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компоненты                         
  1	планшет	карноморфов
  5	карт-памяток
  8	красных	жетонов	глодателей
  2	синих	жетона	глодателей
  1	жетон	свежевателя
  4	жетона	останков	пришельцев
  20	карт	атак	карноморфов
  20	карт	событий
  12	карт	мутаций	персонажей
  8	карт	адаптаций	карноморфов

Подготовка                                
1]	Положите	игровое поле	в	центр	стола.	Используйте	ос-
новную	сторону	игрового	поля.	

Примечание: основная сторона игрового поля обо-
значена символом тройной красной стрелки в ле-
вом верхнем углу.

2]	 Перемешайте	 все	жетоны отсеков с номером 2	 и,	 не	
смотря	на	их	лицевые	стороны,	положите	в	случайном	по-
рядке	по	одному	на	каждую	ячейку	отсека	с	номером	2	на	
игровом	поле	(лицевой	стороной	вниз).	
 Верните все оставшиеся жетоны отсеков с номером 2 обратно 
в коробку.
 Примечание: поскольку количество жетонов отсеков с номе-
ром 2 превышает количество соответствующих ячеек на поле, не 
все из них будут использоваться в каждой партии. Игроки никогда 
заранее не будут знать, какие именно отсеки есть на корабле.
 Примечание: когда вы возвращаете какие-либо нераскрытые 
компоненты обратно в коробку, не смотрите на их лицевые стороны.

3]	Затем	таким	же	образом	положите	все	жетоны отсеков 
с номером 1	на	ячейки	игрового	поля	с	номером	1.	

4] Возьмите	жетоны исследования,	перемешайте	их	и,	не	смо-
тря	на	их	лицевые	стороны,	положите	в	случайном	порядке	по	
одному	на	каждый	жетон	отсека	(лицевой	стороной	вниз). 
 Верните все оставшиеся жетоны исследования обратно в коробку.

5]	Возьмите	карты координат,	случайным	образом	выбе-
рите	одну	из	них	и,	не	смотря	на	её	лицевую	сторону,	поло-
жите	лицевой	стороной	вниз	на	соответствующую	ячейку	
рядом	с	мостиком.	
 Верните все оставшиеся карты координат обратно в коробку.

6]	Положите	1 фишку состояния	на	деление	«Б»	трека	кур-
са.	Это	фишка курса.	

7]	 Выберите	 случайным	 образом	 указанное	 количество	
жетонов спасательных капсул:  
 1–2 игрока: 2	жетона	спасательных	капсул;
 3–4 игрока: 3	жетона	спасательных	капсул;	
 5 игроков: 4	жетона	спасательных	капсул.	
	 Положите	жетон	спасательной	капсулы	с	наименьшим	но-
мером	в	зону	А,	затем	положите	следующий	в	порядке	возрас-
тания	номеров	жетон	в	зону	Б.	Таким	же	образом,	чередуя	зоны	
А	и	Б,	разместите	остальные	жетоны	спасательных	капсул.	
	 Кладите	жетоны	спасательных	капсул	стороной	с	над-
писью	«Закрыто»	вверх.	
 Верните все оставшиеся жетоны спасательных капсул обратно 
в коробку.

8]	 Возьмите	 оба	 жетона двигателей	 с	 номером	 1	 (один	
с надписью	«Повреждён»	и	один	с	надписью	«Исправен»),	
перемешайте	их	лицевой	стороной	вниз	и	положите	стоп-
кой	 на	 ячейку	 двигателя	 с	 номером	 1	 на	 игровом	 поле	
(также	лицевой	стороной	вниз).	Верхний	жетон	двигателя	
обозначает	его	фактическое	состояние.		
	 Повторите	эту	операцию	для	жетонов	двигателей	с	но-
мерами	2	и	3.		
 Важное замечание: убедитесь, что никто из игроков не видел 
лицевые стороны этих жетонов и не знает, в каком состоянии на-
ходятся двигатели в начале партии.  

 8	глодателей

 8	падальщиков

 3	свежевателя

 1	мясник

При	игре	с	этим	дополнением	термин	«Карноморф»	
полностью	соответствует	термину	«Пришелец».
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состав игры                                                           
9]	Возьмите	планшет карноморфов	и	положите	его	рядом	
с полем.	Затем	положите	на	соответствующие	ячейки:
 8 жетонов яиц;
 3	карты	адаптаций карноморфов,	взятые	случайным	
образом	(положите	эти	карты	лицевой	стороной	вниз).
	 Поместите	на	каждую	карту	адаптации	1	фигурку	карно-
морфа	 соответствующего	 типа:	 падальщик,	 свежеватель	
и мясник.
 Эти фигурки необходимо будет поместить на поле, когда вы 
впервые столкнётесь с этим типом карноморфов, а затем рас-
крыть соответствующую карту адаптации.

10]	Возьмите	мешок пришельцев	и	поместите	в	него	сле-
дующие	жетоны пришельцев: 
 1	пустой;	
 2	синих глодателя;	 
 2	красных глодателя.
	 Затем	дополнительно	положите	в	мешок	столько	красных 
жетонов глодателей,	сколько	игроков	участвует	в	партии.

11]	Замените	колоды	событий	и	атаки пришельцев	на	ана-
логичные	колоды	из	этого	дополнения.	Положите	рядом	с	по-
лем	лицевой	стороной	вниз	колоду	инфекций,	колоду	тяжёлых 
ран,	а также	3	колоды	предметов	(зелёную,	жёлтую	и	красную).	
Перемешайте	по	отдельности	все	эти	колоды.
	 Положите	колоду	сборных предметов	рядом	с	осталь-
ными	3	колодами	предметов.
	 Положите	сканер	рядом	с	колодой	инфекций.

12]	Положите	в	запас	рядом	с	полем	следующие	компоненты:	
 фишки огня; 
 фишки неисправности; 
 фишки шума; 
 фишки боеприпасов/урона; 
 фишки состояний (используются	в	качестве	фишек	лёг-
ких	ран,	слизи,	сигнала,	самоуничтожения,	времени	и курса);
 жетоны дверей;
 красные жетоны трупов персонажей; 
 2	боевых кубика;
 2	кубика шума;
 жетон первого игрока.

13]	Положите	1	фишку	состояния	на	первое (зелёное) де-
ление трека	времени.	Это	фишка времени.	

14]	Возьмите	столько	карт-памяток,	сколько	игроков	уча-
ствует	в	партии,	и	случайным	образом	раздайте	каждому	
игроку	одну	из	них.	Эти	карты	определяют	порядок	выбо-
ра	персонажей	(шаг	17).	Если	в	партии	участвуют	3	игрока,	
возьмите	 карты	 с	 номерами	 1–3,	 если	 4	 игрока	—	 карты	
с номерами	1–4	и	т.	д.	
	 Номер,	 указанный	на	карте-памятке	и	подставке	инвента-
ря,	 —	это	номер	игрока.	Он	имеет	значение	не	только	при	выбо-
ре	персонажа,	но	также	и	при	выполнении	некоторых	миссий.
 Верните все оставшиеся карты-памятки обратно в коробку.

15]	 Каждый	 игрок	 берёт	 1	 пластиковую подставку для 
карт инвентаря	с	таким	же	номером,	какой	указан	на	его	
карте-памятке.	 Эта	 подставка	 предназначена	 для	 хране-
ния	карт	предметов	в	тайне	от	других	игроков.	
	 Затем	замените	все	карты-памятки	из	базовой	игры	на	
карты-памятки	из	этого	дополнения.
 Совет: используйте памятки из базовой игры для напоминания 
о том, кто из игроков спасовал, а кто продолжает выполнять действия.

16]	Разделите	колоду	карт миссий	на	2	части:	колоду	лич-
ных целей	и	колоду	заданий корпорации.	Уберите	из	обеих	
колод	все	карты,	на	которых	указано	большее	число	игро-
ков,	чем	участвует	в	партии.	
	 Перемешайте	 по	 отдельности	 обе	 колоды	 и	 раздайте	
всем	игрокам	по	 1	 карте	 личной	цели	 и	 1	 карте	 задания	
корпорации.	Игроки	не	должны	раскрывать	друг	другу	ин-
формацию	о	полученных	картах	миссий!	
 Верните все оставшиеся карты миссий обратно в коробку.
 Когда в игре впервые появится пришелец, каждый игрок дол-
жен будет сбросить одну из своих карт миссий и сосредоточиться 
на выполнении второй.
 Совет: игроки получают миссии до выбора персонажей, по-
этому у них есть возможность выбрать того персонажа, который 
лучше подходит для выполнения полученных миссий.

17]	Перемешайте	все	карты выбора персонажей.	Игроки	
выбирают	своих	персонажей	в	 следующем	порядке:	 сна-
чала	 игрок	 1	 случайным	 образом	 берёт	 2	 карты	 выбора	
персонажей,	раскрывает	их,	выбирает	одну	и	замешивает	
вторую	обратно	в	стопку	карт	выбора	персонажей.	Затем	
таким	 же	 образом	 персонажа	 выбирает	 игрок	 2,	 затем	
игрок	3	и	т.	д.	
	 Игрок	может	управлять	только	тем	персонажем,	карту	
которого	он	оставил	себе	при	выборе	персонажей.
 После того как все игроки выберут персонажей, верните все 
оставшиеся карты выбора персонажей обратно в коробку.

18]	Каждый	игрок	берёт	следующие	компоненты	выбран-
ного	им	персонажа:	
 A) планшет персонажа;	
 Б) фигурку персонажа,	 которую	он	ставит	в	 гибернато-
рий	(перед	этим	поместив	её	на	цветное	кольцо-подставку);	
 В) колоду карт действий,	 которую	 он	 перемешивает	
и кладёт	лицевой	стороной	вниз	слева	от	своего	планшета	
персонажа;	
 Г) карту начального предмета (оружие),	 которую	 он	
кладёт	в	ячейку	левой	или	правой	руки	на	своём	планшете	
персонажа;	 затем	он	 кладёт	 на	 эту	 карту	фишки боепри-
пасов	в	количестве,	равном	показателю	вместимости	бое-
припасов	этого	оружия;	
 Д) 2 карты находок	персонажа,	которые	он	кладёт	обо-
ротной	 стороной	 вверх	 (с горизонтальной ориентацией) 
рядом	 со	 своим	 планшетом	 персонажа.	 В	 начале	 игры	 у	
персонажа	нет этих предметов,	но	в	ходе	игры	он	может	
выполнить	указанные	на	этих	картах	условия,	чтобы	полу-
чить	соответствующие	предметы.	
 Верните все компоненты невыбранных персонажей обратно 
в коробку. 
 Е)	Оставьте	место	для	стопки	сброса	карт	действий	—	это	
место	для	использованных	карт	действий	и	карт	инфекций.

19]	Игрок	1	берёт	жетон первого игрока.	

20]	Положите	в	гибернаторий	синий жетон трупа персона-
жа.	Он	обозначает	тело	первого	погибшего	члена	экипажа	
и	 считается	 одним	 из	 тяжёлых	 объектов,	 которые	 могут	
нести	персонажи.	

<<<  состав игры  >>>
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мутации                               
В	дополнении	«Карноморфы»	персонажи	могут	мутировать.	В этом	
случае	 игрок	 получит	карту мутации и	 будет	 накапливать	фишки 
мутации	на	планшете своего персонажа.

карты мутации                                          
Карты мутации —	это	карты,	отражающие	генетические	измене-
ния,	происходящие	в	организме	персонажей	после	воздействия	
карноморфов.
	 Всякий	 раз,	 когда	 игроку	 нужно	 взять	 карту	 мутации,	 он	 берёт	
2 карты,	выбирает	1	из	них	и	замешивает	вторую	обратно	в колоду	
карт	мутации.	Получив	карту	мутации,	игрок	кладёт	её	лицевой	сторо-
ной	вниз	рядом	с	планшетом	своего	персонажа,	не	показывая	другим	
игрокам	до	тех	пор,	пока	он	впервые	не	выполнит	действие	мутации.	
	 Если	 у	 игрока	 есть	 карта	мутации	 и	 он	 должен	 получить	 её	
снова	—	ничего	не	происходит.

действие мутации                         
В этом дополнении появляется новый тип действия, которое 
игрок может выполнить в свой ход, — действие мутации. Чтобы 
его выполнить, игрок должен просканировать любую карту ин-
фекции у себя на руке и поместить 1 фишку мутации на планшет 
своего персонажа	 (независимо	 от	 результата	 сканирования).	
У каждой	карты	мутации	есть	два	возможных	эффекта	действия:
 Если	сканирование	карты	инфекции	укажет,	что	персонаж	ЗА-
РАЖЁН,	карта	помещается	в	стопку	сброса	и игрок	выполняет	дей-
ствие	карты	мутации,	отмеченное	словом	«ЗАРАЖЁН».
 Если	сканирование	карты	инфекции	укажет,	что	персонаж	
НЕ	ЗАРАЖЁН,	игрок	убирает	эту	карту	из	своей	колоды	и	берёт	
новую	карту	инфекции,	которую	кладёт	в	стопку	сброса	карт	дей-
ствий.	Затем	он	выполняет	действие	карты	мутации,	отмеченное	
словами	«НЕ	ЗАРАЖЁН».
	 При	первом	использовании	действия	мутации	карта	мутации	
персонажа	переворачивается	лицевой	стороной	вверх,	и	с	этого	
момента	все	игроки	могут	её	видеть.
 Примечание: персонажи не могут предположить наверняка, как они 
отреагируют на подобные странные изменения своего организма.

Фишки мутации
В	 качестве	 фишек	 мутации	 используются	фишки боеприпасов/
урона	 из	 базовой	игры. Каждый	 раз,	 когда	игроку	нужно	полу-
чить	фишку	мутации,	выполните	следующее:
 Если у персонажа нет карты мутации,	 он	 получает	 одну	
такую	карту	вместо	фишки	мутации	(он	берёт	2	карты	мутации,	
выбирает	одну	и	замешивает	обратно	другую)	(подробности см. 
выше в разделе «Карты мутации»).	
 Если у персонажа есть карта мутации,	он	помещает	фишку	
мутации	на	свой	планшет	в	ту	ячейку,	куда	должна	помещаться	
личинка	в	правилах	базовой	игры	(ячейка,	где	изображена	фигур-
ка	персонажа).	
	 Когда	персонаж	получает	4-ю	фишку	мутации,	он	немедленно	по-
гибает.	Поместите	в	его	отсек	падальщика	и	жетон	трупа	персонажа.	
 Игрок не может сбросить фишку мутации, но он может избавиться от 
карты мутации с помощью операционного блока или предмета «Антидот».
	 Фишки	мутации	 остаются	 на	 планшете	 персонажа	 до	 конца	
игры,	даже	если	ему	удаётся	избавиться	от	карты	мутации.

Карты инфекций                 
Когда	 игрок	 получает	 результат	 «ЗАРАЖЁН»	 при	 сканировании	
карты	инфекции	во	время	отдыха	или	выполнения	действия	от-
секов	«Душевая»	или	«Кают-компания»,	он получает фишку мута-
ции вместо фигурки личинки.	
 Не забудьте, что, если у игрока нет карты мутации, он получает её вме-
сто получения фишки мутации.
	 Все	остальные	правила	базовой	игры	относительно	карт	ин-
фекций	остаются	неизменными.

вступление                        
Всё произошло из-за одной-единственной кошки.

Должно быть, она пробралась на борт во время на-
шей встречи с научным кораблём «Адрастея», враща-
ющимся вокруг протопланеты ДБ-198. Забрав полу-
ченные с ДБ-198 образцы, мы совершили обратный 
гиперпрыжок, и все благополучно уснули в  гиберна-
ционных камерах. Все, кроме кошки.

Даже девять жизней не могли её спасти. Когда ко-
рабль разогнался до 1000 g, бедняга превратилась 
в четырёхкилограммовый снаряд, который разбил не-
сколько канистр с образцами и превратился в тонкий 
слой белковой смеси на двери отсека. Ничего страш-
ного, правда? Однако оказалось, что в повреждённых 
образцах было спрятано нечто странное. Ненасытная, 
паразитическая форма ксенуклеиновой кислоты, ко-
торая могла прикрепиться ко многим различным ге-
нетическим молекулам, включая ДНК, и переписать 
их, чтобы вырастить организмы-носители. Этот стран-
ный вирус пересобрал останки кошки. Затем он про-
шёлся по всей биомассе в наших кухонных припасах. 
Наконец он нашёл нас, запертых в гибернационных 
камерах; законсервированные куски плоти, ожидаю-
щие вскрытия.

Вскоре начался настоящий ад. Мы пытались бороться 
с этими тварями, но чем больше мы истекали кровью 
и чем больше нас умирало, тем сильнее и крупнее они 
становились. Последние из нас теперь планируют 
уничтожить корабль, но путь в центр управления пре-
граждает неуклюжая громада плоти, которую всё ещё 
венчает изуродованная кошачья голова. Я вызвался 
зажарить её из огнемёта. Я знаю, что это самоубий-
ство, но это проклятое животное должно заплатить 
за всё, что случилось с моей командой!

Карноморфы	 —	 это	 раса	 быстро	 адаптирующихся	
монстров,	которые	едят	всё	на	своем	пути,	будь	то	
члены	экипажа,	мёртвые	тела	или	даже	представи-
тели	 их	 собственного	 вида.	 Игра	 с	 карноморфами	
более	 сложна,	 чем	 с	 пришельцами.	 Если	 игроки	
хотят	выжить	в	этой	жестокой	гонке	между	выпол-
нением	своих	целей	и	адаптацией	карноморфов,	им	
следует	 больше	 внимания	 уделять	 сотрудничеству	
со	своими	товарищами	и,	конечно	же,	ждать	подхо-
дящего	момента,	чтобы	нанести	им	удар	в	спину.
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правила карноморфов                   
символы 
карноморфов                       

Глодатель

красный глодатель —	если	игрокам	нужно	поме-
стить	жетоны	глодателей	в	мешок	пришельцев,	всегда	клади-
те	 в	 него	 красные	жетоны	 глодателей	 (если	 они	 доступны),	
а не	синие.

Падальщик

свежеватель

мясник	—	необычайно	огромное	отродье	карномор-
фов.	Чтобы	подчеркнуть	его	размер,	в	правила	игры	вводится	
одно	исключение:
	 Мясник	не	может	войти	в	технические	коридоры.	Если	ему	
необходимо	 передвинуться	 в	 технические	 коридоры,	 вместо	
этого	он	остаётся	в	своём	отсеке.
 Примечание: в дополнении «Карноморфы» нет аналога личинки!
 При игре с дополнением «Карноморфы» игроки не помещают фи-
гурки пришельцев на планшеты своих персонажей. Ячейка на план-
шете, предусмотренная для размещения личинки, используется толь-
ко для накопления фишек мутации.

атака пришельцев                         
атака глодателя
Вместо розыгрыша карты атаки персонаж, атакованный гло-
дателем, получает карту мутации персонажа, 1 карту инфек-
ции и 1 лёгкую рану. Затем	уберите	фигурку	глодателя	с	поля	
и добавьте	1	жетон	падальщика	в	мешок	пришельцев.
	 Если	у	атакованного	персонажа	уже	есть	карта	мутации,	он	
получает	только	карту	инфекции	и	1	лёгкую	рану.	
	 Все	 остальные	правила	 базовой	игры	относительно	 атак	
пришельцев	остаются	неизменными.

Получение урона  
и смерть  
карноморфов                         
Дополнение	«Карноморфы»	немного	меняет	базовые	правила	
игры	относительно	символов	выносливости,	указанные	в	раз-
деле	«Получение	урона	и	смерть	пришельцев»	базовой	игры.		
	 Нанеся	урон	любому	карноморфу,	откройте	1	карту	атаки	
пришельцев.	 На	 карте	 указаны	 два	 числа:	 одно	 для	 глода-
телей,	 другое	 для	 всех	 остальных	 типов	 карноморфов	 (обо-
значено	 соответствующими	 символами).	 Если показатель 
выносливости рядом с нужным символом меньше или равен 
текущему количеству фишек урона у этого карноморфа, то 
этот карноморф убит.	
	 Однако	некоторых	карноморфов	не	так	просто	убить:
  Глодатель	 и	падальщик —	 когда	 любой	 из	 них	
погибает,	уберите	его	фигурку	с	поля	и	поместите	вместо	неё	
1 жетон	останков	пришельца.	

  свежеватель —	 когда	 свежеватель	 погибает,	
уберите	его	фигурку	с	поля	и	поместите	вместо	неё	1	же-
тон	останков	пришельца	и	фигурку	падальщика.
  мясник —	когда	мясник	умирает,	 уберите	его	
фигурку	 с	 поля	 и	 поместите	 вместо	 неё	 2	 фигурки	 па-
дальщиков.	После	своей	смерти	мясник	 уже	не	может	
вновь	появиться	на	поле	до	конца	игры	—	верните	фи-
гурку	мясника	обратно	в	коробку.
 Примечание: когда вы помещаете на поле фигурки падаль-
щиков таким образом, НЕ ВЫТЯГИВАЙТЕ жетоны из мешка при-
шельцев! Количество жетонов в мешке не меняется.

адаптации  
карноморфов                        
Карты	адаптаций карноморфов	заменяют	карты	уязви-
мостей пришельцев.	Однако	эти	карты	усиливают	кар-
номорфов,	а	не	ослабляют	их.		
	 Всякий	раз,	когда	на	поле	появляется	новый	тип	кар-
номорфов,	возьмите	нужную	фигурку	с	планшета	карно-
морфов	и	раскройте	соответствующую	карту	адаптации.
 Пример: впервые появившаяся на поле фигурка падальщика 
раскрывает карту адаптации из ячейки падальщика планшета 
карноморфов. Игроки могут сбросить её, изучив труп персонажа. 

Персонажи	 могут	 изучить	 объекты	 (труп	 персонажа/
останки	 пришельца/яйцо	 пришельцев)	 в	 лаборатории	
и	сбросить	карту	адаптации	карноморфов	из	игры,	при	
условии	что	данная	адаптация	раскрыта	и	соответству-
ющая	ей	фигурка	больше	не	находится	на	планшете	кар-
номорфов.
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Изменения в правилах  
базовой игры                
столкновение                         
Дополнение	«Карноморфы»	вносит	одно	небольшое	изме-
нение	в	раздел	«Столкновение»:

Пустой жетон	—	положите	фишку	шума	в каж-
дый	коридор,	ведущий	в	отсек,	в	котором	разыгрывается	это	
столкновение.		
 Если пустой жетон был последним жетоном в мешке,	
поместите	в	мешок	1	жетон	глодателя.
	 Все	остальные	правила	базовой	игры	относительно	ро-
зыгрыша	столкновений	остаются	неизменными.
 НЕ ЗАБУДЬТЕ: если игрокам нужно поместить жетоны глодате-
лей в мешок пришельцев, всегда кладите в него красные жетоны 
глодателей (если они доступны), а не синие.

Фаза события                         
Эта	фаза	состоит	из	следующих	шагов:
1: Трек времени
Продвиньте фишку на треке времени на 1 деление вправо.   
	 Если	процесс	самоуничтожения	корабля	запущен,	так-
же	продвиньте	фишку	на	треке	самоуничтожения	на	1	де-
ление	вправо.

2. атака пришельцев — кормление
Кормление	—	это	новая	механика,	позволяющая	карномор-
фам	становиться	больше	и	сильнее.
	 Каждый	карноморф,	находящийся в бою,	проводит	атаку.
	 Карноморф	находится	в	бою,	если	в	его	отсеке	есть	хотя	
бы	один	персонаж.
 Если в игре раскрыта карта адаптации «Прожорливость», кар-
номорфы кормятся до своих атак.
	 Если	 карноморф	 не находится в бою,	 он	 кормится,	
если	находится	в	одном	отсеке	с	любым	тяжёлым	объек-
том	 (труп	 персонажа/останки	 пришельца/яйцо	 пришель-
цев)	и/или	глодателем.
	 Если	в	одном	отсеке	находятся	сразу	несколько	карно-
морфов,	 разыграйте	кормление	в	соответствии	со	следу-
ющим	приоритетом:	мясник	>	свежеватель	>	падальщик	>	
глодатель.
 Кормление разыгрывается	по	шагам	в	следующем	по-
рядке:
 1) Лечение:	 уберите	 все	 фишки	 урона	 с	 кормящегося	
карноморфа.
 2) Развитие: замените	фигурку	кормящегося	карномор-
фа	фигуркой	следующего	уровня:
  глодатель становится падальщиком;
  падальщик становится свежевателем;
  свежеватель	становится	мясником.
 Примечание: убитый мясник уже не может вновь появиться на 
поле до конца игры. В этом случае при кормлении свежевателя 
просто уберите с него все фишки урона.
 Примечание: мясник не может развиться. Если он кормится, 
просто уберите с него все фишки урона.
 3) Поедание:	уберите	тяжёлый	объект/фигурку	глодате-
ля	из	отсека.

 Если	в	отсеке	находится	несколько	тяжёлых	объектов/фигу-
рок	глодателей,	придерживайтесь	следующего	приоритета	при	
поедании:	красный	жетон	трупа	персонажа	>	яйцо	пришельцев	>	
останки	пришельца	>	глодатель	>	синий	жетон	трупа	персонажа.
 ВАЖНО: в данном режиме игры синий жетон трупа персонажа 
может покинуть игру, что сделает одну из миссий невыполнимой. 
 Если	во	время	кормления	в	 запасе	не	осталось	необхо-
димых	 фигурок	 следующего	 уровня,	 карноморф	 не	 может	
развиться.	Просто	уберите	с	него	все	фишки	урона	и	тяжёлый	
объект/фигурку	глодателя	из	отсека.
 Примечание: если на планшете карноморфов есть яйца, каж-
дый находящийся в гнезде карноморф съедает одно из них во 
время шага атаки пришельцев. 
 Все	 остальные	 правила	 базовой	 игры	 относительно	
шага	атаки	пришельцев	остаются	неизменными.

3. Урон от огня
Каждый	карноморф,	находящийся	в	отсеке	с	фишкой	огня,	
получает	1	урон.

4. розыгрыш карты события
Откройте	1	карту	из	колоды	событий	и	разыграйте	её.	
 Примечание: не забудьте, что мясник не может войти в техни-
ческие коридоры.

Ниже приведены несколько примеров кормления.

ПРИМЕР 1
Два глодателя находятся в отсеке, где нет персонажей. 
Во время шага атаки пришельцев один из них кормится 
и поедает другого, в результате чего сбрасывает все свои 
фишки урона. Затем одна фигурка глодателя заменяется 
фигуркой падальщика, а вторая — убирается с поля.

ПРИМЕР 2
Один свежеватель и один глодатель находятся в  гнез-
де. На планшете карноморфов лежат 6 жетонов яиц. 
Во время шага атаки пришельцев первым кормится 
свежеватель, в результате чего он сбрасывает все свои 
фишки урона. Затем фигурка свежевателя заменяется 
на фигурку мясника, и с планшета карноморфов сбрасы-
вается 1 жетон яйца. Затем кормится глодатель: с него 
сбрасываются все фишки урона, его фигурка заменяет-
ся на фигурку падальщика, и с планшета карноморфов 
сбрасывается 1 жетон яйца. В результате кормления 
в гнезде теперь находятся один мясник и один падаль-
щик, а на планшете карноморфов лежат 4 жетона яиц.

ПРИМЕР 3
В одном отсеке находится один падальщик, один глода-
тель, один жетон останков пришельца и один красный 
жетон трупа персонажа. Во время шага атаки пришель-
цев первым кормится падальщик, поедая труп персона-
жа; уберите все его фишки урона, замените его фигурку 
на фигурку свежевателя и уберите с поля жетон трупа 
персонажа. Затем кормится глодатель, поедая останки 
пришельца: все его фишки урона также сбрасываются, 
его фигурка заменяется на фигурку падальщика, а же-
тон останков пришельца убирается с поля.
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Изменения в правилах  
базовой игры                Проверка заражения  

в конце игры
Каждый	выживший	 персонаж	 (либо	 находящийся	 в	 гибер-
нации,	 либо	покинувший	корабль	в	 спасательной	капсуле)	
проверяет	свои	карты	инфекций.			
	 Если	рядом	с	планшетом	персонажа	находится	карта	мута-
ции,	игрок	пропускает	шаг	А	и	переходит	сразу	к	шагу	Б.
	 A)	Игрок	сканирует	все	свои	карты	инфекций	на	руке,	в колоде	
действий	и	в	стопке	сброса.	Если	среди	этих	карт	есть	хотя	бы	
1 карта	с	надписью	«ЗАРАЖЁН»,		игрок	получает	карту	мутации.
	 Б)	Если	у	игрока	есть	карта	мутации,	игрок	замешивает	все	
свои	карты	действий	и инфекций	в	одну	колоду	и	берёт	из	неё	
4	верхние	карты.	За	каждую	взятую	карту	инфекции	персонаж	
получает	1	фишку	мутации.	Если	персонаж	накопил	4 фишки	
мутации,	он	погибает,	иначе	ему	удалось	выжить.

<<<  Изменения в правилах базовой игры  >>>

создатели игры
автор игры «немезида»: Адам	Квапиньский	

авторы дополнения «Карноморфы»: Павел Самборский,	
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5. ВЫТЯГИВАНИЕ ЖЕТОНА ПРИШЕЛЬЦА
Вытяните	1	жетон	из	мешка	пришельцев.	Примените	эф-
фект,	 соответствующий	 символу	 на	 вытянутом	 жетоне	
пришельца:

синий глодатель —	уберите	этот	жетон	из	
мешка	пришельцев	и	поместите	в	мешок	1	же-
тон	глодателя.	Затем	все	игроки	в	порядке	хода	

выполняют	бросок на шум.	
	 Если	персонаж	находится	в	бою	с	пришельцем,	 он	не	
выполняет	бросок	на	шум.
 Примечание: всякий раз, когда игрокам необходимо поме-
стить жетон глодателя в мешок пришельцев (например, когда 
глодатель передвигается в технические коридоры), помещайте 
сначала красный жетон глодателя. Синие жетоны глодателей 
можно помещать в мешок пришельцев, только когда в запасе за-
кончились все красные жетоны глодателей.

Красный глодатель —	верните	красный	же-
тон	 глодателя	обратно	в	мешок,	 после	чего	по-
ставьте	фигурку	глодателя	в	каждый	отсек,	в	ко-

тором	уже	находится	глодатель	(даже	если	он	в	бою)	и/или	
тяжёлый	объект	(даже	если	он	в	руках	у	персонажа!).	
	 Если	гнездо	исследовано	и	не	уничтожено,	также	поме-
стите	туда	одного	глодателя.	
 Примечание: размещая на поле фигурки глодателей таким 
образом, НЕ вытягивайте жетоны из мешка пришельцев и не 
разыгрывайте внезапные атаки! Количество жетонов в мешке 
не меняется. Если первый в игре карноморф появляется на поле 
в  результате вытягивания жетона из мешка, каждый игрок дол-
жен выбрать одну из своих карт миссий и убрать вторую, не пока-
зывая её остальным игрокам.

Падальщик —	верните	жетон	падальщика	об-
ратно	в	мешок,	после	чего	все	игроки	в	порядке	
хода	выполняют	бросок на шум.

	 Если	персонаж	находится	в	бою	с	пришельцем,	 он	не	
выполняет	бросок	на	шум.	

свежеватель —	верните	жетон	свежевателя	
обратно	в	мешок,	после	чего	все	игроки	в	по-
рядке	хода	выполняют	бросок на шум.

	 Если	персонаж	находится	в	бою	с	пришельцем,	 он	не	
выполняет	бросок	на	шум.

  мясник —	уберите	жетон	мясника	из	мешка,	
после	чего	поставьте	фигурку	мясника	в	отсек	
с	 персонажем,	 у	 которого	 есть	фишка	 слизи,	

и разыграйте	столкновение.	
	 Если	фишки	слизи	есть	у	нескольких	персонажей,	фи-
гурка	мясника	помещается	в	 отсек	 к	 тому	из	 них,	 у	 кого	
меньше	карт	на	руке.	
	 В	случае	равенства	числа	карт	фигурка	мясника	поме-
щается	к	игроку	с	наименьшим	номером.	
	 Если	ни	у	кого	из	персонажей	нет	фишки	слизи,	мясник	
появляется	в	отсеке	с	первым	игроком.	

 Пустой —	уберите	с	поля	всех	падальщиков,	
не	находящихся	в	одном	отсеке	с	персонажем.	
	 Поместите	соответствующие	им	жетоны	в	ме-

шок	пришельцев.	
	 Добавьте	в	мешок	пришельцев	1	жетон	глодателя.
	 Затем	все	игроки	в	порядке	хода	выполняют	бросок на 
шум.
	 Если	персонаж	находится	в	бою	с	пришельцем,	 он	не	
выполняет	бросок	на	шум.	
	 Верните	пустой	жетон	в	мешок.
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Памятка                          
Кормление
Если	карноморф	не	находится	в	бою	и	в	его	отсеке	находит-
ся	тяжёлый	объект	и/или	глодатель:

Карноморфы	в	отсеке	кормятся	согласно	следующему	при-
оритету:
 1)	Мясник	
 2)	Свежеватель	
 3)	Падальщик	
 4)	Глодатель

Уберите все фишки урона с кормящегося карноморфа.
Замените фигурку кормящегося карноморфа фигуркой 

следующего уровня.
	 Во	время	кормления	карноморф	поедает	один	тяжёлый	
объект/глодателя	по	следующему	приоритету:
 1)	Красный	труп	персонажа	
 2)	Яйцо	пришельцев	
 3)	Останки	пришельца	
 4)	Глодатель	
 5)	Синий	труп	персонажа

	Съеденный	во	время	кормления	 тяжёлый	объект/гло-
датель	убирается	с	поля.

Повторите	 вышеуказанные	действия	 для	 каждого	 карно-
морфа,	не	находящегося	в	бою	и	стоящего	в	отсеке	с	тя-
жёлым	объектом	и/или	глодателем.
	 Помните,	 что	 во	 время	 кормления	 глодатель	 может	
съесть	другого	глодателя!

Первое 
столкновение
Помните,	что	успешная	внезапная	атака	глодателя	по-преж-
нему	считается	столкновением	(несмотря	на	то,	что	он	сра-
зу	же	покинет	поле),	поэтому	в	этом	случае	игрокам	обыч-
но	приходится	выбрать	одну	из	своих	карт	миссий.

Толкование слова 
«Пришелец»
Многие	карты	и	правила	базового	набора	игры	«Немези-
да»	используют	термин	«Пришелец».	При	игре	с	этим	до-
полнением	термин	«Карноморф»	полностью	соответствует	
термину	«Пришелец».

фишки мутации
Если	вы	помещаете	4-ю	фишку	мутации	на	свой	планшет	
персонажа,	ваш	персонаж	погибает!

Карты мутации персонажа
Не	 показывайте	 свою	 карту	 мутации	 другим	 игрокам	 до	
тех	пор,	пока	впервые	не	воспользуетесь	ей.
	 Чтобы	активировать	действие	мутации,	просканируйте	
и	сбросьте	карту	инфекции	с	руки	и	поместите	1	фишку	му-
тации	на	планшет	своего	персонажа.

адаптации карноморфов
Раскройте	карту	адаптации,	когда	убираете	с	неё	фигурку	
карноморфа.
	 Изучив	объект,	уберите	из	игры	соответствующую	рас-
крытую	карту	адаптации.

атака глодателя
Когда	 глодатель	 атакует,	 персонаж	 получает	 карту	 мута-
ции,	1	карту	инфекции	и	1	лёгкую	рану.
	 Затем	уберите	глодателя	с	поля	и	поместите	1	жетон	па-
дальщика	в	мешок	пришельцев.

отсек с гнездом и яйца
Карноморфы	поедают	яйца	пришельцев	во	время	кормле-
ния	и	тем	самым	могут	сами	уничтожить	 гнездо.	Однако	
не	 стоит	 забывать,	 что	 последствия	 этого	 могут	 дорого	
обойтись	игрокам,	ведь	они	столкнутся	с	толпой	выросших	
кровожадных	тварей.

Корректировка карт 
миссий
аутопсия: 
Вы	 должны	 отправить	 сигнал,	 И	 должна	 быть	 сброшена	
карта	адаптации	в	ячейке	«Останки	пришельца».

Великая охота:
Вы	должны	отправить	сигнал,	И	мясник	должен	быть	убит.

Полевые исследования: 
Должны	быть	сброшены	хотя	бы	2	карты	адаптаций	кар-
номорфов.

смерть в яйце:
Должна	 быть	 сброшена	 карта	 адаптации	 в	 ячейке	 «Яйцо	
пришельцев».

Помните, что синий жетон трупа персона-
жа может покинуть игру!
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