comparti-
mentos especiales - Cabina en la pdgina 26.

il — 4 7

*) o

CONTAMINACION o

"7y

: ‘ N
- | -

A
el RS

.
/

3)CHEQUEO DE CONTAMINACION: __

Todos los personajes que sigan con vida (ya estén durmiendo en el
Hibernatorio o hayan abandonado la nave en una Cdpsula de escape)
chequean sus cartas de Contaminacion:

A) El jugador usa el Escaner para chequear todas las cartas de Conta-
minacion de su mazo de accion, su pila de descarte y su mano.

B) Si hay al menos 1 carta en la que aparezca la palabra «Infectado»
(o tiene una Larva en su tablero de personaje), el jugador baraja juntas
todas sus cartas de accion y de Contaminacién para formar un nuevo
mazo de accion y luego roba las 4 primeras cartas. Si entre esas 4 cartas
hay al menos 1 carta de Contaminacion (sea de «Infectado» o no), el

personaje muere. Si no hay ninguna, tiene la suerte de sobrevivir.

Si hay una Larva en su tablero de personaje, el jugador se salta el
paso A y resuelve directamente el paso B.

Consulta Escanear y eliminar cartas de Contaminacion, pdgina 20.

-
- CARTA DE AYUDA .
£REs EL JUGADOR

ERES EL JUGADOR

RTA DE Ayup
ERES EL JuGADOR

OBJETIVO

OBJETIVO OBJETIVO

4)CHEQUEO DE LOS OBJETIVOS:

Todos los jugadores cuyo personaje siga con vida al llegar a este paso de-
ben chequear si han completado el Objetivo que eligieron. Todos ensefian
su.carta de Objetivo y comprueban si han cumplido todos los requisitos.

Nl ™

fi  ACABAR LA PARTIDA

ANTES QUE LOS
OTROS JUGADORES

Cuando alguin personaje usa una Cépsula de escape, se pone en
hibernacién o muere, ya no puede seguir participando de forma
activa en la partida y solo puede mirar. Al final de la partida, los
personajes que sigan con vida determinan si todos sus Objeti-

vos se han completado y, por tanto, si han ganado o no.

El jugador cuyo personaje sea el primero en morir puede se-
guir en la partida haciendo de Intruso (consulta Modos de juego —
Jugar como el Intruso en la pdgina 27).

/ o ammy—————

METAS DE LOS JUGADORES Y FIN DE LA PARTIDA -
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DE LA PARTIDA

q
/ Durante la partida, hay cuatro momentos criticos que no estdn asociados a
ninguna ronda concreta, pero que se activan si se dan ciertas condiciones:
@ El primer encuentro con un Intruso.
@ El primer personaje gque muere.
@ Las Capsulas de hibernacidn se abren.
/ ® La secuencia de Autodestruccion no puede desactivarse.

PRIMER ENCUENTRO —
|
\
:

‘ La primera vez que un miembro de la tripulacion
se encuentre con un Intruso, todo el mundo
debe tomar una decision: acatar el Objetivo
corporative o cumplir su Objetivo personal.

_\ Cuando la primera miniatura de Intruso (sea del tipo que sea) aparece
en el tablero, la situacién cambia drasticamente. Cada jugador elige in-
mediatamente 1 de sus 2 cartas de Objetivo y la carta que no ha sido

i | | elegida se retira de la partida boca abajo (sin ensefidrsela a los demas

\ jugadores). A continuacion, se resuelve el Encuentro que activd este pro-

< cedimiento y la partida continda de la forma normal.

l A partir de entonces, a cada jugador solo le quedara un Objetivo y

deberd afanarse en completarlo, ademdas de seguir manteniéndolo en se-

¢ » % | creto ante el resto de jugadores.

SN Nota: ilos jugadores no pueden mirar las cartas de Objetivo que los otros
| jugadores han retirado de la partida!
Nota: los Huevos no son Intrusos.
A Mds informacién sobre Encuentros, consulta Encuentros, combate y He-
N ridds en la pdgina 18.

*L PRIMER PERSONAJE
MUERTO

. 'La primera vez que un personaje (sea del jugador que sea) muere, la IA de
la nave inicia automaticamente procedimientos de emergencia:
Todas las Capsulas de escape se deshloquean automaticamente: dales

! la vuelta a sus fichas para que la cara «desbloqueada» quede boca-arriba.
Durante el resto de la partida, pueden ser bloqueadas y desbloqueadas
: de la forma normal; por ejemplo, usando la accion del compartimento.del
'\ Sistema de eontrol de las escotillas.
W4s informaciof sobre Sistema de control de las escotmas y en,Cépsu-
» las de escape, constilta Gompartinientos adicionales «2» y Hoja de compar-
timentos en las pdginas 28 y, 26.
:Ademds, el jugador-cuyo personaje sea el primero en morir puede /ugar
i, como el Intruso cansulta lapdgina 27. -

CAPSULAS DE HIBERNACION
I ETTTIETES

'| Cuando el marcador de Tiempo llegue a una casilla azul de la consola de
Tiempo, las Capsulas de hibernacién se abrirdn. Los personajes NO PUEDEN
entrar en ellas antes de ese momento.

SECUENCIA DE
AUTODESTRUCCION

S EEDTTT

-t

o e S~
et

—

33

Cuando el marcador de Autodestruccion llegue a una casilla amarilla de la
consola de Autodestruccion, todas las Cdpsulas de escape se desbloguea-
ran automaticamente y los personajes ya no podran detener la secuencia
de Autodestruccion.

e

OBJETIVOS

Dado que completar la mayoria de Objetivos requiere algin conocimien-
to de las mecdnicas de juego (por ejemplo, las acciones de los com-
partimentos, las reglas de como destruir la nave, el funcionamiento de
las Cépsulas de escape, etc.), a continuacién tienes algunas pistas que
pueden resultar de ayuda a los jugadores principiantes para encontrar las

secciones apropiadas en el Manual de juego.

Importante: itu personaje debe sobrevivir a la partida sea cual sea el
Objetivo que elijas! Es decir, debe entrar en una Cdpsula de escape y lanzar-
la, 0 ponerse en hibernacidn.

EL PERSONAJE DEL JUGADOR X

NO PUEDE SOBREVIVIR

El personaje del jugador indicado no puede seguir vivo al final de la par-
tida. No es necesario que lo mates con alguna de tus acciones, sino que
basta con que esté muerto. Quizd quieras encerrar a ese personaje en
un compartimento en el que haya Fuego o un Intruso. O tal vez podrias
pedirle ayuda a otro jugador para conseguirlo.

También puedes abandonar la nave usando una Capsula de escape y
dejar a bordo al resto de la tripulacion a su suerte con Fuego, Fallos, Mo-
tores dafiados, la secuencia de Autodestruccion iniciada o Coordenadas
que no llevan a ninguna parte, con la esperanza de que todo el mundo

muera 0 que la nave explote.

Mds informacion sobre Hibernatorio, consulta Compartimentos espe-
ciales en la pdgina 26.

Méds informacion sobre Cépsulas de escape, consulta Hoja de compar-
timentos en la pdgina 26.

Mds informacidn sobre Fin de la partida y Chequeo de victoria, consulta
Metas de los jugadores y fin de la partida en la pdgina 11.

Méds informacion en Marcadores de Fuego, pdgina 17.

Méds informacion en Marcadores de Fallo, pdgina 17.

Mds informacion sobre Motor 1, consulta Compartimentos especiales
en la pdgina 26.

Mds informacién sobre Secuencia de Autodestruccion, consulta Com-
partimentos bésicos «1» - Generador en la pdgina 24.

TU PERSONAJE ES EL UNICO SUPERVIVIENTE
Ningtn personaje salvo el tuyo puede sobrevivir a |a partida.

ENVIAR LA SENAL

Tienes que localizar el compartimento de la sala de Comunicaciones y
realizar la accién de dicho compartimento. La sala de Comunicaciones
siempre estd-en el .tablero; biscala entre los compartimentos que tengan

un «1»-en la cara posterior. »
Mds informacién sobre Sala de Comunicaciones, consulta Comparti-
mentos bdsicos «1>*en la pdgina 24.

LA NAVE DEBE LLEGAR A LA TIERRA / MARTE
La nave llegard a su Destino si se han fijado las Coordenadas correctas en

la Cabina'y si al menos dos de los tres Motores siguen en funcionamiento.

Mds informacién.sobre Comprobar-Coerdenadas y Fijar Destino, con-
sulta Compartimentos especiales - Cabina en la pdgina- 26.

Mads informacién sobre Chequeo de lostMotores, consulta Chequeo de
victoria en la pdgina 11.

Mds informacioh sobre Motor 1, consulta Compartimentos especiales
en la pdgina 26. ‘

DESCUBRIR UNA DEBILIDAD
Las Debilidades pueden descubrirse llevando un Objeto voluminoso al com-
partimento-del Laboratorio y realizando la accién de dicho compartimento.
Siempre y cuando la Debilidad se haya descubierto para cuando haya termi-
nado la partida, no importa que no seas tu quien haya hecho la investigacion.

Los Huevos de Intruso pueden encontrarse en el Nido. El Nido siem-
pre estéd en el tablero; buscalo entre los compartimentos que tengan
un «1» en la cara posterior.

El laboratorio siempre estd en el tablero; bdscalo entre los comparti-
mentos que tengan un «1» en la-cara posterior.

Consulta Cartas de Debjlidad de:Intruso, pdgina 21.

Consulta Objetos, pdgina 22.

Mads informacién sobre Laboratorio, consulta Compartimentos bésicos
«1» en la pdgina 24.

Mads informacién sobre Nido, consulta Compartimentos bdsicos «1»
en la pdgina 24.

DESTRUIR EL NIDO - N
El Nido es destruido cuando no quedan Huevos de Intruso en él. Parad m_jr
Huevos, consulta la descripcion del Nido en la Hoja de compartimentos. i

- El Nido siempre estd en el tablero; buiscalo entre los compartimentos

que tengan un «1» en la cara posterior.
Meés informacion sobre Nido, consulta Compartimentos bésicos «1» en
la pdgina 24.

e

ACCIONES

n cada uno de sus turnos, los jugadores pueden realizar una variedad
de acciones. Hay cuatro tipos de acciones diferentes en el juego:

® Acciones bésicas;

@ Acciones de cartas de Accidn;

@ Acciones de cartas de Objeto;

® Acciones de compartimento.
Consulta Fase de los jugadores, pdgina 10.
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S/mbolos de accion

COSTE DE LAS ACCIONES

Cada accién muestra un simbolo de accién. El nimero incluido en el sim-
bolo de accién indica el coste de realizar dicha accién. Como pago de ese
coste, el jugador debe descartar de su mano esa cantidad exacta de cartas,
que pueden ser las que él elija. Las cartas descartadas se dejan boca arriba
en la pila de descarte.

Importante: aunque Se anaden al mazo de accion, las cartas de Conta-
minacién no son cartas de accion. Por tanto, no puedes descartarlas de tu
mano para pagar costes de accion. Las cartas de Contaminacion representan
el agotamiento de tu personaje... y, a veces, algo incluso peor.

Consulta Cartas de Contaminacién, pdgina 20.
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SIMBOLO DE COMBATE

Algunas acciones y algunos Objetos especifican cudndo pueden
usarse:

SOLO EN COMBATE: el personaje solo puede rea-
lizar esta accion en combate.

Se considera que un personaje estd en combate Si
hay algun Intruso en el mismo compartimento que él.
Los Huevos no cuentan como Intrusos.

‘V@ NUNCA EN COMBATE: el persona]e solamente pue-
/ de realizar esta accion cuando NO ESTA en combate.

Si una determinada accién no estd marcada con ninguno de los
dos simbolos anteriores, dicha accion puede realizarse tanto en

combate como cuando no se estd en combate.
Consulta Combate, pdgina 18.

M




ACCIONES BASICAS

Todos los personajes tienen el mismo conjunto de acciones bdsicas. A
continuacidn tienes una descripcion detallada de esas acciones.

NUNCA EN COMBATE

! MOVER: mueve la miniatura de tu personaje a un compar-

s Jtlmento adyacente aplicando todas las reglas de la accion
bhésica de Mover.

Nota: cuando realizas una accion de Mover estando en combate, lo que

haces es Huir en lugar de una accion de Mover.

Consulta La accién de Mover, pdgina 14.

Consulta Huida de los personajes, pdgina 19.

PSS

g \ MOVIMIENTO CAUTELOSO: funciona exactamente igual
\ que la accién de Mover, salvo que, en lugar de hacer una tira-
‘ J da de Ruido después del movimiento, colocas 1 marcador de
Ruido en un Pasillo a tu eleccidn que esté conectado al compartimen-
to al que estas entrando.
Si hay un marcador de Ruido en todos los Pasillos conectados al
compartimento al que quieres entrar, no puedes realizar un Movimiento
cauteloso.

No puedes realizar un Movimiento cauteloso si estds en combate.
En cada Pasillo, nunca puede haber mds de 1 marcador de Ruido.
Consulta La accion de Mover y Tirada de Ruido, pdginas 14 y 15.

)~ \ RECOGER OBJETO VOLUMINOSO: recoge un Objeto volu-
t 1 J \ minoso que se encuentre en el compartimento en el que es-

tés. Puede ser un Cadaver de personaje, un Cuerpo de Intruso
0 un Huevo de Intruso.

Nota: cuando usas una carta de accion de Registrar y encuentras Obje-
tos pesados, no estds obligado a usar esta accion. Esta accion solo se aplica
a Objetos voluminosos.

Consulta Objetos, pdgina 22.

D

g \ INTERCAMBIAR: empieza un intercambio con todos los perso-
‘ J najes que estén en el mismo compartimento que tu personaje.
En ese momento, los jugadores pueden ensefarse unos a otros
las cartas de Objeto y los Objetos voluminosos que quieran intercambiar.
Si los dos jugadores involucrados en la transaccion llegan a un acuerdo,
se intercambian los Objetos. Aunque pueden participar varios jugadores
en la accion de Intercambiar (el jugador activo no tiene por qué inter-
cambiar algo y el resto de jugadores pueden hacer intercambios entre
ellos sin contar con él), el dnico jugador que realiza la accion es el que
empez6 el intercambio.
Los jugadores tienen la opcién de dar cartas de Objeto u Objetos

voluminosos a otros jugadores sin recibir nada a cambio.
Nota: los jugadores no pueden quitar la Municién a sus armas. Si se
intercambia un arma, su Municion se queda en ella.

los simbolos de Componente azules pertinentes para obtener
1 carta de Objeto preparado que tenga los mismos simbolos de

Componente (pero en gris) que los Objetos que has descartado.
Aunque tengas los Componentes azules requeridos, un Objeto prepara-
do no puede crearse si su carta no estd disponible.
Consulta Preparar, pdgina 23.

ESTES O NO EN COMBATE

gn\ PREPARAR OBJETO: descarta 2 cartas de Objeto que muestren

Y
7

;n\ DISPARAR: ataca a un Intruso con un arma que tu personaje

\ tenga en las manos y retira 1 marcador de Municion de la carta
de esa arma. Solamente puedes disparar a Intrusos que estén
en el mismo compartimento que tu personaje.

Cuando no estés en combate, también puedes disparar a los Huevos
que no haya recogido nadie. Consulta Destruir Huevos en la pdgina 24.

Més informacidn sobre Accién de Disparar, consultaCombate en la pdgina 18.

Mds informacion sobre Las manos y el Inventario del personaje, pdgina 22.

! ATACAR CUERPO A CUERPO: ataca a un Intruso con las ma-
J \ nos desnudas o con lo primero que tengas a mano. Solamente
puedes Atacar cuerpo a cuerpo a Intrusos que estén en el mis-
mo compartimento que tu personaje.
Cuando no estés en combate, también puedes Atacar cuerpo a cuerpo a los
Huevos que no haya recogido nadie. Consulta Destruir Huevos en la pdgina 24.
Mas informacién sobre Accion de Atacar cuerpo a cuerpo, pdgina 19.
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Cada personaje tiene su propio mazo de 10 cartas de accion (algunas de
las cuales son exclusivas del personaje) que representan las acciones
que puede realizar. La descripcion de cada accion se detalla en la corres-
pondiente carta de accion.

Para realizar la accidn de una.carta de accion, descarta de tu mano la

carta boca arriba y paga su coste.

Importante: en este caso; él coste de la accion es la cantidad de cartas
de accion que debes descartar de tu mano mds la carta de accién cuya
accion realizas.

Si una carta de accién contiene *dos secciones separadas por
[0 BIEN], el jugador escoge cudl de ellas quiere realizar.

EJEMPLO DE UNA CARTA DE ACCION
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el compartimento donde estas.

1

Ponen iento / dafia el Motor del
de Motor donde est3s.

Aqui'tenemos una carta de accion del Capitan: Reparaciones bdsicas.
1) Muestra un simbolo de «Nunca en combate», lo que significa
que esta accion no puede realizarse si el personaje estd en combate.
2) Coste de la accion. Para realizar Reparaciones bdsicas, el
Jjugador debe descartar de su mano 2 cartas adicionales.
3) Efecto de la accidn.
4) Indica que esta accion puede realizarse de una de dos formas:
—para retirar el marcador de Fallo de un compartimento;
—0 BIEN para poner en funcionamiento / danar uno de los Motores.

ACCIONES DE
CARTAS DE OBJETO

2 4 UNSOLOUSO
RECARGA
=NADE ENERGIA

ANOS DE
5u NEMESIS

»

Algunas cartas de Objeto permiten a los personajes realizar acciones '
concretas. La descripcion de tales acciones se detalla en la correspon- /

diente carta de Objeto. (R
Consulta Objetos, pdgina 22. 4

ACCIONES DE
COMPARTIMENTO

La mayoria de compartimentos permiten a los personajes. realizar una

P

accion concreta. La descripcion de cada accién-de compartimento se & | §
detalla en las Hojas de compartimentos (consulta [a pagina 24). a4 A
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IVIoverse por la nave es una de las actividades fundamentales de los
personajes durante la partida. Los personajes vagaran por la nave
para descubrir compartimentos adicionales, encontrar Objetos que son
Utiles o vitales para su supervivencia, completar sus Objetivos, apagar
incendios o reparar equipo peligroso o estropeado; todo ello a fin de dar
con una salida a este embrollo.

COMPARTIMENTOS
Y PASILLOS
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Las miniaturas de los personajes solo pueden colocarse y realizar accio-
nes en los COMPARTIMENTOS. En este sentido, ten en cuenta que los
compartimentos especiales (como el Hibernatorio, los Motores o la Cabi-

na) se tratan como compartimentos normales.
Las fichas de Cdpsula de escape son la tnica excepcion a la regla ante-
rior. Consulta Capsulas de.escape en la pdgina 26.

Las miniaturas de Intruso solo pueden colocarse en los compartimentos.

Los PASILLOS conectan los compartimentos y se usan para moverse
entre ellos, pero ni los personajes ni los Intrusos pueden detenerse en
ellos en ninguna circunstancia.

Los ‘efectos de moverse por un Pasillo se-resuelven DESPUES de en-
trar-en el compartimento.

LA ACCION DE MOVER

La accidn que se usa con mayor frecuencia para moverse por la nave es
la de MOVER.

Realizar una accion de Mover significa que mueves la miniatura de tu
personaje a un.compartimento adyacente.

Se considera que dos compartimentos estan adyacentes.cuando estdn
conectados directamente por un Pasillo. Las Puertas cerradas anulan la

condicion de «adyacencia» a efectos de poder realizar una accion de Mover.
Mads informacidn sobre Puertas cerradas, consulta Fichas de-puerta en

\ la pdgina 17.

Después de entrar en un compartimento, resuelve siempre los siguien-
tes pasos:

1) Sila pieza de compartimento estaba no explorada (o sea, boca abajo),
dale la vuelta (o sea, ponla boca arriba). i
A continuacidn, revela la FICHA DE EXPLORACION que esté sobre esa

pieza de compartimento.
Consulta Fichas de Exploracion, pdgina 14.

2) Si el personaje ha entrado en un compartimento vacio (ya esté explo-
rado o no explorado, pero sin personajes ni Intrusos en ambos casos), haz

una TIRADA DE RUIDO.
Consulta Tirada de Ruido, pdgina 15.

Si hay alguien (ya sea personaje o Intruso) en el compartimento al que
ha entrado el personaje, no hagas la TIRADA DE RUIDO.

N\

)

Consejo: aunque moverse en grupo por la nave (o sea, entrar en comparti-
mentos en los que ya hay personajes) supone una ventaja, una tctica asr puede
acarrear a veces un riesgo adicional. Por ejemplo, algunos sucesos de la partida
obligan a todos los personajes a hacer una tirada de Ruido, en cuyo caso un
grupo grande que esté en un mismo compartimento puede verse en problemas.

OTRAS ACCIONES
DE MOVIMIENTO

Algunas de las acciones permiten a un personaje moverse, pero modifican
de alguna manera las reglas de la accion de Mover. Es el caso de Movi-
miento cauteloso y Reconocimiento.

Mds informacién sobre Movimiento cauteloso, consulta Acciones bdsi-
cas en la pagina 13.

Mads informacion sobre Reconocimiento, consulta las cartas de accion
de la Exploradora.

Importante: para realizar una accién de Mover con el fin de salir de un
compartimento en el que haya un Intruso, debes usar las reglas de Huir.
Consulta Huida de los personajes en la pdgina 19.

EJEMPLO DE MOVIMIENTO
A UN COMPARTIMENTO OCUPADO

En este ejemplo, la Exploradora se estd moviendo a un comparti-
mento que ya estd ocupado por el Capitan. Como hay alguien en el
compartimento al que se dirige, NO SE HACE TIRADA DE RUIDO.

Se aplicaria la misma regla si la Exploradora se estuviera
moviendo a un compartimento en el que hubiera un Intruso:
NO HABRIA QUE HACER TIRADA DE RUIDO.

EJEMPLO DE MOVIMIENTO A UN COMPARTIMENTO VACIO

Aqui podemos ver que la Exploradora se mueve a la Cantina. El
Jjugador descarta 1 carta de accién, mueve la miniatura y hace una
TIRADA DE RUIDO.

El resultado es 2, asi que se coloca 1 marcador de Ruido
(iluminado en azul en la imagen) en el Pasillo que conecta con
la Cantina y que muestra el mismo numero que el resultado, es
decir, un «2» (iluminado en rojo en la imagen).

Si el Pasillo «2» ya tuviera un marcador de Ruido, tendria lu-
gar un Encuentro. Por suerte para la Exploradora, todo va bien...
de momento.

La cara frontal de todas las fichas de Exploracion muestra:
1) un niimero que indica la cantidad de Objetos presentes en un
compartimento;
2) un simbolo de efecto especial.
Estas fichas se resuelven de la siguiente forma:

1) FIJAR LA CANTIDAD DE OBJETOS
PRESENTES EN UN COMPARTIMENTO -

Después de revelar la ficha de Exploracidn, gira la pieza de compartimento
hasta que el ndmero que se muestre en la ficha esté encarado con el
simbolo del contador de Objetos impreso en el tablero, que esta junto
al espacio de compartimento. Esa es la cantidad exacta de Objetos que
pueden obtenerse en ese compartimento.

No fijes la cantidad de Objetos en el Nido ni en el Compartimento cu-
bierto de Mucosidad.

Consulta Registrar, pdgina 23.
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<< MOVIMIENTO Y FICHAS DE EXPLORACION »>»

2)RESOLVER EL EFECTO ESPECIAL —

Una ficha de Exploracion puede generar los siguientes efectos:

@
*é" SILENCIO:

No ocurre nada.

No hagas una tirada de Ruido para esta accion de Mover.

Si el personaje tiene un marcador de Mucosidad en su tablero de
personaje, resuelve el efecto especial Peligro en lugar de este.

@

=

%" PELIGRO:

No hagas una tirada de Ruido para esta accién de Mover.

Si hay un Intruso en algtin compartimento adyacente y no esté en
combate con un personaje, muévelo a este compartimento. Si hay mas
de un Intruso para elegir, muévelos a todos.

Sino hay Intrusos en ninguno de los compartimentos adyacentes, 0
si todos estdn en combate, coloca 1 marcador de Ruido en cada Pasillo
que esté conectado a este compartimento y que no tenga ya un marcador
de Ruido (incluidos los Pasillos de servicio si hay algtin Acceso a ellos
en el compartimento).

Consulta Marcadores de Ruido, pdgina 17.

Consulta Pasillos de servicio, pdgina 16.

Consulta Combate, pdgina 18.

P
S MUCOSIDAD:

Coloca 1 marcador de Estado en el espacio correspondiente de tu ta-

blero de personaje para indicar que ha quedado cubierto de Mucosidad.
Consulta Marcadores de Mucosidad, pdgina 17.

@

W FUEGO:

Coloca 1 marcador de Fuego en este compartimento.
Consulta Marcadores de Fuego, pdgina 17.

e
o

Coloca 1 marcador de Fallo en este compartimento.
Consulta Marcadores de Fallo, pdgina 17.

&
PUERTA:

Coloca 1 ficha de Puerta en el Pasillo por el que has entrado a este

compartimento.
Consulta Fichas de Puerta, pdgina 17.

Después de resolver una ficha de Exploracidn, retirala de la partida.

Las fichas de Exploracién se ponen sobre compartimentos no explora-
dos, de manera que solo se resuelven una vez, cuando Se entra por primera
vez durante la partida en el compartimento donde estan.

TIRADA DE RUIDO

é‘_;///
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Los ruidos reverberan por las cubiertas de la
Nemesis.. A veces proceden de la maquinario de
la nave, pero a veces proceden de los Intrusos.

RECUERDA: si te estds moviendo a un compartimento en el que hay
otro personaje o un Intruso, NO DEBES HACER una tirada de Ruido.

Tira 1 dado de Ruido y resuelve el resultado:

A\2\/3\/a\

RESULTADO DE 1, 2, 3, O BIEN 4

Coloca 1 marcador de Ruido en el Pasillo (Pasillos de servicio incluidos si
hay algun Acceso a ellos en el compartimento) cuyo niimero corresponda
con el resultado de tu tirada de Ruido y que esté entre los que conectan

con el compartimento al que has entrado.
Consulta Pasillos de.servicio, pdgina 16.

En cada Pasillo, nunca puede haber mas de 1 marcador de Ruido. Si
se te ha indicado que coloques-1 marcador de Ruido en un Pasillo que ya

tiene uno, resuelve un Encuentro en lugar de colocar el marcador.
Consulta Encuentros, pdgina 18.
Consulta Pasillos de servicio, pdgina 16.
Consulta Marcadores de Ruido, pdgina 17.

/® PELIGRO:

Si hay un Intruso en algin compartimento adyacente y no esté en com-
bate con un personaje, muévelo a este compartimento. Si hay mas de un
Intruso para elegir, muévelos a todos.

Los Intrusos que se mueven debido a un resultado de Peligro en una

tirada de Ruido no ignoran las Puertas cerradas.
Consulta Fichas de Puerta, pdgina 17.

Si no hay Intrusos en ninguno de los compartimentos adyacentes, 0
si todos estén en combate, coloca 1 marcador de Ruido en cada Pasillo
que esté conectado al compartimento en el que estés y que no tenga ya un
marcador de Ruido (incluidos los Pasillos de servicio si hay algtin Acceso
a ellos en el compartimento).

Consulta Marcadores ‘de Ruido, pdgina 17.

Consulta Pasillas de servicio, pdgina 16.

Consulta Combate, pdgina 18.

/% SILENCIO:

No ocurre nada. No se coloca ningin marcador de Ruido.
Si el personaje tiene un marcador de Mucosidad en su tablero de
personaje, resuelve el resultado Peligro en lugar de este.

ACLARACIONES SOBRE EL RUIDO

Aunque el marcador de Ruido (iluminado en azul en la imagen)
esté en un Pasillo con una Puerta cerrada, afecta a TODO el Pa-
sillo. Los marcadores de Ruido NUNCA afectan solamente a la
parte de un Pasillo «que estd al otro lado de la Puerta».

~a

Cuando hay un marcador de Ruido en el espacio de los Pasi-
llos de servicio (iluminado en verde en la imagen), se trata como
si estuviera en todos y cada uno de los Accesos a los Pasillos de
servicio del tablero.

En este ejemplo, hay 2 marcadores de Ruido en Pasillos co-
nectados a la Cantina: uno en el Pasillo niimero 3, junto a una
Puerta cerrada (iluminado en azul en la primera imagen), y el otro
en los Pasillos de servicio (iluminado en verde en la primera y
segunda imagen).

ol
NOTAS ADICIONALES

SOBRE EL MOVIMIENTO
DE LOS INTRUSOS

Los Intrusos se mueven en diferentes momentos de la partida; por
ejemplo, al resolver una carta de Evento durante la fase de Evento.
Siempre que una regla te indique que debes mover a uno 0 mas
Intrusos, la misma regla te explica detalladamente cémo hacerlo.
Importante: si un Intruso termina su movimiento en un com-
partimento no explorado, no retires al Intruso ni tampoco reveles el
compartimento (o su ficha de Exploracicn). |

Si se te indica que coloques un Intruso adulto en el tablero
pero no puedes hacerlo porque las ocho miniaturas de ese tipo
ya estdn en él, los Intrusos adultos se repliegan: retira del tablero
todas las miniaturas de Intruso adulto que no estén en combate
y vuelve a meter en la bolsa del Intruso, si es posible, la misma
cantidad de fichas de Intruso.

A continuacion, coloca una miniatura de Intruso adulto en el
compartimento donde ha ocurrido el Encuentro.

—
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g EJEMPLO DE MOVIMIENTO A UN
4 * COMPARTIMENTO NO EXPLORADO

Y
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PASILLOS DE SERVICIO

w La red de Pasillos de servicio de la Nemesis
permite a la tripulacion reparar sus muchos
sistemas. Por desgracia, también resulta de gran
utilidad a los Intrusos pare moverse por la nave.
Los personajes normales no pueden usar los
Pasillos de servicio, ya que la idea de perderse o

i@ con un Infruso basts pare disuadirlos.

Aqui podemos ver que la Exploradora se mueve del Hibernatorio
a un compartimento no explorado. El jugador ya ha descartado
1 carta de accion para realizar la accién de Mover.

Antes de mover la miniatura, el jugador pone boca arriba la
ficha de Exploracidn (flecha amarilla) y la pieza de compartimento
(flecha blanca).

Tanto los Accesos a los Pasillos de servicio (presentes en algunos com-
partimentos) como el espacio de los Pasillos de servicio no son accesi-
bles para los personajes. Aparte de estas restricciones al movimiento,
los Pasillos de servicio funcionan como Pasillos normales en todos los
demads aspectos.

La carta de accion Pasillos de servicio del mazo de accion del Mecd-
nico y la carta de Objeto Planos de los pasillos de servicio son las tnicas
excepciones a esta regla.

Si debe colocarse un marcador de Ruido (por ejemplo, como resul-
tado de una tirada de Ruido o por un efecto de juego que indique colocar
1 marcador de Ruido en cada Pasillo que esté conectado a un comparti-
mento dado) y el nimero correspondiente indica un Acceso a los Pasillos
de servicio, ese marcador de Ruido debe colocarse en el espacio de los
Pasillos de servicio.

En cada Pasillo, nunca puede haber mas de 1 marcador de Ruido. Si
se te ha indicado que coloques 1 marcador de Ruido en un Pasillo que ya
tiene uno, resuelve un Encuentro en lugar de colocar el marcador.

iLa Exploradora descubre la Cantina, su compartimento favorito!
Tal como indica la ficha de Exploracién, el compartimento tiene

19 un Fallo, de manera que se coloca 1 marcador de Fallo en la pieza - sorisuta ruedliosy bagina 16,
q’%} i d ml Himent g r suert den obtenerse 3 Obiet p . : : AR Ly eyt e i En los Pasillos de servicio nunca pueden colocarse fichas de Puerta.
i ) GRS, (AT SR, (AUEED CUEHE & Gk, eE : 5 : Si un Intruso se mueve a un Acceso a los Pasillos de servicio, desa-

e : . - i A st L e . e
que la pieza de compartimento se gira hasta que el contador de : e ’ ssbappit A parece en los conductos: retirale todos sus marcadores de Herida; vuelve

a meter en la bolsa del Intruso su ficha, y quita su miniatura del tablero.
Si habia un marcador de Ruido en el espacio de los Pasillos de servicio,
no lo retires.

Objetos queda encarado con el nimero 3. e
Después, nuestra valiente Exploradora debe hacer una tirada ;
de Ruido, ya que ha entrado en un compartimento vacio. s ; .

1) Espacio de los Pasillos de servicio.
2) Ejemplos de Accesos a los Pasillos de servicio.

et




MARCADORES

DE RUIDO

La dnica funcién de los marcadores de Ruido es marcar Pasillos a efectos

de las reglas de la tirada de Ruido.
Consulta Tirada de Ruido, pdgina 15.

MARCADORES
DE MUCOSIDAD

Mientras un personaje tenga un marcador de Mucosidad en su tablero de
personaje, los resultados de «Silencio» de sus tiradas de Ruido y los efec-
tos de «Silencio» de las fichas de Exploracién que revele se consideran,

respectivamente, resultados y efectos de «Peligro».
Consulta Tirada de Ruido, pdgina 15.

Un personaje solo puede tener 1 marcador de Mucosidad en cualquier
momento dado. Si se le indica que recibe 1 marcador de Mucosidad mien-
tras ya tiene otro, no ocurre nada.

Nota: un personaje puede recibir 1 marcador de Mucosidad por varias
razones, no solo al resolver una ficha de Exploracion.

Un personaje puede deshacerse de su marcador de Mucosidad usando la
carta de Objeto Ropa (consulta las cartas de Objetos) o realizando la accién
del compartimento de Duchas (consulta la Hoja de compartimentos).

El' marcador de Mucosidad estd representado por un marcador de Estado
que se coloca en el espacio de Mucosidad del tablero de personaje.

MARCADORES
DE FUEGO

Los marcadores de Fuego tienen tres funciones: 1) dafan a los personajes
que estén en compartimentos incendiados; 2) infligen Heridas a los Intru-
s0s, y 3) pueden causar la explosion de toda la nave.

1) Cada vez que un personaje termine su turno en un compartimento que
tenga un marcador de Fuego, ese personaje sufrird 1 Herida leve.

Recuerda que, en un turno, un personaje realiza dos acciones (o una
accion y pasa, o simplemente pasa).

Importante: los personajes sufren Heridas debido al Fuego solamente
después de terminar su turno. Si un personaje pasa, sufre 1 Herida leve debi-
do al Fuego al final de su turno, pero no sufrird mds Heridas debido al Fuego
en esta ronda, ni siquiera si otros jugadores juegan su turno después de él.

Mds informacién sobre Heridas leves, consulta Heridas de los persona-
jes 'y muerte en la pdgina 21.

Mads informacién sobre Turnos de los jugadores, consulta Fase de los
jugadores en la pdgina 10.

2) En cada fase de Evento, durante el paso de Dafio por Fuego, cada Intruso

presente en un compartimento que tenga un marcador de Fuego sufre 1 Herida.
Consulta Heridas de los Intrusos y muerte, pdgina 20.

3) Hay 8 marcadores de Fuego disponibles para toda la partida. Si un
efecto de juego te indica que coloques 1 marcador de Fuego y no hay més
marcadores disponibles, la nave explota y la partida termina.

Nota: ialgunas cartas de Evento pueden provocar que el Fuego se expan-
da a compartimentos adyacentes o que cause Fallos en compartimentos que
ya estdn incendiados, asi que ten cuidado!

Consulta Fin de la partida, pdgina 11.

En cada compartimento, nunca puede haber mas de 1 marcador de
Fuego. Si un efecto de juego te indica que coloques 1 marcador de Fuego
en un compartimento que ya tiene uno, no ocurre nada.

Los marcadores de Fuego retirados del tablero se devuelven a la re-
serva de marcadores de Fuego.

Puedes seguir realizando la accion de un compartimento aunque haya un
marcador de Fuego en dicho compartimento.

Puedes seguir realizando la accién de Registrar en un compartimento
aunque haya un marcador de Fuego en dicho compartimento.
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A MARCADORES
" DE FALLO

Los marcadores de Fallo tienen dos funciones: 1) te impiden usar la accion
de los compartimentos que tengan uno; y 2) pueden causar que el casco
de la nave pierda su integridad estructural, lo que significa que todo lo que
esté en el tablero muere o es destruido.

1) Si hay un marcador de Fallo en un compartimento, la accion de ese
compartimento deja de estar disponible.
Sin embargo, la accién de Registrar funciona con normalidad.

Algunas cartas de accion (como las cartas de accion de Reparar) y
algunos Objetos (como la carta de Objeto Herramientas) pueden usarse
para retirar del tablero 1 marcador de Fallo.

Importante: en el Nido y en el Compartimento cubierto de Mucosidad
nunca pueden colocarse marcadores de Fallo.

Nota: un marcador de Fallo puede colocarse en un compartimento debi-
do a muchas mds razones que resolver una ficha de Exploracion; por ejem-
plo, debido a algunos Eventos o acciones. Los marcadores de Fallo incluso
pueden inutilizar compartimentos especiales, como el Hibernatorio, la Cabina
0 los Motores.

Nota: un marcador de Fallo en el Hibernatorio no tiene efecto en los
personajes que ya estén hibernando.

El estado de los Motores (dafiado / en funcionamiento) nunca se ve afec-

tado por los marcadores de Fallo que se cologuen en sus compartimentos.
Mads informacién sobre Motor 1, consulta Compartimentos especiales
en la pdgina 26.

2) Hay 8 marcadores de Fallo disponibles para toda la partida. Si un efec-
to de juego te indica que coloques 1 marcador de Fallo y no hay mds mar-
cadores disponibles, la nave pierde su integridad estructural y la partida

termina.
Consulta Fin de la*partida, pdgina 11.

En cada compartimento, nunca puede haber mas de 1 marcador de
Fallo. Si un efecto de juego te indica que coloques 1 marcador de Fallo en
un compartimento que ya tiene uno, no ocurre nada:

Los marcadores de Fallo retirados del tablero se devuelven a la reser-
va de marcadores de Fallo.

Si hay un marcador de Fallo en un compartimento que tenga
una Computadora, 1a Computadora deja de estar disponible; es
decir, que es como si el compartimento no tuviera un simbolo

de Computadora.
Mds informacién sobre Compartimentos con:una Computadora, consul-
ta Hoja de compartimentos en la pdgina 24.

FICHAS DE PUERTA —

Las fichas de Puerta solo se colocan en los Pasillos. En
cada Pasillo, nunca puede haber mds de 1 ficha de Puerta.

Las fichas de Puerta no afectan a los marcadores
de Ruido.

Las Puertas que estan en los Pasillos pueden estar en tres estados
diferentes: abiertas, cerradas o destruidas. Hay muchas cosas que pue-
den hacer que su estado cambie, como el movimiento de los Intrusos,
Eventos, acciones, etc.

/ A
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® PUERTAS CERRADAS: se indican en los Pasillos con una ficha de

Puerta puesta en pie.

Una Puerta cerrada evita que los personajes y los Intrusos se muevan
por el Pasillo en el que estd. Ademds, los lanzamientos de Granada tam-
bién se ven afectados (consulta la carta de Objeto Granada).

Cuando uno o mds Intrusos intentan moverse por un Pasillo que tiene
una ficha de Puerta cerrada, los Intrusos destruyen la Puerta en lugar de
moverse. Esto incluye a los Intrusos que intentan moverse debido a un

resultado de Peligro en una tirada de Ruido.
Méds informacién sobre Movimiento de los Intrusos, consulta Il: fase de
Evento en la pdgina 10.

® PUERTAS DESTRUIDAS: se indican con una ficha de Puerta pues-
ta de lado. El movimiento por Pasillos que tengan Puertas destruidas esta
permitido.

Una Puerta destruida no puede volver a cerrarse.

La- unica excepcidn a la regla anterior es el Objeto Soplete de plasma
(consulta las cartas de Objeto del Mecdnico).

® PUERTAS ABIERTAS: para indicar que una Puerta estd abierta,
retira simplemente del Pasillo la ficha de Puerta. Al principio de la partida,
todos los Pasillos tienen las Puertas abiertas.

Si no quedan fichas de Puerta en su reserva cuando se te indique que
coloques una Puerta, coge cualquier ficha de Puerta no destruida que esté
en el tablero y coldcala en el Pasillo pertinente.

Si varios Intrusos se mueven desde el mismo compartimento, se consi=
dera que su movimiento es simultaneo: destruyen la Puerta y todos perma-
necen en el compartimento inicial.

Las fichas de Puerta se ignoran al resolver los Encuentros.

-
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ENCUENTROS

Un Encuentro es cualquier ocasion en que, tras robar una ficha de Intruso
de la bolsa del Intruso, un Intruso aparece en el tablero en un comparti-
mento donde hay un personaje.

Consulta Tirada de ruido, pdgina 15.

Un Encuentro también puede ser activado por los efectos de algunas
cartas de Evento (como Proteccidn de los huevos) o algunas de las cartas
de Ataque de Intruso.

Nota: un Intruso que se mueve de un compartimento a otro comparti-
mento en el que hay un personaje no cuenta como un Encuentro.

Para resolver un Encuentro, sigue los pasos indicados a continuacion:

1) Retira del tablero todos los marcadores de Ruido de todos los
Pasillos conectados a este compartimento, incluidos los de los Pasillos de
servicio si el compartimento tiene algtin Acceso a los Pasillos de servicio.

2) Saca 1 ficha de Intruso de la bolsa del Intruso. Todas las fichas de
Intruso tienen un simbolo de Intruso en una cara'y un nimero en la otra cara.

3) Coloca una miniatura de Intruso en el compartimento. El tipo de In-
truso debe corresponder al simbolo de Intruso que se muestra en la ficha. En
el tablero del Intruso tienes una descripcion de todos los simbolos de Intruso.

4) Compara el nimero de la ficha de Intruso con la cantidad de
cartas que el jugador tiene en su mano (cuentan las cartas de accion y
las de Contaminacion).

Si la cantidad de cartas en la mano del jugador es menor que el nime-
ro de la ficha de Intruso tiene lugar un Ataque por sorpresa.

Si la cantidad de cartas en la mano del jugador es igual o mayor que
el nimero de la ficha de Intruso no ocurre nada.

Deja a un lado la ficha de Intruso que has sacado, ya que puede volver
a la bolsa del Intruso si un Intruso de ese tipo se oculta entrando a los
Pasillos de servicio durante el movimiento de los Intrusos.

ATAQUE POR SORPRESA:

Un Ataque por sorpresa es un Ataque de Intruso que solo tiene lugar du-
rante un Encuentro. Si el jugador tiene menos cartas en su mano que el
numero que se muestra en la ficha de Intruso que has sacado de la bolsa

del Intruso, tiene lugar un Ataque por sorpresa.
Consulta Ataque de los Intrusos, pdgina 20.

=N

FICHA EN BLANCO

Si un jugador saca de la bolsa del Intruso la ficha en blanco, coloca
1 marcador de Ruido en cada Pasillo que esté conectado al compartimen-
to en el que ha tenido lugar el Encuentro. Después, vuelve a meter la ficha
en blanco en la bolsa del Intruso.

Si la ficha en blanco era la iiltima ficha que habia en la bolsa del
Intruso, mete 1 ficha de Intruso adulto adicional en la bolsa del Intruso. Si
no hay fichas de Intruso adulto disponibles, no ocurre nada.

Después, vuelve a meter la ficha en blanco en la bolsa del Intruso y el

Encuentro entonces se da por terminado.
Nota: las reglas aplicables a la ficha en blanco son ligeramente diferentes
en el paso de Evolucion de la bolsa del Intruso de la fase de Evento.

ENTRAR EN UN COMPARTIMENTO
EN EL QUE HAY UN INTRUSO —

Cuando un personaje entre en un compartimento ocupado por un Intruso,
no resuelvas un Encuentro. En lugar de eso, se considera que el Intruso y
el personaje pasan a estar en combate inmediatamente.
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~ ENCUENTROS. COMBATE Y HERIDAS

EJEMPLO DE ENCUENTRO

La Exploradora se estd moviendo del Hibernatorio al compar-
timento adyacente. Hay 2 marcadores de Ruido en los Pasillos
conectados a ese compartimento.

Como siempre que Se entra en un compartimento vacio, el
jugador que controla a la Exploradora tiene que hacer una tirada
de Ruido. El resultado es 2 y, como ya hay un marcador de Ruido
en el Pasillo 2, tiene lugar un Encuentro.
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El jugador retira del tablero todos los marcadores de Ruido
de los Pasillos conectados a este compartimento y saca de la
bolsa del Intruso 1 ficha de Intruso. Es una ficha de Intruso adulto
que muestra el nimero «4» en su cara posterior. Este nimero
se compara con la cantidad de cartas que tiene el jugador en su
mano (incluidas las cartas de Contaminacion): en este caso, solo
son 3 cartas.

Como el jugador no tiene suficientes cartas para igualar o
superar el nimero de la ficha de Intruso, tiene lugar un Ataque
por sorpresa, de manera que se roba 1 carta de Ataque de Intruso
y se resuelve.

COMBATE

Siempre que un personaje y un Intruso estén en el mismo compartimento,
se considera que estdn en combate.

En combate, un personaje puede Atacar a un Intruso o Huir durante
su turno. Los Intrusos atacan a los personajes durante la fase de Evento.

Algunas acciones no pueden realizarse durante un combate. Consulta
Simbolo de combate en la pdgina 12.

Consulta Acciones bésicas, pdgina 13.

Consulta Ataque de los Intrusos, pdgina 20.

EL PERSONAJE ATACA
AL INTRUSO

Un personaje puede Atacar a un Intruso que esté en su mismo comparti-
mento realizando en su turno una accion de Disparar o de Atacar cuerpo

a cuerpo.
Consulta Acciones bésicas, pdgina 13.

ACCION DE DISPARAR: Si un personaje estd en un compartimento con
un Intruso y tiene un arma con al menos 1 marcador de Municion, puede
realizar una accién bésica de Disparar contra ese Intruso:
1) Elige un armay un Intruso al que quieras Disparar.
2) Retira 1 marcador de Municion de la carta de esa arma.
3) Tira el dado de combate.

Resultados del dado de combate:

' Fallas el disparo.

Si tu blanco es una Larva o un Reptador, infliges 1 Herida a tu
blanco. Si no es el caso, fallas el disparo.

Si tu blanco es una Larva, un Reptador o un Intruso adulto,
infliges 1 Herida a tu blanco. Si no es el caso, fallas el disparo.

Infliges 1 Herida a tu blanco sea cual sea el tipo de Intruso.

Infliges 2 Heridas a tu blanco sea cual sea el tipo de Intruso.

Importante: algunas armas tienen reglas especiales que pueden modifi-
car la accion de Disparar.

Consulta Objetos, pdgina 22.

Consulta Heridas de los Intrusos y muerte, pdgina 20.
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ACCION DE ATACAR CUERPO A CUERPO: siun personaje estd en un
compartimento con un Intruso, puede realizar una accion basica de Atacar
cuerpo a cuerpo contra ese Intruso:
1) Roba 1 carta de Contaminacién y afddela a tu pila de descarte de car-
tas de accion.
2) Elige un Intruso al que quieras Atacar.
3) Tira el dado de combate.

Resultados del dado de combate:

No consigues golpear a tu blanco y tu personaje sufre
1 Herida grave.

Si tu blanco es una Larva o un Reptador, infliges 1 Herida a tu
blanco. Si no es el caso, no consigues golpear a tu blanco y tu
personaje sufre 1 Herida grave.

fliges 1 Herida a tu blanco. Si no es el caso, no consigues gol-
pear a tu blanco y tu personaje sufre 1 Herida grave.

Infliges 1 Herida a tu blanco sea cual sea el tipo de Intruso.

Infliges 1 Herida (isi, solo 1!) a tu blanco sea cual sea el tipo
de Intruso.

. Si tu blanco es una Larva, un Reptador o un Intruso adulto, in-

Consulta Heridas de los Intrusos y muerte, pdgina 20.
Mds informacion sobre Heridas graves, consulta Heridas de los persona-
jes 'y muerte en la pdgina 21.

EJEMPLO DE COMBATE

¥

Aqui podemos ver que la Exploradora intenta disparar a un Intru-
S0 con su Pistola del Cientifico. Después de gastar 1 carta de ac-
cién, también retira 1 marcador de Municion de la carta de arma
y tira el dado de combate.

El resultado es que inflige 2 Heridas al blanco; sin embar-
go, la carta de Pistola del Cientifico indica que los resultados de
2 Heridas se tratan como resultados de 1 Herida. Por tanto, solo
se coloca 1 marcador de Herida en la miniatura de Intruso.

Después de colocar el marcador de Herida, se comprueba
el efecto de la Herida, que representa la resistencia del Intruso:
se roba 1 carta de Ataque de Intruso y solo se tiene en cuenta el
ndmero que se muestra en el simbolo de «sangre», nimero que
se compara con la cantidad de marcadores de Herida que tiene el
Intruso. Como el nimero es mds alto que la cantidad de marca-
dores de Herida, el Intruso estd bien.

HUIDA DE LOS PERSONAJES -

Un personaje también puede intentar Huir de un combate realizando una
accidn basica de Mover para irse a un compartimento adyacente, esté
explorado o no explorado. Antes de mover la miniatura, resuelve un Ata-
que de Intruso.

Consulta Ataque de los Intrusos, pdgina 20.

Si hay mds de un Intruso en el compartimento del que quieres Huir, re-
suelve un Ataque de Intruso por cada Intruso presente en el compartimento.

Si tu personaje sobrevive, terminas el movimiento en el compartimen-
to adyacente.

Si es un compartimento no explorado, expldralo siguiendo las reglas
normales. Si no hay nadie en el compartimento, haz una tirada de Ruido.

Si mueres, coloca 1 ficha de Caddver de personaje en el compartimen-
to del que intentabas Huir.

Importante: aparte de la accion bdsica de Mover, algunas acciones per-
miten a un personaje Huir, pero aplicando modificaciones adicionales a la
regla de Huida. Es el caso de las acciones de las cartas de accion Fuego de
supresion y Fuego de cobertura (consulta las cartas de accion).

Nota: si un personaje huye a un compartimento en el que no hay per-
sonajes ni Intrusos, haz una tirada de Ruido como si se tratara de un movi-
miento normal.

EJEMPLO DE HUIDA

Después de infligir una Herida al Intruso, la Exploradora decide
Huir. El jugador descarta 1 carta de accion (el coste de una accion
de Mover) y elige moverse al Hibernatorio.

Dado que los Intrusos atacan a cualquier personaje que in-
tente Huir, se roba 1 carta de Ataque de Intruso. ES una carta
de Mordisco que tiene el simbolo de Intruso adulto, de manera
que el Ataque impacta a la Exploradora y le inflige una Herida
grave. Mordida y gravemente herida, la Exploradora se mueve
al Hibernatorio.

Las situaciones desesperadas requieren
medidas desesperadas. Una tuberia metslica,
una herramienta pesada, la culata de un rifle..;
@n una situacion sin salida, cualquier cosa puede
convertirse en un arma improvisada. Atacar
. cuerpo a cuerpo Funciona como Disparar, pero
os riesgos son mucho mayores: si el Ataque
falla, entonces el personaje sufre una Herida
grave inmediatamente, ademss de arriesgarse o
quedar Infectado.
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HERIDAS DE LOS
INTRUSOS Y MUERTE

Simbolo de «sangre» Ficha de Cuerpo de Intruso

Cuando un Intruso sufra Heridas (por ejemplo, como resultado de que un
personaje le haya atacado con éxito o debido al Fuego), coloca la cantidad
correspondiente de marcadores de Herida en su peana.

A continuacion, comprueba el efecto de la Herida:

® Larva y Huevo: una Herida es suficiente para matarlos. Retira su
miniatura del tablero.

® Reptador o Intruso adulto: roba 1 carta de Ataque de Intruso e
ignora todo lo que hay en la carta excepto el simbolo de «sangre» que
tiene en la esquina superior izquierda.

Si el nlimero que se muestra en el simbolo de «sangre» de la carta es
igual o menor que la cantidad de marcadores de Herida que tiene el Intruso en
ese momento, el Intruso muere: retira su miniatura del tablero y coloca 1 ficha
de Cuerpo de Intruso en el compartimento donde ha sido masacrado para in-
dicar que en el compartimento hay un Objeto voluminoso Cuerpo de Intruso.

Si el ndmero del simbolo de «sangre» es mayor, el Intruso sigue con vida.

® Reproductor o Reina: roba 2 cartas de Ataque de Intruso, suma el valor
de sus simbolos de «sangre» y compara el total con la cantidad de marcadores
de Herida que tiene el Intruso en ese momento. Resuelve el resultado aplicando

el mismo método que se usa para los Reptadores y los Intrusos adultos.

Nota: el simbolo de «sangre» representa la resistencia que tiene el In-
truso en ese preciso momento. Ese valor puede variar para un determinado
Intruso dependiendo de las cartas que se roben tras cada Ataque resuelto
con éxito. Se roba una nueva carta tras cada Ataque resuelto con éxito, no
una tnica carta por turno.

El juego incluye 2 fichas de «cinco Heridas» que pueden ayudarte a
controlar la cantidad de Heridas de los Intrusos mds grandes, como los Re-

productores o la Reina.

Simbolo de Repliegue

REPLIEGUE DE LOS INTRUSOS

‘ Puede que los Intrusos parezcan bestias salvajes,
pero no son estdpidos. Pueden replegarse si
sufren demasiadas Heridas o si alguien tiene la
suerte de hacerles dafo en unae de sus partes
vulnerables.

Durante la comprobacion del efecto de su Herida, si hay una flecha de
Repliegue en el simbolo de «sangre» de cualquiera de las cartas de Ata-
que de Intruso robadas, el Intruso se repliega.

Roba 1 carta de Evento y mueve al Intruso por el Pasillo cuyo niimero
se muestra en la seccion de movimiento de los Intrusos de la carta. Des-
pués, descarta esa carta de Evento.

Los marcadores de Herida que ya tenga el Intruso que se repliega se quedan
en ese Intruso. No obstante, si el Intruso se repliega a un Pasillo de servicio, qui-

tale los marcadores de Herida que tenga cuando retires su miniatura del tablero.

Méds informacidn sobre Ejemplo de una carta de Evento, consulta I: fase
de Evento en la pdgina 10.

Méds informacion sobre Pasillos de servicio, pdgina 16.

La Reina y los Reproductores se replegardn si cualquiera de las 2 cartas
de Ataque de Intruso robadas muestra el simbolo de Repliegue.
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ATAQUE DE LOS INTRUSOS

Los Ataques de los Intrusos ocurren en tres casos:

@ Ataque por sorpresa;

Consulta Ataque por sorpresa, pdgina 18.

® Paso de Ataque de los Intrusos en la fase de Evento;

Mds informacién sobre Ataque de los Intrusos, consulta Il: fase de Even-
to en la pdgina 10.

® Huida de los personajes.
Consulta Huida de los personajes, pdgina 19.

Los Ataques de Intruso se resuelven siguiendo estos pasos:

1) Escoge al personaje que serd el blanco del Ataque de Intruso. Un
Intruso solo puede Atacar a un personaje que esté en el mismo compar-
timento que él.

Si hay mas de un personaje en el compartimento, los Intrusos siem-
pre atacan al personaje cuyo jugador tenga la menor cantidad de cartas de
accion en la mano. En caso de empate, el personaje que tenga la ficha de
Jugador inicial (o el siguiente jugador en orden de turno) serd el atacado.

En el caso de un Ataque por sorpresa, el personaje que se escoge
como blanco es el que activo el Encuentro.

En el caso de una Huida, el personaje que se escoge como blanco es
el que estd huyendo.

2) Roba 1 carta de Ataque de Intruso y resuélvela:

® Si la carta muestra un simbolo de Intruso que corresponde al
Intruso que ataca, resuelve el efecto descrito en la carta.

® Sinoes el caso, el Ataque falla.

En el tablero del Intruso tienes una descripcion de todos los simbolos
de Intruso.

Importante: en los Ataques de Intruso, ignora el simbolo de «sangre» de
la esquina superior izquierda de la carta de Ataque de Intruso.

Después de resolver la carta de Ataque de Intruso, déjala en la pila de
descarte correspondiente.

Si el mazo de Ataque de Intruso se agota, baraja su pila de descarte para
formar un nuevo mazo.

EJEMPLO DE UNA CARTA DE ATAQUE DE INTRUSO
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MUCOSIDAD

El personaje recibe 1 marcador de
) Mucosidad y 1 carta de Contaminacion.

1) Resistencia del Intruso. Solo se usa para comprobar si un
Intruso muere después de recibir 1 0 mds marcadores de Herida.
2) Simbolos de Intruso. Aqui se muestran todos los diferentes
tipos de Intrusos que pueden usar este Ataque. Cuando se roba
una carta durante el Ataque de un Intruso (ya sea en un Encuentro
0 en la fase de Evento), si uno de sus simbolos coincide con el tipo
de Intruso que ataca, se resuelve el efecto de Ataque de la carta.
3) Efecto del Ataque de Intruso. En este ejemplo, el persona-
je que es blanco del Ataque recibe 1 marcador de Mucosidad y
1 carta de Contaminacion.

INFESTAR

Si el Ataque de Intruso lo lleva a cabo una Larva, no robes ninguna carta
de Ataque de Intruso y haz lo siguiente en su lugar:

® Si el personaje que ha sido atacado no tiene una Larva en su tablero
de personaje, retira del tablero la miniatura de Larva y
ponla en el tablero de personaje. En caso contrario, la "
miniatura de Larva permanece en el tablero. o

® A continuacién, el jugador que ha sido blanco & ‘
del Ataque recibe 1 carta de Contaminacién. i

—

CARTAS DE CONTAMINACION

Ademds de sufrir Heridas, los personajes pueden recibir cartas de Con-
taminacion; por ejemplo, como resultado de algunos Ataques de Intruso.

Cuando un personaje reciba 1 carta de Contaminacién (proceda de
donde proceda), rdbala del mazo de Contaminacion y coldcala en la parte
superior de su pila de descarte de cartas de accidn.

Las cartas de Contaminacién son una desventaja para el jugador por-
que se mantienen en la mano como cartas de accién normales, pero no
proporcionan acciones adicionales y no se pueden gastar para pagar el
coste de otras acciones. No obstante, si que pueden descartarse al pasar.

Todas las cartas de Contaminacidn albergan informacién escondida:
el personaje puede estar INFECTADO o no estarlo. Esa informacion queda
oculta por un entramado de color rojo superpuesto al campo de texto. A
menos que se escaneen las cartas, el jugador se quedard sin saber esa
informacion hasta el final de la partida.

Si el jugador no escanea sus cartas de Contaminacion antes de que
termine la partida, el jugador puede perder al final de la partida debido a

una infeccion por sorpresa.

Mads informacién sobre Chequeo de Contaminacion, consulta Chequeo
de victoria en la pdgina 11.

Nota: algunas cartas de Evento pueden obligar al jugador a Escanear sus
cartas de Contaminacion.

ESCANEAR Y ELIMINAR
CARTAS DE CONTAMINACION

Un personaje puede intentar deshacerse de sus cartas de Contaminacién
de varias formas diferentes; por ejemplo, mediante la carta de accion
Descansar, 1a accion de la carta de Objeto preparado Antidoto o las accio-
nes de los compartimentos de Cantina, Duchas o Quiréfano.

La descripcion de cada carta o compartimento concretos detalla el
procedimiento a seguir. Sin embargo, sea el procedimiento que sea, re-
querird Escanear las cartas de Contaminacion. El escaneo se lleva a cabo
de la siguiente manera:

X
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(’Coge el Escaner e inserta en él la carta de Contaminacién que estés
escaneando de manera que la Idmina roja del Escaner quede sobre el cam-
po de texto codificado de la carta. Es posible que la palabra INFECTADO
aparezca en una de las lineas de texto; pero, si no es el caso, el personaje
NO ESTA INFECTADO.

Nota: mira atentamente las cartas, ya que algunas de las palabras codifi-

cadas pueden ser parecidas a INFECTADO.

En ambos casos, cualquier efecto adicional que pueda tener el esca-
neo se explica en la descripcion de la carta de accion, la accién de com-

partimento o la accién de Objeto concreta.
Consulta Hoja de compartimentos, pdgina 24.

Si estés INFECTADO, coloca una miniatura de Larva en tu tablero de
personaje, ipero no retires la carta de Contaminacion, ya que debe volver
a tu mano!

Siya hay una Larva en tu tablero de personaje, tu personaje muere. Ade-
mas, coloca un Reptador en el compartimento donde ha muerto el personaje.

Cuando alguna regla te indique que retires una carta de Contamina-
cion, retira de la partida la carta.

EJEMPLO DE ESCANEO DE CARTAS DE CONTAMINACION

\-\\‘
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El Capitdn decide realizar una accién de Descansar, la cual requie-
re que escanee su carta de Contaminacion.

Inserta su carta de Contaminacion en el Escaner iy descubre
que estd INFECTADO!

La carta de Contaminacién vuelve a la mano del Capitdn y se
coloca una miniatura de Larva en su tablero de personaje, la cual
indica que el Capitdn ha sido Infectado por un Intruso en algun
momento de la partida.

El jugador que controla al Capitdn debe buscar con rapidez
una forma de deshacerse de ese pardsito. Las mejores formas
de hacerlo serian la accion del compartimento de Quiréfano o el
Objeto preparado Antidoto.

Como dice el viejo refran, si sangra, podemos
matarlo. s Pero queé pasa si Nno podemos estar
seguros de que el Fluido que sale de ese
condenado alienigena sea, de hecho, sangre? En
cualquier caso, es util saber que disparar a los
Intrusos les hace darfo. El problemes es que no
hay Forma de saber a ciencio cierta si estan en
buenas o malas condiciones Fisicas y de si podras
matarlos antes de que se te agote la municion..
La tripulacion no tiene experiencia previa con
los Intrusos, jasi que los jugadores no pueden
estar sequros de cuanto dario es necesario
para matar a uno!
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HERIDAS DE LOS
PERSONAJES Y MUERTE

Durante la partida, los personajes pueden sufrir dos tipos de Heridas:
leves y graves.

r 1 HERIDA LEVE )

HERIDAS LEVES

El control de las Heridas se lleva a cabo median-
te la barra de Heridas incluida en los tableros de
personaje.

Cuando un personaje sufre una Herida leve, si
no hay un marcador de Estado en su barra de Heri-
das, se coloca uno en la casilla superior.

Si el personaje sufre otra Herida leve, el marca-
dor se mueve una casilla hacia abajo en la barra de
Heridas. Si el marcador llega a la tercera casilla, el
marcador se retira de la barra y el personaje sufre
una Herida grave.

HERIDAS GRAVES

Cuando un personaje sufre una Herida grave, roba
1 carta de Herida grave y la coloca junto a su ta-
blero de personaje. A partir de ese momento, el
: personaje se ve afectado por el efecto descrito en
) esa carta.
Cada tipo de Herida grave tiene un efecto dife-
rente, el cual se describe en su carta.

N A
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HERIDAS LEVES)
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Si un personaje que tiene tres Heridas graves sufre una Herida adicio-
nal (ya sea leve o grave), muere de forma instantanea.

Cuando un personaje muera, retira del tablero su miniatura y coloca
1 ficha de Cadaver de personaje en el compartimento donde haya muerto.
A partir de ese momento, se le considera un Objeto voluminoso Caddver
de personaje.

Cuando un personaje muere, tira todos sus Objetos voluminosos en
el compartimento donde ha muerto. El resto de sus Objetos se retiran de

la partida.

Importante: si un personaje tiene varias copias de una misma carta de
Herida grave, sus efectos no son acumulativos. Sin embargo, serd mds dificil
deshacerse de sus efectos.

Consulta Jugar como el Intruso, pdgina 27.

Consulta Objetos, pdgina 22.

@
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VENDAR Y CURAR HERIDAS

Durante la partida, un jugador puede Vendar y Curar las Heridas de su
personaje de varias formas: usando la accion del compartimento de
Urgencias o las cartas de Objeto Ropa, Vendasy Botiguin.

Cada accion de compartimento y carta de Objeto concreta detalla el
tratamiento que aplicar a las Heridas, que puede ser Vendar o Curar.

VENDAR UNA HERIDA GRAVE: dale la vuelta a una carta de Herida
grave que esté afectando al personaje para que quede boca abajo. A partir
de ese momento, el efecto de la carta se ignora, pero sigue contando de
cara al limite de tres Heridas graves.

CURAR: retira (en el caso de una Herida leve) o descarta (en el caso
de una carta de Herida grave vendada) la Herida que se indique en el

efecto de la accion.
Consulta Objetos, pdgina 22.
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CARTAS DE DEBILIDAD
DE INTRUSO

En la preparacion de la partida, se colocan boca abajo 3 cartas de Debili-
dad de Intruso al azar en los tres espacios de Debilidad de Intruso inclui-
dos en el tablero del Intruso. Durante la partida, tendrds la posibilidad de
descubrir esas tres Debilidades, las cuales representan que la tripulacion
va adquiriendo de forma gradual conocimientos sobre la forma de vida
que infesta la nave.

Cada una de las 3 cartas de Debilidad de Intruso se coloca en un
espacio que corresponde a un Objeto diferente: 1) Cadaver de personaje,
2) Huevo de Intruso y 3) Cuerpo de Intruso.

|~ TABLERO DE INTRUSO i
.
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DEBILIDAD
DEINTRUSO

DEBILIDAD
DE INTRUSO

DEBILIDAD
DE INTRUSO

Para descubrir una determinada carta de Debilidad, un personaje debe

investigar el Objeto correspondiente en el compartimento del Laboratorio.
Mds informacion sobre Laboratorio, consultaCompartimentos bésicos «1»

en la pdgina 24.
Consulta Objetos, pdgina 22.
Fichas de Objeto:
j | e . el
: W B s B e
£ 2
Huevo de Intruso  Cuerpo de Intruso Caddver de personaje

Después de investigar un Objeto, revela la carta de Debilidad corres-
pondiente, es decir, ponla boca arriba y déjala en el tablero del Intruso.

Las cartas de Debilidad descubiertas modifican las reglas bésicas de
los Intrusos, lo que proporciona a todos los jugadores una pequefa ven-
taja frente a ellos.
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COn frecuencia, tener los Objetos apropiados es lo que marca la dife-
rencia entre la vida y la muerte de un personaje. Los Objetos pueden
‘obtenerse de varias formas diferentes:

® Cada personaje empieza la partida con 1 carta de Objeto (arma)
que le es exclusiva.

@ Cada personaje empieza la partida con 2 cartas de Objeto de Mision,
las cuales se colocan inicialmente con la cara horizontal boca arriba. Una vez
se han cumplido sus requisitos, a estas cartas se les da la vuelta de manera
que su cara vertical quede boca arriba y pasan a ser cartas de Objeto estandar.

@ Durante la partida, los personajes también pueden encontrar va-

rios Objetos en los compartimentos usando la carta de accion Registrar.
Consulta Registrar, pdgina 23.

@ Durante la partida, los personajes también pueden crear Objetos
preparados especiales combinando otros Objetos de su posesién median-

te la accién basica Preparar Objeto.
Consulta Preparar, pdgina 23.

@ Durante la partida, los personajes también pueden descubrir Objetos
voluminosos (Caddveres de personajes, Cuerpos de Intrusos y Huevos), los
cuales no estdn representados por cartas, sino por fichas especiales. Estos
Objetos pueden ser llevados de un lado a otro por los personajes y no tienen
reglas especiales, sino que se usan en momentos especificos, cuando una

% carta de acci6n, una accion de compartimento o un Evento asf lo requiere; por
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ejemplo, la accion del compartimento del Laboratorio.
Importante: algunos Objetos estdn marcados como «un solo uso», lo que

i “significa que la carta de un Objeto de ese tipo se descarta después de usarla.

Siempre que se descarte una carta de Objeto después de usarla, déjala

¢ boca arriba en una pila de descarte. Cuando una carta de Objeto se des-
_.|-carta sin haber sido usada (como ocurre en la carta de accién Registrar), -
al 4 vuelve a dejarla boca abajo en la parte inferior de su mazo.
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EJEMPLO DE UNA CARTA DE OBJETO
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—‘ Venda 1 de tus Heridas graves. )
‘ O BIEN ——es ﬂ)

Cura todas tus Heridas leves.

1) Simbolo de Componente azul. Este simbolo significa que
| esta carta puede usarse en una accion de Preparar Objeto como
Componente del Cdctel molotov.

2) Simbolo de combate. Este simbolo indica que las Vendas no
pueden usarse cuando se estd en combate.

3) Un solo uso. El texto en amarillo indica que las Vendas se
descartan después de usarse. Por tanto, después de realizar la
accion del Objeto Vendas, la carta se deja en la pila de descarte
pertinente.

4) Coste de la accidn. Debes descartar 1 carta de accion para
realizar esta accion, ademds de la carta de Vendas en si.

5) Efecto de la accion. Aqui se describen los diferentes efectos
de la accion. El Objeto lendas puede usarse para Vendar 1 Herida
grave o para Curar todas las Heridas leves.

6) 0 BIEN. Esto indica que debes elegir entre los dos efectos
posibles de la accion.

LAS MANOS Y EL INVENTARIO
DEL PERSONAJE

Hay dos tipos de cartas de Objeto: los Objetos pesados (que se llevan en las
manos del personaje) y los Objetos normales (que se llevan en el Inventario).

Los personajes también pueden llevar Objetos voluminosos. Todas las
fichas de Objeto incluidas en el juego son Objetos voluminosos.

INVENTARIO

Todos los Objetos normales pueden mantenerse en secreto ante el resto de
jugadores colocéndolos en el Inventario (el soporte de plastico para cartas), lo
que hace que los otros jugadores solo puedan ver el reverso de las cartas. Los
otros jugadores pueden ver el color de los Objetos que estén en tu Inventario,
pero no sabrédn exactamente qué tienes en él. Sin embargo, cuando se usa una
carta de Objeto, debe ser ensefiada a todos los demés jugadores.

No hay un Iimite a la cantidad de Objetos que pueden colocarse en el
Inventario.

EL SiMBOLO DE MANO Y
A 3

LOS. OBJETOS PESADOS
Y VOLUMINOSOS

Los Objetos pesados (como las armas) estan indicados por el simbolo de
mano. Nunca pueden mantenerse en secreto ante el resto de jugadores ni
se pueden colocar en el Inventario. )

Cuando encuentres u obtengas un-Objeto‘pesado (o recojas un Objeto
voluminoso) que quieras ‘quedarte, debes colocarlo en uno de los dos
espacios de mano del personaje. Esto significa que un personaje puede
Ilevar consigo hasta dos Objetos pesados+ voluminosos.

Si los dos espacios de mano de tu personaje ya estdn ocupados y
quieres coger otro Objeto pesado. /-voluminoso, debes Tirar uno de los
Objetos pesados / voluminosos que lleves.

Consulta Tirar, a continuacjon. -,

Todas las armas obtenidas mediante una accion de Reg|strar entran en
juego cargadas con 1 marcador de MuniciénsUn arma nunca puede sobre-
pasar su capacidad de Municion. Esa capacidad se indica en la carta de arma.

A veces, puedes Acoplar una ‘carta dé Objeto a otra carta de Objeto
(como el Cargador ampliado o la Recarga automatlca) El Objeto acoplado
se coloca junto a la carta'de Objeto indicada y,a partir de ese momento,
ambas cartas se tratan como si fueran una.

Importante: la carta de Objeto Cinta americana te permite combinar dos
Objetos pesados para que solo ocupen un-espacid de mano, ipero no puede
usarse con Objetos voluminosos!

Los Objetos pesados son cartas de Objeto en las que se muestra el
simbolo de mano.

Los Objetos voluminasos son fichas: los Huevos de Intruso (que se en-
cuentran generalmente-en el compartimento del Nido), los Cadaveres de perso-
naje (que representan a personajes muertos o el caddver que estd en el Hiber-
natorio al inicio de la partida) y los Cuerpas de Intruso (las fichas de Cuerpo de
Intruso se colocan tras la muerte de un Intruso, con la excepcion de las Larvas).
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TIRAR

En cualquier momento de su turno, los personajes pueden Tirar con total
libertad y sin usar una accién cualquier Objeto que tengan en las manos
0 en el Inventario.

Los Objetos voluminosos se quedan en el compartimento donde han
sido tirados; sin embargo, los Objetos pesados y los normales se pierden
y debes volver a dejarlos boca abajo en la parte inferior de su mazo.

Esta nave ests llena de cosas dtiles. A veces,
basta con que dediques un momento a registrar
el compartimento. Este extintor puede ser

Util; esos productos quimicos y un encendedor
serviran de lanzallamas.




REGISTRAR

Aparte de los Objetos exclusivos de cada personaje (un armay dos Obje-
tos de Mision), hay cuatro colores de Objeto en el juego:

® Rojo (militares);

® Amarillo (técnicos);

® Verde (médicos);

® Azul (preparados).

Los mazos de tres de esos colores (el rojo, el amarillo y el verde)
contienen Objetos que pueden encontrarse en los compartimentos al usar
la accion de Registrar.

Consulta la carta de accidn Registrar en los mazos de accion.

El color de los Objetos encontrados-durante una accion de Registrar
debe coincidir con el color del compartimento registrado (Objetos amari-
llos en un compartimento amarillo, etc.).

El color de un compartimento es el color de fondo que puede verse
bajo el nombre y el texto de las reglas del compartimento.

Cuando registra un compartimento blanco, el jugador puede escoger
de cuél de los tres mazos anteriores roba.

Cada vez que un jugador realiza una accion de Registrar en un com-
partimento, el contador de Objetos de ese compartimento se reduce en 1.
Cuando el contador de Objetos llega a 0, el compartimento ha quedado
vacio y no puede volver a ser registrado.

Hay algunas excepciones a esta regla, como la carta de accion Rebuscar
de la Exploradora.

Mads informacién sobre Fijar la cantidad de Objetos presentes en un com-
partimento, consulta Fichas de Exploracion en la pdgina 14.

EJEMPLO DE REGISTRO

La Exploradora realiza una accion de Registrar en los Camarotes.
Descarta una carta de accion Registrar y reduce el contador de
Objetos en 1.

Como los Camarotes son un compartimento blanco, la Explo-
radora puede robar 2 cartas de Objeto de uno cualquiera de los
mazos de Objeto. Decide que buscard armas y municiones, asi
que roba del mazo de Objeto rojo.

El jugador decide en secreto (sin que los otros jugadores lo
vean) quedarse con la carta Recarga de energia y vuelve a dejar
boca abajo en la parte inferior del mazo de Objeto rojo la carta
Granada. La carta Recarga de energia se coloca en el Inventario
de la Exploradora, de manera que lo tinico que ven los otros juga-
dores es el reverso de la carta.

i

PREPARAR

El cuarto mazo de cartas de Objeto (el azul) contiene Objetos preparados.
Esos Objetos no pueden encontrarse registrando compartimentos, sino
que pueden crearse mediante una accion bésica de Preparar objeto usan-
do otros Objetos de tu posesidn.

Puedes examinar el mazo de Objetos preparados en cualquier momento
de la partida. Las cartas de este mazo nunca se roban durante la partida:
en lugar de eso, al Preparar un Objeto, busca en el mazo la carta de Objeto
preparado correspondiente y quédatela.

Mds informacion sobre Preparar Objeto, consulta Acciones basicas en
la pdgina 13.

Las cartas de Objeto preparado muestran 2 simbolos de Compo-
nente grises que representan los Componentes necesarios para crear el
Objeto en cuestion.
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Las cartas de Objeto que pueden usarse como Componentes para
los Objetos preparados muestran-un simholo de Componente azul que
representa un Componente concreto que puede. usarse (descartando la
carta) para crear-un Objeto preparado
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Para crear un Objeto prebarado, debes realizar una accion bésica de
Preparar objeto y descartar 2-cartas de Objeto que. muestren los simbo-
los de Componente-azules que concuerden con los simbolos de Compo-
nente grises del Objeto prepafado que quieres crear: la primera carta de
Objeto descartada debe concordar con el primer simbolo de Componente
requerido y la segunda carta de Objeto descartada debe concordar con el
segundo simbolo de Componente requerido.

Durante la partida, puedes crear cuatro Objetos preparados diferentes:

+ $ = ANTiDOTO

5 = TASER

5 = LANZALLAMAS

=COCTEL MOLOTOV

Aunque tengas los Componentes azules requeridos, un Objeto preparado
no puede crearse si su carta no estd-disponible:

Consulta las cartas de Objeto para mds informacion sobre estos cuatro
Objetos.

OBJETOS DE MISION

Los Objetos de Misién NO ESTAN disponibles para su uso desde el princi-
pio. Cada uno de ellos tiene un requisito especial (descrito en la cara hori-
zontal de sus cartas) que debe cumplirse durante la partida para activarlo.
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¥ SOBLETE DE PLASMA

Activa este Objeto en el
comprtimento def Almacén,

MECANICO

Si logras activar un Objeto de Misién, puedes darle la vuelta a su carta-

y tratarlo como un Objeto estandar; es decir, que puede ocupar un espacio
de mano, puede descartarse o intercambiarse, etc.
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EVACUACION
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) . ATACAR A OTROS JUGADORES

Los muchos afos de conocimientos adquiridos
sobre los vigjes espaciales apuntan a que
meter @ un pequerio grupo de personas

en un estrecho habitsculo de metal que
puede navegar atravesando lo desconocido
durante un periodo de tiempo prolongado

genera tensiones nada deseables. Para evitar
enfrentamientos graves en las tripulaciones
de las naves, las corporaciones espaciales
gastan miles de millones de ddlares en equipar
a sus tripulaciones con implantes que crean
une Fuerte barrere psiquica que inhibe la
violencia directa contra el homo sapiens.

Esta es la rezon por la que los miembros de la
tripulacion no pueden atacarse unos a otros .
directamente. I

Los personajes no pueden Atacar directamente a otros per-
sonajes, pero pueden hacerles dafio (de forma accidental o in-
tencionada) como efecto colateral de sus acciones. Encerrar a
alguien en un compartimento en el que haya Fuego; activar la
secuencia de Autodestruccion mientras adn hay gente a bordo; o
lanzarle una Granada a un Intruso que esté en un compartimento
donde estén otros miembros de la tripulacién son solo algunas
de las muchas posibilidades de hacerlo...
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Para realizar una accion de compartimento, los personajes deben estar
en el compartimento pertinente (a menos que posean una capacidad
especial que diga claramente lo contrario).

Los personajes no pueden realizar acciones de compartimento si es-
tdn en combate. Tampoco pueden realizarlas si estdn en un compartimen-

to que tenga un marcador de Fallo.

ey Algunos compartimentos tienen un simbolo de Computado-
ra, lo que significa que hay una Computadora en ese com-
—=J relevancia excepto cuando alguna regla se refiere a él, como
ocurre en algunas cartas de accion, de Objeto o de Evento.

Computadora, la Computadora no esté disponible; es decir, que es como
si el compartimento no tuviera un simbolo de Computadora.

UNA COMPUTADORA
partimento. El simbolo de Computadora no tiene ninguna
Si hay un marcador de Fallo en un compartimento que tenga una

CpMPARTIMENTOS
BASICOS «1»

Las 11 piezas de compartimento bésico incluidas en el juego, que se iden-
tifican por el nimero «1» que tienen en la cara posterior, siempre estan
presentes en todas las partidas.
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o
/ E BUSCA UN OBIJETO:
o= Roba 2 cartas del mazo de Objeto del color que prefieras (rojo,
amarillo-o verde). Después, quédate con 1 de esas cartas y deja la otra baca
abajo en la parte inferior del mazo.

* =" ARMERIA

E RECARGA TU ARMA DE ENERGIA:
=<’ Coloca 2 marcadores de Municién en una de tus armas de energia.
Nota: esta accién de compartimento no recarga armas cldsicas.
Nota: un arma nunca puede sobrepasar su capacitad de'Municion, que

PN

| estd indicada en la carta de arma.

2D,

" GENERADOR

g o g INICIA / DETEN LA SECUENCIA DE
(3=%) AUTODESTRUCCION:

SECUENCIA DE AUTODESTRUCCION:
Coloca 1 marcador de Estado en la primera casilla (la verde) de la consola de
Autodestruccion, si es que adn no hay ningtin marcador en ella.

A partir de ese momento, cada vez que muevas el marcador de la
consola de Tiempo, mueve también 1 casilla el marcador de la consola de
Autodestruccion.
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Si un jugador detiene la secuencia de Autodestruccidn, retira el mar-
cador de la consola. EI marcador volvera a colocarse en la casilla verde si
se inicia una nueva secuencia de Autodestruccion.

Cuando el marcador llegue por primera vez a una casilla amarilla de
la consola de Autodestruccion, ya no serd posible detener la secuencia de
Autodestruccion y todas las Cépsulas de escape se desbloqueardn de forma
instantdnea, aunque pueden volver a ser bloqueadas.

Cuando el marcador llegue a la casilla final de la consola de Autodes-
truccion (la que tiene el simbolo de calavera), la nave explotard.

Importante: no es posible iniciar la secuencia de Autodestruccion si algu-
no de los personajes ya estd hibernando.

Mads informacién sobre Fin de la partida, consulta Metas de los jugadores
y fin de la partida en la pdgina 11.

Si tiene lugar un salto al hiperespacio mientras la secuencia de Autodes-
truccion estd activada, la nave se sigue considerando destruida.

Consulta ll: fase de Evento, pdgina 10.

Mads informacion sobre Cépsulas de escape, consulta Hoja de comparti-
mentos en la pdgina 26.

0" LABORATORIO

EANALIZA UN OBIJETO:

($=¢) Esta accion solamente puede realizarse si uno de los siguientes
Objetos estd en el compartimento (por ejemplo, porque lo ha recogido el
personaje que realiza la accion): Caddver de personaje, Cuerpo de Intruso
0 Huevo.

Descubre la Debilidad de Intruso correspondiente al Objeto analizado.

El Objeto no se retira de la partida después de analizarlo. Sin embargo,
puedes Tirarlo sin necesidad de usar una accion.

Consulta Cartas de Debilidad de Intruso, pdgind 2].

Mds informacidn sobre Tirar, consulta Objetos en la pdgina 22
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§E§ COGE UN HUEVO:
=%’ Coge 1 ficha.de Huevo del tablero del Intruso vy, a continuacion,
haz una tirada de Ruido.

Las fichas de Huevo que estan en el tablero del Intruso representan
los Huevos que hay en el Nido. Cliando coges (o destruyes) Huevos del
Nido, sdcalos del tablero del Intruso. Ten en cuenta que coger un Huevo
del tablero del Intruso cuesta 2 cartas de accion, mientras que recoger
1 ficha de Huevo que se encuentre en el compartimento donde estés cues-
ta 1 carta de accidn.

Cuando no queden mas Huevos en el Nido (porque todos han sido
cogidos o destruidos), se considera que el Nido estd destruido. Coloca
1 marcador de Herida en el Nido para representar esto.

Si hay 1 marcador de Fuego en un compartimento que contenga Hue-
vos que no haya recogido nadie, destruye uno de esos Huevos durante el

paso de Dafo por Fuego de la fase de Evento.

Consulta‘ll: fase de Evento, pdgina-10.

Nota: recuerda que un Huevo es un Objeto voluminoso (consulta Obje-
tos, pdgina 22).

Nota: no es posible realizar acciones de Registrar en el Nido.

DESTRUIR HUEVOS:

Cuando un personaje esté en un compartimento que contenga Huevos
que no haya recogido nadie (o sea, que no estén en posesion de ningtn
personaje), puede intentar destruir esos Huevos realizando una accion de
Disparar o de Atacar cuerpo a cuerpo. Cada Herida infligida (sea del tipo
que sea) destruye un Huevo.
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En el caso de una accion de Atacar cuerpo a cuerpo, el personaje no
roba 1 carta de Contaminacion ni sufre Heridas si no consigue golpear a
su blanco.

También es posible lanzar Granadas a un compartimento que con-
tenga Huevos que no haya recogido nadie como si hubiese un Intruso en
él. Una Granada destruye dos Huevos, mientras que un Céctel molotov
destruye un Huevo.

Después de cada intento individual de destruir un Huevo, se debe ha-

cer una tirada de Ruido.
Consulta Tirada de Ruido, pdgina 15.
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QUIROFANO

E REALIZA UNA OPERACION QUIRURGICA:
) Escanea todas las cartas de Contaminacién de tu mazo de ac-
cion, tu pila de descarte de cartas de accion y tu mano. Retira
todas las cartas en las que aparezca la palabra Infectado.
Si tienes una Larva en tu tablero de personaje, retirala de él también.
Después del escaneo, tu personaje sufre 1 Herida leve y ti pasas
automaticamente. Baraja todas tus cartas de accion (incluidas las que
tengas en la mano y las que estén en la pila de descarte) para formar un
nuevo mazo de accion.
Nota: después de una operacién quirdrgica, Siempre pasas en tu turno y
te quedas sin cartas en la mano hasta el inicio de la siguiente ronda.
Consulta Escanear y eliminar cartas de Contaminacion, pdgina 20.

=

- SALA DE COMUNICACIONES

B ENvia UNA SERAL:
=< Coloca 1 marcador de Estado en el espacio de Sefial de tu tablero
de personaje.
Enviar una Sefal es un requisito de algunos Objetivos, pero no tiene
otra utilidad en la partida mas que cumplir dicho requisito.

» SECCION DE
> EVACUACION A

B4\ INTENTA ENTRAR EN UNA

’ P

(9=¥) CAPSULA DE ESCAPE:

Esta accion solamente la puedes realizar si alguna de las Capsulas de es-
cape de la Seccidn A esté desbloqueada y tiene al menos un espacio libre.

Haz una tirada de Ruido: si aparece un Intruso en este compartimen-
to, tu intento de entrar en una Cépsula de escape falla.

Tras resolver la tirada de Ruido, si ningtin Intruso ha llegado al com-
partimento, coloca a tu personaje en una de las Cdpsulas de escape des-
bloqueadas de la Seccidn A si tiene algtn espacio libre (cada Cépsula tiene
dos plazas, de manera que pueden entrar hasta dos personajes en ella).

Consulta el cuadro Cdpsulas de escape que estd al final de esta sec-
cién para determinar qué ocurre después de que un personaje haya en-
trado en una cépsula.

No puedes entrar en una Capsula de escape si hay algun Intruso pre-
sente en el compartimento de la Seccién de evacuacion que corresponde a
esa capsula.

Consulta Tirada de Ruido, pdgina 15.
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«< HOJA DE COMPARTIMENTOS »»

SECCION DE
EVACUACION B

Las mismas reglas que las indicadas en la Seccmn de evacuacion A, pero
aplicado a la Seccidn de evacuacion B.

* SISTEMA ANTIINCENDIOS

>4\ INICIA EL PROCEDIMIENTO DE CONTROL

t J DE INCENDIOS:
Elige un compartimento cualquiera y retira del tablero 1 marcador de Fue-
go de ese compartimento, si es que tiene alguno.

Todos los Intrusos que estén en ese compartimento salen corriendo
en una direccidn aleatoria que se determina robando 1 carta de Evento por
cada Intruso presente en el compartimento.

Consejo: aunque no haya ningtin marcador de Fuego en un determina-
do compartimento, puedes iniciar el procedimiento de control de incendios
para hacer que todos los Intrusos presentes en ese compartimento salgan
corriendo de él.

Mads informacién sobre Movimiento de los Intrusos, consulta l1: fase de
Evento en la pdgina 10.

Los Intrusos huyen de los extintores como alma
que lleva el diablo. No tenemos ni idea de por
que lo hacen, pero ya conoces el dicho: «si es
absurdo pero Funciona, no es absurdo».

URGENCIAS

TRATA TUS HERIDAS:
Venda todas tus Heridas graves 0 BIEN cura 1 de tus Heridas
graves vendadas 0 BIEN cura todas tus Heridas leves.
Més informacién en Vendar y Curar Heridas, consulta Heridas de los
personajes y muerte en la pagina 21.

COMPARTIMENTOS
ADICIONALES «2»

En cada partida, solo se usan cinco compartimentos adicionales escogi-
dos al azar entre los nueve disponibles. Estos compartimentos se identifi-
can por el nimero «2» que tienen en la cara posterior.

CAMAROTES

TOMATE UN RESPIRO:
Si tu personaje estd en este compartimento al inicio de una nueva ronda y
no hay Intrusos en él, roba 1 carta de acci6n adicional; es decir, que puedes
robar hasta tener una mano de 6 cartas en lugar de 5.

El beneficio pasivo de este compartimento no funciona si hay un mar-
cador de Fallo en el compartimento.
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V CANTINA

/ COME UN POCO:

5= Cura 1 de tus Heridas leves.

Ademés, tienes la opcion de Escanear todas las cartas de Contaminacion

de tu mano y retirar todas aquellas en las que NO aparezca la palabra Infectado.
Si aparece la palabra Infectado en al menos una de las cartas, coloca una

miniatura de Larva en tu tablero de personaje y devuelve a tu mano la carta.

Siya hay una Larva en tu tablero de personaje, tu personaje muere. Ademas,

coloca un Reptador en el compartimento donde ha muerto el personaje.
Consulta Escanear y eliminar cartas de Contaminacion, pdgina 20.

CENTRO DE MANDO

E ABRE / CIERRA PUERTAS:
Escoge un compartimento y abre / cierra las Puertas de los Pasi-
llos conectados a ese compartimento.
Puedes decidir qué Puertas se abren y cudles se cierran. No estds obli-
gado a abrirlas o cerrarlas todas.

COMPARTIMENTO CUBIERTO
DE MUCOSIDAD

iQUEDAS IMPREGNADO DE MUCOSIDAD!:
Cuando entras en este compartimento, recibes automdticamente 1 mar-
cador de Mucosidad.
Consulta Marcadores de Mucosidad, pdgina 17.
Nota: no es posible realizar acciones de Registrar en este compartimento.
Nota: coloca el marcador de Mucosidad en tu tablero de personaje antes
de resolver la ficha de Exploracion.

CONTROL DE
CAMARAS ESTANCAS

&3\ INICIA LA DESPRESURIZACION

/

= DE EMERGENCIA:

Escoge un compartimento amarillo cualquiera que no sea el de Control
de cdmaras estancas. Ademds, los Pasillos conectados al compartimento
que escojas no deben tener Puertas destruidas.

Cierra automéaticamente la Puerta de cada Pasillo que esté conectado
al compartimento escogido y coloca la ficha de Despresurizacion en ese
compartimento para representar que la- Despresurizacion de emergencia
estd activa. Si alguna de las Puertas de los Pasillos conectados al compar-
timento escogido se abre antes de que termine la fase de los jugadores en
curso, retira del tablero la ficha de Despresurizacion.

Sitodas las Puertas de todos los Pasillos conectados al compartimen-
to escogido estan cerradas al final de la fase de los jugadores-en curso (o
sea, después de que todos los jugadores hayan pasado), todo lo que esté
en ese compartimento muere inmediatamente, sean personajes o Intru-
s0s. A continuacion, retira del tablero la ficha de Despresurizacion.

Si hay un marcador de Fuego en-el compartimento escogido, retiralo. Los Ca-
ddveres, Guerpos y Objetos voluminosos tirados permanecen en el compartimento.

Un compartimento amarillo es aquel cuyo nombre y texto de las reglas
estdn sobre un fondo amarillo.

/7

‘15;«"*’ CONTROL DE MOTORES

COMPRUEBA EL ESTADO DE LOS MOTORES:

J Comprueba el estado de los tres Motores.

Puedes comprobar el estado de los Motores incluso si hay marcadores
de Fallo en los compartimentos de Motores.

En el compartimento de Control de Motores no se puede cambiar el es-
tado de los Motores.

Mds informacién sobre Motor 1, consulta Compartimentos especiales
en la pdgina 26.
2.

S @

“"" DUCHAS

E DATE UNA DUCHA:

Si tienes un marcador de Mucosidad en tu tablero de personaje,

retiralo de él.
Ademds, tienes la opcion de Escanear todas las cartas de Contaminacion
de tu mano y retirar todas aquellas en las que NO aparezca la palabra Infectado.
Si aparece la palabra Infectado en al menos una de las cartas, coloca una
miniatura de Larva en tu tablero de personaje y devuelve a tu mano la carta.
Siya hay una Larva en tu tablero de personaje, tu personaje muere. Ademds,

coloca un Reptador en el compartimento donde ha muerto el personaje.

Consulta Marcadores de Mucosidad, pdgina 17.

Consulta Escanear y eliminar cartas de Contaminacién, pdgina 20.

Nota: en el compartimento de Duchas puede colocarse-un marcador de Fuego
de la forma normal: Realizar la accidn de este compartimento (o Sea, darse una
ducha) no hace que se retire de él el marcador de Fuego, si es que tiene alguno.

NN

5% SISTEMA DE CONTROL
“%" DE LAS ESCOTILLAS

2 N BLOQUEA / DESBLOQUEA UNA

‘ J CAPSULA DE ESCAPE:
Dale la'vuelta a 1 ficha de Cépsula de‘escape para que su cara «bloquea-
da» 0 «desbloqueada» quede boca arriba.

Mds informacién sobre Seccion de ‘evacuacioh A, consulta Comparti-
mentos basicos «1» enla pdgina 24.

Mads informacién sobre Cépsulas de escape, consulta Hoja de comparti-
mentos’ en la pdgina 26.
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VIGILANCIA

>} MIRA UN COMPARTIMENTO Y SU

/
[ — J FICHA DE EXPLORACION:
Mira en secreto una pieza de compartimento no explorada y su ficha de
Exploracion.
Después de mirarlas, vuelve a colocarlas en el tablero. No estds obli-

gado a decir la verdad sobre lo que has visto.
Consulta Fichas de Exploracion, pdgina 14.
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<« HOJA DE COMPARTIMENTOS »»

COMPARTIMENTOS

ESPECIALES

Los cinco compartimentos especiales siempre ocupan el mismo lugar en
el tablero, ya que cada compartimento tiene una forma concreta y todos
estan impresos en el tablero. Al inicio de la partida, se considera que todos
los compartimentos especiales ya estan explorados.

Los compartimentos especiales se tratan como compartimentos norma-
les, salvo que ya estan explorados al empezar la partida y los personajes no
pueden realizar acciones de Registrar en ellos. También pueden colocarse en
ellos marcadores de Fuego y de Fallo de la forma normal.

ITIIEI—_—II D

CABINA

24\ CONTROLES DE VUELO:
g ) Comprueba las Coordenadas 0 BIEN fija el Destino.

COMPROBAR COORDENADAS:

Mira en secreto la carta de Coordenadas. Después de mirarla, vuelve a colo-
carlaen el tablero. No estds obligado a decir la verdad sobre lo que has visto.

FIJAR DESTINO:

Mueve el marcador de Destino ala casilla que quieras de la consola de Destino.

Importante: no es posible cambiar el Destino si alguno de los persona:
jes ya estd hibernando:

El jugador debe recordar las Coordenadas que ha comprobado; €s de-
cir, quetiene que usar en la Cabina una de las accionesde su turno cada vez
que quiera mirar la carta de Coordenadas.

No puedes fijar el Destino. si hay algun Intruso presente en la-Cabina.

Nota: al final de la partida, si la nave no ha sido destruida antes, se revela
la carta de Coordenadas.-La posicién del marcador de Destino indica el Des-
tino de la nave de entre [0S cuatro disponibles en la carta de Coordenadas.

Mds informacién sgbre Chedqueo de las Coordenadas, ¢onsulta Che-
queo de victoria en la pdgina 11:

Nota: no es posible realizar acciones de Registrar en este compartimento.

HIBERNATORIO

; § INTENTA PONERTE EN HIBERNACION:

i ) Esta accion solamente la puedes realizar si las capsulas-de hi-
bernacion estdn abiertas, cosa que ocurre cuando el marcador

de Tiempo llega a una casilla azul de la consola de Tiempo.

Haz una tirada de Ruido: si aparece un Intruso en este compartimen-
to, tu intento de ponerte en hibernacidn falla.

Si no aparece ningun Intruso, retira la miniatura de tu personaje del ta-
blero, ya que habras logrado ponerte en hibernacion de forma segura. A
partir de ese momento, no participas mds en la partida. Que tu personaje
sobreviva 0 muera se determinard al final de la partida.

No es posible iniciar la secuencia de Autodestruccion ni cambiar el

Destino de la nave si alguno de los personajes ya esté hibernando.
No puedes ponerte en hibernacion si hay algtn Intruso presente en el
Hibernatorio.

Mds informacion sobre Fin de la partida, consulta Metas de los jugado-
res y fin de la partida en la pdgina 11.

Consulta Tirada de Ruido, pdgina 15.

Nota: no es posible realizar acciones de Registrar en este compartimento.

Nota: la IA de la nave estd programada para proteger a los miembros de
la tripulacion que estan hibernando e impide cualquier maniobra que ponga
sus vidas en peligro.

MOTOR 1

/&3 COMPRUEBA EL MOTOR:
(= ) Comprueba el estado del Motor que esta en este compartimen-
to: mira en secreto la primera ficha de Motor. No estés obligado
a decir la verdad sobre lo que has visto.
iLa ficha de Motor que estd encima (o sea, la primera) indica el ver-
dadero estado del Motor!

REPARAR (O ESTROPEAR) EL MOTOR:

Tu personaje puede realizar una accion de Reparar / Estropear el Motor en
este compartimento usando una accion de Reparaciones o una carta de
Objeto Herramientas: coge las dos fichas de Motor; mira en secreto cual es
cada una, y vuelve a dejarlas en su sitio en el orden que prefieras.

No estés obligado a decir la verdad sobre si has reparado o no has
reparado el Motor, pero si que tienes que decir si has cambiado el orden
de las fichas.

Puedes Reparar / Estropear el Motor incluso.si hay un -marcador de
Fallo en el compartimento y también incluso si no has comprobado el
estado de los Motores.

Nota: la nave tiene tres Motores dos de los cuales deben estar en fun-
cionamiento para volver a la Tierra sanos y salvos. Al inicio de la partida, los
jugadores no saben qué Motores estdn en funcionamiento y cudles estan
danados. Durante la partida, los jugadores pueden comprobar el estado de
cualquiera. de los Motores; por ejemplo, en su correspondiente comparti-
mento del Motor. Al final de la partida, si la nave no ha sido destruida antes,
se revelan todas las primeras fichas de Mator de los tres Motores para
determinar si la nave explota cuande intenta saltar al hiperespacio.

Mas informacion sobre Chequeo de-Tes Motores, consulta Chequeo de
victoria en la pdgina 11.

Nota: no es posible realizar acciones de Registrar en este compartimento.

MOTOR 2

Las mismas reglas que las indicadas en el Motor 1, pero aplicado al
Motor 2.

MOTOR 3

Las mismas reglas que las indicadas en el Motor 1, pero aplicado al
Motor 3.

N

CAPSULAS DE ESCAPE

Al inicio de la partida, todas las Cépsulas de escape estdn blogueadas.
Durante la partida, los jugadores pueden desbloquearlas de forma manual
usando cartas de Objeto o acciones de compartimento; aunque también
se desbloquearan automdticamente si algtin personaje muere en el trans-
curso de la partida o si el marcador de Autodestruccion llega a una casilla
amarilla de la consola de Autodestruccion.

Méds informacién sobre Sistema de control de las escotillas, consulta
Compartimentos adicionales «2» en la pdgina 25.

Consulta Momentos criticos de la partida, pdgina 12.

Mads informacién sobre Secuencia de Autodestruccion, consulta Com-
partimentos bdsicos «1» - Generador en la pdgina 24.

Si una determinada Cépsula de escape estd desbloqueada, un perso-
naje puede entrar en ella (después de hacer una tirada de Ruido) a través
del compartimento de la Seccion de evacuacion que le corresponda, siem-
pre y cuando no haya Intrusos ni un marcador de Fallo en el compartimen-

toy que la cdpsula tenga al menos un espacio libre.
Mds informacidn sobre Seccién de evacuacion A, consulta Comparti-
mentos basicos «1» en la pdgina 24.

DESPUES DE ENTRAR EN UNA CAPSULA DE ESCAPE, coloca
la miniatura de tu personaje en uno de los dos espacios de esa ficha de
Cépsula de escape.

A continuacion, decide si quieres lanzar la Cdpsula de escape inme-
diatamente 0 esperar a qué quizd aparezca otro personaje que quiera
entrar en la misma Cdpsula y ocupar su segundo espacio.

S| LANZAS LA CAPSULA DE ESCAPE INMEDIATAMENTE
(o silalanzas en una ronda posterior), retira de la partida la miniatura de
tu personaje y la ficha de Cadpsula de escape. A partir de ese momento,
no participas mds en la partida. éLa partida acabard para ti en victoria
0 no ocurrird nada de eso? Lo descubrirds durante el chequeo de los
Objetivos al final de la partida.

Se considera que todos los personajes que abandonan la nave en

una Capsula de escape siempre llegan a la Tierra.

Consulta Fin de la partida, pdgina 11.

S| ESPERAS, puedes decidir lanzar la Capsula de escape al inicio de
tu primer turno de cada fase de los jugadores. Ademas y si asi lo quieres,
puedes salir de la Cdpsula de escape voluntariamente sin realizar ningu-
na accion: durante tu turno, simplemente vuelve a colocar tu miniatura
en la Seccion de evacuacion que le corresponda a la cdpsula de la que
sales. No obstante, si no lanzas la Cdpsula de escape en tu turno, pasas
automédticamente en esa ronda.

Si aparece un Intruso en el compartimento de tu Seccién de eva-
cuacion mientras esperas en la Cdpsula de escape, todos los personajes
que estén en las Cdpsulas de evacuacion de esa Seccion de evacuacion
vuelven automaticamente a ese compartimento.

Una vez otro personaje entre en la misma Cdpsula de escape que td,
podéis decidir lanzar la Cdpsula de escape inmediatamente.

Nota: los Objetos voluminosos no ocupan ningun espacio de personaje
de una Cdpsula de escape.

3

Espacios de Cdpsula de escape vacios

Cdpsulas de escape desb/oqueadas




MODOS EN SOLITARIO

Y COOPERATIVO

DESTINO.
LA TIERRA

OBJETIVO
ENSOLITARIO /
COOPERATIVO

MODO EN SOLITARIO
Aunque como mejor se disfruta una partida de Nemesis es como juego
semicooperativo estandar, también puedes intentar sobrevivir solo.

Este modo tiene su propio mazo especial de Objetivos: los Objetivos
en solitario / cooperativos. Al inicio de la partida, roba 2 cartas de este

mazo en lugar de las cartas de Objetivo normales.

Nota: en cuanto tenga lugar el Primer encuentro, debes elegir 1 de esas
2 cartas de Objetivo.

Importante: en este modo, la cantidad de Objetos disponibles en cada
compartimento se reduce a la mitad, redondeando hacia arriba. Es decir, Si
las fichas de Exploracién muestran 1-2 Objetos, fija el contador de Objetos
en 1; si muestran 3-4, fija el contador de Objetos en 2.

Para ganar, debes completar tu Objetivo y sobrevivir.

MODO TOTALMENTE COOPERATIVO
Este modo de juego adicional estd dirigido a aquellos jugadores que
quieran probar una version del juego totalmente cooperativa, es decir,
una en la que no exista el temor a que sus compareros los traicionen.
Este modo tiene su propio mazo especial de Objetivos: los QObjeti-
vos en solitario / cooperativos. Al inicio de la partida, cada jugador roba
1 carta de este mazo en lugar de las cartas de Objetivo normales. Estas
cartas han de quedar a la vista de todos.
Para ganar la partida, deben cumplirse TODOS estos Objetivos y al

menos un personaje debe sobrevivir.

Nota: si una de las cartas de Objetivo requiere que se envie la Senal,
basta con que un tnico personaje lo haga. No obstante, si hay dos o mds
cartas de Objetivo con ese requisito, iesa misma cantidad de personajes
deben enviar la Senal!

RESUCITAR
En el modo totalmente cooperativo, el compartimento de Urgencias esta
equipado con un dispositivo automético de tratamientos médicos espe-
cializados que permite a la tripulacion resucitar a cualquier persona que
haya muerto recientemente.

Cuando uno de los personajes muera, otro personaje puede recoger
su ficha de Cadaver y llevarla al compartimento de Urgencias.

Un personaje cuya ficha de Caddver esté en el compartimento de
Urgencias coloca la miniatura de su personaje en ese compartimento al
inicio de la siguiente ronda. El personaje resucita con todas sus Heridas

leves curadas y todas sus Heridas graves vendadas.
Importante: el compartimento de Urgencias no puede resucitar a nadie
si-hay un Intruso o un marcador de Fallo en él.
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CARTAS DE ATAQUE:
Rob 1 carta de Atadt

de ntrusoy Use 1 DIRECCION DEL MOVIMIENTO;
. CUALQUIE 3

EsPECIAL:
EFECTO! CARTAS DE ATAGUE:
foba aque
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Este modo estd pensado para permitir que el primer jugador eliminado
de la partida siga jugdndola, pero controlando a los Intrusos. Ademas,
aumenta ligeramente el nivel de dificultad a los jugadores restantes. Ten
en cuenta que este modo es opcional.

El jugador cuyo personaje muera primero obtiene el control de los
Intrusos que infestan la nave y puede dar caza al resto de jugadores.

Importante: solo un jugador, el primero que piérda a su personaje, se
hace cargo de los Intrusos. Si.dos personajes mueren simultdneamente,
el jugador que tenga el Numero de jugador mds bajo serd quien controle
alos Intrusos.

PREPARACION: el jugador que controle a los Intrusos retira de la par-
tida todos los componentes de su antiguo personaje. A continuacion,
baraja el mazo-especial de cartas de accion del Intruso y lo coloca frente
asl. AR \

Por-(ltimo, se termina la ronda en, curso .siguiendo lasreglas nor-
males. Los cambios necesarios solgj se aplican al inicio de la siguiente
fase de los jugadores. i

ORDEN DE LA RONDA: .
FASE DE LOS JUGADORES: " - 5o i F

1. Robar cartas de accidn: el jugador Intruso roba 3 cartas hasta
tener un méximo de 4. El Iimite de su mano es de 4 cartas.

2. Ficha de Jugador inicial: el jugador Intruso es omitido en este
paso, lo que significa que nunca tiene la ficha de Jugador inicial.

3. Turnos de. los jugadores: el jugador Intruso sigue el orden de
juego habitual para jugar sus,turnos. Sin embargo, solo puede realizar
una accion (jugando 1 carta de su mano) o pasar.

Cuando pasa, el jugador Intruso tiene la opcién de quedarse 1 de las
cartas de su mano y descartar el resto.

En su turno, el jugador Intruso puede jugar 1 carta de accién del Intruso
de una de las siguientes maneras:

1) MOVER: mueve un'Intruso por un Pasillo cuyo ndmero coincida
con el nimero que se muestra en la seccion «Direccion del movimiento»
de la carta de accion del Intruso.

Nota: si el Intruso.se mueve a un Pasillo de servicio, procede segun las
reglas normales aplicables.

2) ATACAR: escoge a un Intruso-que esté en-el-mismo compartimen-
to que un personaje. El Intruso ataca-a ese personaje siguiendo las reglas
normales, pero con una excepcion: el jugador Intruso roba tantas cartas
de Ataque de Intruso como la cantidad que se-indica en la carta de accién
del Intruso jugada en esta ronda. A continuacion, elige 1 de esas cartas
para resolverla y deja todas las demds boca abajo en la parte inferior del
mazo de Ataque de Intruso. El personaje escogido es atacado sin tener
en cuenta a los otros personajes que puedan estar en el compartimento.

3) EFECTO ESPECIAL: resuelve el efecto descrito en la carta de ac-
cion del Intruso.

(&

FASE DE EVENTO
Casi toda la fase de Evento se omite, salvo los pasos de Consola de
Tiempo y Dario por Fuego.

CONSOLA DE TIEMPO: al igual que en las reglas normales, mue-
ve el marcador de Tiempo y el marcador de Autodestruccion (si la se-
cuencia de Autodestruccion estd activada) 1 casilla hacia la derecha en
sus respectivas consolas.

DANO POR FUEGO: al igual que en las reglas normales, cada
Intruso que esté en el mismo compartimento que un marcador de Fuego

sufre 1 Herida.

Nota: iel resto de pasos de la fase de Evento no se resuelven en este
modo! En concreto:

— Los Intrusos no atacan en la fase de Evento; no obstante, siguen
realizando Ataques por sorpresa durante los Encuentros o cuando los per-
sonajes huyen de un compartimento en el que hay Intrusos.

— Las cartas de Evento no Se usan a menos que sea como resultado del

efecto de alguna carta de accion del Intruso.
— No hay paso de Evolucién de la bolsa del Intruso.

CONDICIONES DE VICTORIA

El jugador que controla a los Intrusos no puede ganar la partida en tér-
minos estrictos, sino que su meta es asegurarse de que ningln otro
jugador la gana. iA fin de cuentas, si ya has perdido, mejor asegurate de
que el resto de jugadores reciban el mismo trato!

CARA OPCIONAL
DEL TABLERO
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Esta disposicion alternativa de la nave la puedes usar en cualquier modo de
juego, pero ten presente que sobrevivir en ella es méas dificil.

Una de las caracteristicas de esta disposicion de la nave es el doble
conjunto de Pasillos de servicio. Ambos conjuntos funcionan de la ma-
nera habitual, pero no estan conectados entre si. Por tanto, el marcador
de Ruido que pueda haber en los Pasillos de servicio rojos no afecta a los
Pasillos de servicio azules, y viceversa.

Otra de sus caracteristicas es que algunos de los compartimentos
estan conectados a otro compartimento mediante dos Pasillos indepen-
dientes el uno del otro, de manera que las Puertas cerradas de un Pasillo
no afectan al otro.

Durante la preparacion de la partida, coloca boca arriba las Seccio-
nes de evacuacion A y B en los espacios iluminados en blanco de la
imagen que se muestra arriba. Pon boca abajo y al azar 1 ficha de Explo-
racion sobre cada seccion. Guando un personaje entre en esos compar-
timentos por primera vez, resuelve sus fichas de Exploracion siguiendo
el procedimiento normal.

-~

LS S S S

Vi

A

P




re s o4

ORDEN DE LA RONDA
I: FASE DE LOS JUGADORES

1) Cada jugador roba hasta 5 cartas de accion.
2) Laficha de Jugador inicial se pasa al jugador de la izquierda.
3) Turnos de los jugadores. Siguiendo el orden marcado por el sentido
de las agujas del reloj, cada jugador:

— realiza dos acciones;

— O BIEN realiza una accién y pasa;

— O BIEN pasa.

Cuando un jugador pasa, deja de tomar parte en los subsiguientes
turnos de la fase.
4) El paso 3 se repite hasta que todos los jugadores hayan pasado.

II: FASE DE EVENTO
5) En la consola de Tiempo, mueve el marcador de Tiempo.
Si la secuencia de Autodestruccion esté activada, mueve el MARCA-
DOR DE AUTODESTRUCCION.
6) Ataque de los Intrusos.
7) Los intrusos sufren dario por Fuego.
8) Se resuelve 1 carta de Evento:
Roba y resuelve 1 carta de Evento:
® Movimiento de los Intrusos
@ Efecto del Evento
9) Evolucidn de la bolsa del Intruso: saca 1 ficha y resuelve su efecto.

MOMENTOS CRITICOS
DE LA PARTIDA
PRIMER ENCUENTRO

Cuando el primer-Intruso (sea del tipo que sea) aparece en el tablero,
todos los jugadores deben elegir 1 de sus cartas de Objetivo y retirar de
la partida boca abajo la otra carta.

PRIMER PERSONAJE MUERTO

Después de la.primera vez que un personaje (sea del jugador que sea)
muera, todas las Cdpsulas de escape se desbloquean automaticamente.

Opcionalmente, el jugador cuyo personaje sea el primero en morir pue-
de jugar como el Intruso.

CAPSULAS DE HIBERNACION

Cuando la consola de Tiempo llegue a una casilla azul, las cdpsulas de
hibernacién se abriran.

SECUENCIA DE AUTODESTRUCCION

Cuando la consola de Autodestruccion llegue a una casilla amarilla, to-
das las Capsulas de escape se desbloquearan automaticamente.

EXPLORACION

Al entrar en un compartimento no explorado (o sea, boca abajo):

1) Dale la vuelta a su pieza de compartimento (o sea, ponla boca arriba).
2) Revela su ficha de Exploracidn y resuelve su efecto. Algunos efectos
pueden cancelar el paso 3.

3) Sino hay nadie en el compartimento, haz una tirada de Ruido.
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RESUMEN DE LAS REGLAS _

ACCIONES

No puedes descartar ninguna de tus cartas de Contaminacion para pagar
el coste de una accion.

ACCIONES BASICAS

Descarta de tu mano 1 carta de accion para realizar una accion basica.
Descarta 2 cartas cuando realices una accion de Movimiento cauteloso.

CARTAS DE ACCION

Descarta la carta de accion que quieres realizar y paga su coste descar-
tando la cantidad requerida de cartas de accion adicionales.

ACCIONES DE COMPARTIMENTO

Descarta de tu mano 2 cartas de accion para realizar una accion de com-
partimento. Estas acciones no se pueden realizar en compartimentos que
tengan un marcador de Fallo.

ACCIONES DE OBIETO
Descarta de tu mano la cantidad requerida de cartas de accion para rea-
lizar la accién de un Objeto.

Ademds, algunos Objetos (los de un. solo uso) deben descartarse
después de realizar su accién.

TIPOS DE OBJETO
OBJETOS NORMALES

Los Objetos normales los colocas en tu Inventario. De esta forma, nadie
salvo tii sabe exactamente qué has encontrado.

OBJETOS DE MISION

Al inicio de la partida, estas cartas son Misiones, no Objetos, y se colo-
can con la cara horizontal boca arriba.

OBJETOS PESADOS

Puedes llevar contigo un maximo de dos Objetos pesados, uno en cada
uno de tus espacios de mano.

Si quieres cambiar uno-de los Objetos pesados que lleves por otro
Objeto, puedes Tirar el que no quieras sin tener que usar una accion.

OBJETOS YOLUMINOSOS
Son las fichas de Huevo de Intruso, Cuerpo de Intruso y Cadaver de
personaje.

Son necesarios para investigar las Debilidades de Intruso.

Ocupan un espacio de mano, como los Objetos pesados.

Cuando tires uno de estos Objetos, coloca su ficha en el comparti-
mento donde estés.

el
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COMBATE

Estds en combate siempre que estés en el mismo compartimento que
un Intruso.

DISPARAR (COSTE 1):
1) Elige un arma y un blanco.
2) Retira 1 marcador de Municién del arma elegida.
3) Tira un dado de combate:

® Siinfliges Heridas, coloca en la miniatura de Intruso los marca-
dores de Herida pertinentes y luego roba 1 carta de Ataque de Intruso
para comprobar el efecto de la Herida.

ATACAR CUERPO A CUERPO (COSTE 1:
1) Roba 1 carta de Contaminacion.
2) Elige un blanco.
3) Tira un dado de combate (las tiradas de 2 Heridas se tratan como
1 Herida):

® Siinfliges 1 Herida, coloca en la miniatura de Intruso 1 marca-
dor de Herida y luego roba 1 carta de Ataque de Intruso para comprobar
el efecto de la Herida.

® Si no consigues golpear a tu blanco, el Intruso te inflige
1 Herida grave.

HUIR (ACCION DE MOVER ESPECIAL, COSTE 1):
1) Elige un compartimento adyacente al que quieras ir.
2) Roba 1 carta de Ataque de Intruso y resuélvela:

® Si mueres, coloca 1 ficha de Cadaver de personaje en el com-
partimento donde estabas.

® S sobrevives, muévete. Resuelve el movimiento de la forma
habitual (o sea, explora el compartimento si es necesario, haz una tirada
de Ruido, etc.).

ATAQUE DE LOS INTRUSOS

1) Elige al personaje que serd el blanco del Ataque de Intruso (si hay
méds de uno, serd el que tenga menos cartas en la mano).
2) Roba 1 carta de Ataque de Intruso y resuélvela:

® Si algdn simbolo de Intruso de la carta corresponde al tipo de
Intruso que ataca, resuelve el efecto descrito en la carta.

® Sininglin simbolo de Intruso de la carta corresponde al tipo de
Intruso que ataca, el Ataque falla.

SIMBOLOS DE INTRUSO:
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