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CEL GRY (1/2)

Cel Gry

e Waszym celem jest zawsze spetnienie WSZYSTKICH
WARUNKOW zwyciestwa dla danej misji. ezl

konajcie Bud.

udujcie Rezerv
)biektu ob

enator

e Podczas niektdrych misji pojawiajg sie ZADANIA
OPCJONALNE, ktére przyblizajg was do gtéwnego celu lub
poprawiajg waszg sytuacje, jednak nie trzeba ich wykona¢
aby ukonczy¢ misje.

Przyktad: Misja ,Witajcie w domu” zawiera 6 warunkéw
zwyciestwa (czerwone) oraz 2 zadania opcjonalne
(pomaranczowe).

e Kazda misja ma okreslong liczbe rund (nazywanych solami).
Musicie spetni¢ wszystkie warunki zwyciestwa przed
korncem ostatniego sola.

® Liczba rund w misji moze zmienia¢ sie w zaleznosci od
liczby graczy.

LICZNIK SOLOW.

Przyktad: Licznik soléw (rund) w misji “Poczuj sie jak w domu’.

e Niektére misje maja okre$lony PROG EKSPLOATACJI. Jest
to liczba zepsutych czesci w HUB-ie (zaréwno na kartach
jak i na kafelkach Obiektow). W chwili korica misji liczba ta e
nie mozecie znajdowac sie powyzej Progu Eksploatacji - JE = L@
inaczej misja zakonczy sie niepowodzeniem.

Przyktad: W twoich Obiektach sq 4 zepsute czesci (czerwone
kosteczki). Jezeli Prég Eksploatacji wynosi 3, musicie naprawic
przynajmniej 1 czesé.

® Czerwone kosteczki na torach oraz ramce Uszkodzen sg
jedynie znacznikami, nie zepsutymi czesciami.

® Gdy wypetnicie ostatni warunek Zwyciestwa, po
nacisnieciu przycisku ,Nastepna Runda”, w aplikacji
wyswietli sie zapytanie o Prég Eksploatacji. Jezeli wasza |
liczba zepsutych czesci jest réwna lub nizsza od Progu, |
wybierzcie Potwierdz. W przypadku przekroczenia \
progu wybierzcie Anuluj. |

'POLE USZKODZEN

I SEKCJA SYSTEMOWA

SEKCJA MIESZKALNA

SEKCJA ROBOCZA

Jezeli przekroczyliscie Prég Eksploatacji musicie przejsé
do nastepnej rundy. Jezeli nie ma juz nastepnych rund,
aplikacja powiadomi was o przegrane;j.
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CEL GRY (2/2)

o Jezeli ktorykolwiek z Astronautéw umrze podczas gry, misja
natychmiastowo konczy sie niepowodzeniem.

® Pamietajcie, aby oznaczy¢ w aplikacji, ktéry ——
z astronautow zginat. Sol 2/7
P ozEnNIK ZADAK
e Kiedy wypetnicie warunek zwyciestwa, nie zapomnijcie
otworzy¢ Dziennika misji i zatwierdzi¢ jego wykonanie
w aplikacji.

\ NASTEPNA RUNDA \
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CEL GRY > ZETONY CELU

Zetony celu

Zetony celu okreélaja konkretne cele w danej misji. Uzywaj ich,
aby Sledzi¢ swéj postep.

Zazwyczaj:

e CZERWONE ZETONY oznaczajg warunki zwyciestwa
(wymagane do wygranej),

e POMARANCZOWE ZETONY sa zadaniami opcjonalnymi,

e CZARNE ZETONY stuza do wszystkich innych zastosowan.

Gdy otrzymujesz zeton celu, potéz go na planszy zgodnie
z zaleceniami. Jezeli miejsce jest niesprecyzowane, potéz go
w Oczekujgcym obszarze tadowni, tak jak inne zebrane rzeczy.

Przyktad: Dwa pomaranczowe Zetony umieszczone na kaflu
Obszaru.

Kiedy Zzeton celu co$ wam daje - na przyktad probke lub czes¢
zastepczg - potéz to w Dostepnym obszarze tadowni.
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@ Numery zetonéw nie odzwierciedlajg kolejnosci z jaka
trzeba wykonywac cele.
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KARTY (1/2)

Karty Namiaru

Talia 8 kart Namiaru stuzy generowaniu losowych kierunkéw. Dla
przyktadu mogg by¢ uzyte w celu okreslenia pochodzenia sygnatu.

Zawsze, gdy musisz dobrac karte Namiaru, wez karte ze szczytu
talii, aby sprawdzi¢ kierunek. Po tym potasuj jg z resztg kart, tak
aby zawsze w talii byto 8 kart.

Jezeli nie zaznaczono inaczej, zawsze gdy musisz dobrac kilka
kart, dobierz pierwszg, obejrzyj ja, wtasuj z powrotem do talii
i dopiero dobierz nastepna.

Nie musisz przejmowac sie oznaczeniami ,tatwy”, ,Sredni’,
,Trudny” na tych kartach. Wykorzystywane sg one w kilku
konkretnych sytuacjach w grze. Bedziesz doktadnie
poinstruowany kiedy i jak z nich korzystac.

Karty Badan

Talia 6. kart Badan jest wykorzystywana do generowania
losowych numerdéw: procentéw od 15% do 50% oraz liczb od
01 do 06. Stuza one na przyktad do wygenerowania numeru dla
Zetonu celu lub wartosci twojego wydobycia.

Zawsze, gdy musisz dobrac karte Badan, wez karte ze szczytu
talii, aby sprawdzi¢ wartos$¢ procentowg lub numer - zawsze
bedziesz poinstruowany, ktérg wykorzystujesz. Po tym potasuj
ja z resztg kart, tak aby zawsze w talii byto 6 kart.

Jezeli nie zaznaczono inaczej, zawsze gdy musisz dobrac kilka
kart, dobierz pierwszg, obejrzyj ja, wtasuj z powrotem do talii
i dopiero dobierz nastepna.
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KARTY (2/2)

Karty Obiektow

Z kart tych bedziecie korzysta¢ jedynie w niektérych misjach.
Reprezentuja one rézne obiekty, ktére gracze beda mogli
zbudowac.

e Po zbudowaniu, karta Obiektu jest traktowana jak
normalna dla wszystkich akcji zwigzanych z obiektami, poza
odstepstwami przedstawionymi w zasadach konkretnych
misji (np. mozesz budowa¢ ULEPSZENIA do kart Obiektow)

e Po zbudowaniu, potéz karte Obiektu w odpowiadajgcym
jej rzedzie obok planszy (np. Pot6z Rezerwowa farme obok
planszy w rzedzie ,sekcja Systemowa”)

e Po zbudowaniu, na karcie Obiektu powinny znajdowac
sie jedynie czerwone znaczniki statusu (chyba, ze
w instrukcjach misji napisano inaczej)

e Po zbudowaniu, karta Obiektu jest w petni funkcjonalna,
nawet pomimo znajdujgcych sie na niej wszystkich
zepsutych znacznikach statusu (np. Produkuje tlen, pozwala
na uzycie akcji Leczenie itd.)

e Nie mozesz zbudowac karty Obiektu jezeli nie jest to
zawarte w regutach danej misji (np. Misja Poczuj sie jak
w domu pozwala graczom na budowe 3 kart Obiektow)
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ASTRONAUCI

Astronauci

Podczas gry twojego Astronaute reprezentuje PLANSZA GRACZA,
KARTY ZDOLNOSCI (w pojedynczych misjach), 2 PIONY graczy oraz
KARTA CHARAKTERYSTYK.

Plansza gracza zawiera informacje na temat profesji, zdolnos$ci bazowej
oraz aktualnego stanu ZDROWIA astronauty.

PIONY AKCJI reprezentujg czas potrzebny do wykonania akcji. Oznacz,
ktéry z astronautéw podejmuje sie danej akcji, ktadac na niej piona. Aby
dowiedziec sie wiecej przejdz do rozdziatu PIONY AKCJI.

Przyktad: Plansza Geolog/Kierowca oraz karty umiejetnosci.

GEOLOG/ -
KIEROWCA

ZDOLNOSE

GEOLOG/
KIEROWCA

ZDOLNOSE

EURERA

ZDOLNOSE

L EUREHA!
ZNAJIOMOSE
TERENU

GEOLOG/KIEROWCA

Odrzue 13). Praerzué dowolna szarg kott.

EE-EE-N

Zdolnosci

Zdolnosci pozwalaja ci na wydanie twoich ZETONOW MORALE aby
wptywac na wydarzenia w grze, np. przerzuci¢ kos¢ lub otrzymad probke.

e Kazda zdolnos$¢ moze by¢ uzyta tylko raz na runde, w dowolnym jej
momencie.

® Uzycie zdolnosci nie jest akcja.

® Kiedy efekt w grze zmusza cie do odrzucenia jednej z twoich kart
umiejetnosci, mozesz wybrac ktéra z nich zostanie usunieta.

e ZDOLNOSC BAZOWA twojego astronauty jest nadrukowana na jego Planszy gracza
i jest dostepna podczas kazdej gry. Po uzyciu zdolnosci bazowej potdz na niej czarg
kosteczke - oznacza to, Ze nie mozesz juz uzy¢ tej zdolnosci do korca rundy.

e Kazdy z astronautéw posiada ZESTAW 3 ZDOLNOSCI. Aby oznaczy¢
uzycie ktorejkolwiek z nich, po prostu obré¢ karte tej zdolnosci.

® W Pojedynczej misji wszystkie zdolnosci sg dostepne od
poczatku gry.

® Grajac w kampanie musisz odblokowa¢ zdolnosci.

® Mozesz uzywac jedynie zdolnosci twojej postaci. W zaden sposéb
nie bedziesz w stanie wykorzystac¢ zdolnosci innych postaci.

® Podczas wykonywania akcji, musisz by¢ aktywnym graczem,
aby méc uzyc¢ zdolnosci wptywajacej na jej efekt. Na przyktad
jezeli Geolog jedynie pomaga, nie moze uzy¢ swojej zdolnosci do
przerzucenia kosci.

Przyktad: Zestaw kart zdolnosci dla Inzyniera/Mechanika.

e Zdolnosci maja natychmiastowy efekt — na przyktad jezeli Geolog wyda
2 zetony morale aby otrzymac prébke, jest ona dostepna do badan od
razu po otrzymaniu.

Kosci akcji w réznych kolorach

INZYNIER/
MECH!\NIK

INZYNIER/
MECHéANIK

INZYNIER/

AWLASHIE
ZE DAM RADE!

>>>powrot do spisu tresci




ASTRONAUCI > ZDROWIE

Zdrowie

Twoja plansza gracza posiada tor zdrowia - uzywaj go do
oznaczania obecnego stanu zdrowia twojego astronauty.

Astronauta umiera po otrzymaniu 6 rany. Jezeli zginie,
misja natychmiast konczy sie niepowodzeniem.

Rany

Na poczatku kazdej misji wtéz czerwony znacznik do pierwszego
od lewej otworu na torze zdrowia (pod portretem astronauty).

W dowolnym momencie, gdy astronauta otrzyma
RANE, przet6z znacznik do nastepnego otworu po
prawe;.

Przyktad: Pierwsza rana, ktorg otrzymuje twdj astronauta.

Zetony Stanéw

Zauwaz, ze tor zdrowia posiada kilka ikon @) oznaczajacych ZETONY STANOW. Zawsze,
gdy znacznik zdrowia mija te ikone (poruszajac sie w prawo) otrzymujesz zeton Stanu:

e Dobierz 1 losowy ZETON STANU i rozpatrz go.
e  Gracz moze zdoby¢ wiecej niz 1 ZETON STANU na runde.
e Podczas leczenia (przesuwania znacznika zdrowia w lewo) nie otrzymujesz zetonu Stanu.

® Ale po leczeniu, gdy ponownie otrzymasz rane i przekroczysz przez to @)
pobierasz réwniez zeton Stanu.

e Twdj astronauta moze mieé¢ w tym samym czasie kilka oddziatujgcych na niego
zetonow Stanoéw.

e Twdj astronauta nie moze posiadac¢ wiecej niz jednego zetonu Stanu tego samego
typu (np. nie mozesz posiada¢ dwoch zetondéw Migreny w tym samym czasie).
Jezeli dociagniesz zeton, ktéry juz posiadasz, dociggaj do momentu, az wylosujesz
nieposiadany jeszcze zeton, a nieuzyte zetony zwrdé¢ do puli.

® Kazda runda ma 6 faz, a zetony Stanu mozesz otrzymac tylko w fazach 1-5.
Jezeli otrzymasz zeton w fazie Akcji (np. po rzucie ko$émi), nie ma on efektu
podczas pozostatych wykonywanych przez ciebie akcji w tej rundzie.

Jezeli jednak otrzymasz zeton, na przyktad w fazie Morale (poprzez otrzymanie
rany, za nieposiadanie wystarczajacej liczby zetonéw morale do odrzucenia),
zeton ten wywiera efekt podczas wszystkich akcji ktérych podejmujesz sie

w tej rundzie. Czas otrzymania zetonu Stanu ma wiec duze znaczenie!

Jezeli otrzymujesz zeton Stanu, nie wywiera on zadnego efektu, az do
poczatku nastepnej fazy.
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ASTRONAUCI > ZDROWIE > EFEKTY ZETONOW STANOW

Efekty zetondéw stanow

ANEMIA

Jesz 1@

wigcej.

b
—
NAPADY
LEKU
1, "

\\
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ZABURZENIA

PRACY SERCA

1(1) tylko

1Y
—

PROBLEMY
Z KONCENTRACIA

MIGRENY

Nie mozesz
uzywac zdolnosci.

ZATRUCIE

OB

ANEMIA - W kazdej rundzie podczas FAZY
PRODUKCIJI musisz zjes¢ 2 porcje zywnosci,
zamiast 1. Wciagz otrzymujesz standardowo 1
rane za kazda niezjedzong porcje.

ATAK LEKU - Obniz poziom MORALE o 1.
Natychmiast rozpatrz efekt tego Stanu, po
czym odtéz jego zeton z powrotem do puli.

ATAK SERCA - jeden z piondw twojego
astronauty moze zostac¢ uzyty jedynie do
wykonania AKCJI LECZENIE, w celu pozbycia
sie zetonu tego Stanu. Drugi pion moze
zostac standardowo uzyty do podjecia sie
dowolnej akgcji.

PROBLEMY Z KONCENTRACJA - astronauta
z tym Stanem podejmujacy sie misji, musi
rozpatrzy¢ odpowiednia PRZYGODE.

W przypadku gdy tylko asystuje, to gracz,
ktérego pion jest na szczycie stosu musi
rozpatrzy¢ Przygode.

® Przygody bedziesz miec jedynie
podejmujac sie akcji Eksploracji,
Pozyskiwania, Badan oraz Budowy.
Stan ten nie ma zadnego efektu przy
wykonywaniu pozostatych akcji - nie maja
one przypisanych zadnych przygéd.

MIGRENA - Astronauta z tym Stanem nie moze
uzywaé zadnych ZDOLNOSCI, jednak moze on
wydawaé ZETONY MORALE w innych celach.

ZATRUCIE - Zawsze, gdy astronauta ma
otrzymac dowolng liczbe RAN, podwdj ich
liczbe.

"Ml GEOLOG/KIEROV

Odrzué 1. Przerzu

Przyktad: Postac¢ z 2 ranami oraz 1 zetonem Stanu:
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Rezerwy

W Rezerwach trzymane sg wasze zapasy tlenu, energii
i Zywnosci.

® Potdzcie liczniki na odpowiednich polach, zeby
zaznaczy¢ czym dysponujecie. Aplikacja zawiera
informacje o poczatkowych rezerwach w danej grze.

® Kiedy otrzymujecie lub zuzywacie zasoby, odpowiednio
przesuncie liczniki.

Znaczniki i ikony

2 Licznik zywnosci & Ikona zywnosci z rezerw
N\

@ Licznik tlenu (Q. Ikona tlenu z rezerw
@ Licznik energii @ Ikona energii z rezerw

@® Pamietajcie: przy naprawianiu uszkodzonych czeéci # i @ nie obnizacie poziomu energii lub
tlenu w Rezerwach. Naprawic¢ je mozna tylko uzywajac odpowiednich czesci zapasowych: Ztaczy
elektrycznych m lub Filtrow Tlenowych @
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PRZEBIEG RUNDY

Przebieg rundy

Rozgrywka w ,Pierwszych Marsjanach” toczy sie przez kilka rund. Kazdy
arkusz misji zawiera licznik soléw wskazujacy, ile rund bedzie w danej misji
(1 sol = 1 runda).

Przyktad: Misja z 6 rundami (solami).

e Podczas niektdorych misji, we wskazanych rundach beda oddziatywac
efekty specjalne. Szczegbty zawarte sg na arkuszu misji.

Przyktad: W tej misji poczgwszy od 3 rundy
musicie w fazie Uszkodzen, rzucic¢ zéttq
koscig Uszkodzen.

Kazda runda sktada sie z 6 faz, rozpatrywanych
w nastepuijacej kolejnosci:

I. WYDARZENIA. Pierwszy Gracz odczytuje Wydarzenie
wylosowane przez aplikacje i rozpatruje jego skutki.
Niekiedy WYDARZENIA maja skutki jednorazowe,
niekiedy beda wptywac na catg runde, w jeszcze

innych przypadkach pozostana z wami na dtuze;j.

Il. MORALE. Pierwszy Gracz (i tylko on) rozpatruje
efekty obecnego poziomu MORALE.

I1l. PRODUKCIJA. Zasoby (energii, tlenu, zywnosci) sg
PRODUKOWANE i zuzywane. Rozpatruje sie efekty
Stresu i zepsutych & w Sekcji Roboczej.

IV. AKCJE. Gracze wspdlnie ustalajg, a nastepnie
wykonuja najlepszy plan DZIAtAN dla biezacej rundy.

V. USZKODZENIA. Pierwszy Gracz rzuca kosémi
USZKODZEN i rozpatruje wyniki.

VI. CZYSZCZENIE. Odpowiednio PRZESUNCIE
zetony i znaczniki na planszy.

>PEVE

KIEDY FAZA CZYSZCZENIA DOBIEGNIE KONCA:

e ZETON PIERWSZEGO GRACZA przekazuije sie kolejnej
osobie, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

e przesuncie znacznik na liczniku soléw na kolejne pole,
a znacznik na torze Rundy z powrotem do goéry. Rozpoczyna
sie nowa runda.

Aplikacja bedzie pomagac¢ wam w wykonaniu wszystkich
czynnosci podczas rundy. Po rozpatrzeniu kazdej fazy, naciénijcie
przycisk ,Nastepna”. Aplikacja wyswietla skrot wszystkich
krokéw przeprowadzanych w fazie.
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PRZEBIEG TURY > SEGMENTY CZASOWE

Czas zagrania konkretnych
akcji oraz wydarzen

ZACHODZACE NATYCHMIASTOWO:

e ZDOLNOSCI (Mozesz uzy¢ ich w dowolnym momencie
rundy i rozpatrzy¢ natychmiast ich dziatanie)

e POI z eksplorowanych pierscieni trafiajg bezposrednio
do tadowni (Mozesz uzy¢ ich natychmiast po eksploracji
kafelka Obszaru).

e Efekty z KAFLI PRZESTOJU (poziom stresu jest
aktualizowany w fazie produkcji, w ktorej zostat potozony
na plansze)

e Efekt z akcji Budowy w sytuaciji, gdy gracz
ROZMONTOWUJE LUB PRZEPINA CZESCI - czeé¢
w ktérej pojawia sie czerwony znacznik statusu ma
natychmiastowy efekt.

ZACHODZACE NA KONIEC RUNDY:

e CZERWONE KOSTKI potozone w fazie Uszkodzen na
RAMCE USZKODZEN (Jezeli w FAZIE USZKODZEN jeden
z zielonych znacznikéw jest zamieniany na czerwony, efekty
tej zmiany zachodzg dopiero w nastepnej rundzie!)

e ZEBRANE ZASOBY (rzeczy POZYSKANE w tej rundzie,
trafiajgce do Oczekujacego obszaru tadowni, sg dostepne
dopiero od poczatku kolejnej rundy)

ZACHODZACE NA KONIEC
DANEJ FAZY:

e Naprawienie OBIEKTU (np. jezeli naprawisz procesory
w bloku medycznym, poziom Uszkodzen w fazie Uszkodzen
nie zwieksza sie)

e Usuniecie KAFLA PRZESTOJU (gdy USUNIESZ KAFEL
w fazie Akcji, obiekt jest aktywny w fazie Uszkodzen. Jest
to ryzykowne posuniecie w przypadku dobrania karty
uszkodzenia)

e STANY (np. jezeli dobrates$ zeton ZATRUCIE, bedzie
oddziatywacé na twoja postac od nastepnej fazy!)

e ZETONY MODYFIKATOROW (np. Przygoda podczas
Eksploracji naktada Zzeton @ na kafel terenu. Nastepnie
wykonujesz akcje Pozyskanie na tym terenie. Nie
otrzymujesz jednak ran z zetonu @ w tej fazie! Bedzie on
wywierac efekt dopiero po zakonczeniu fazy Akcji!)
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WYDARZENIA (1/3)

l. Wydarzenia

Aplikacja poprowadzi was poprzez 4 kroki kazdej fazy Wydarzen:

1. POSTEP USZKODZEN
2. ROZPATRZENIE PRZYGODY I/LUB KONTYNUACJA WATKOW
3. WYDARZENIA MISJI

4. OTRZYMANIE UNIKATOWEJ AKCJI Z WYDARZENIA

WITAJCIE W DOMU

D FAZA WYDARZEN

1. Postep Uszkodzen

W miare uptywu czasu stan HUB-u ulega pogorszeniu. SEKCIASYSTEMOWA

SEKCJA MIESZKALNA

Przed Wydarzeniem biezacej rundy aplikacja nakaze przesuniecie
znacznika Uszkodzen na wskazanym torze o 1. Przesuncie odpowiedni h
znacznik o 1 pole w goére i rozpatrzcie ewentualne konsekwencje.

SEKCIA ROBOCZA

Przyktad: Przesuncie znacznik Uszkodzen w Sekcji Systemowej o 1
zgodnie ze wskazaniami aplikacji.

e przesuncie znacznik Uszkodzen na wskazanym torze o 1 w gore.

e W momencie, gdy znacznik dochodzi do 5 stopnia (lub ma go
mingc), natychmiast dobierz karte Uszkodzen z talii odpowiadajacej
tej Sekcji, a znacznik z powrotem ustaw na polu 0. W ramce
Uszkodzen zamien zielony znacznik dla nastepnej w kolejnosci
sekcji (Robocza --> Mieszkalna --> Systemowa --> Robocza) na
czerwony znacznik.

Przyktad: Jezeli znacznik na torze Uszkodzen znajduje sie na polu 5,
dobierz karte Uszkodzen dla Sekcji Mieszkalnej i rozpatrz jej efekty.

® Po rozpatrzeniu karty Uszkodzenia zmien kostke statusu
z zielonego na czerwony w ramce Uszkodzen, w polu dla
nastepnej w kolejnosci sekcji. Dla powyzszego przyktadu
bedzie to Sekcja Systemowa.

e Potwierdz wykonanie tej czynnosci w aplikacji.
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WYDARZENIA (2/3)

2. Rozpatrywanie Przygod
i Kontynuacji watkow

W kazdej rundzie aplikacja pokazuje tylko jedno Wydarzenie

misji, ale na skutek poprzednich zdarzen lub akcji podjetych

(niepodjetych) przez graczy we wczesniejszych rundach moga —
pojawic sie takze inne Wydarzenia. Beda to albo Przygody, albo MBI T T
Kontynuacja Watkéw. [ razawvoanzesi

UWAGA NA ROSLINY
Kiedy aplikacja przedstawia takie Wydarzenie, postepuj zgodnie
z instrukcjami wyswietlanymi na ekranie.

Samantha Spychalsky

Tekst fabularny PRZYGODY lub WYDARZENIA moze by¢ b Su e ) e
wskazowka co do ewentualnych konsekwenciji. el ST

Przygody i Kontynuacje Watkéw - jesli wystepuja - zawsze
pojawiajg sie przed zwyktym Wydarzeniem misji.

Przyktad Przygody. Zwréé uwage na czerwone tto. "

WITAICIE W DOMU

3. Rozpatrywanie Wydarzen misji

D FAZA WYDARZEN

Woydarzenia misji majg decydujace znaczenie dla rozgrywki SPADEK NAPIECIA SIECIOWEGO
i popychaja fabute naprzéd. Przeczytajcie tekst fabularny i opis
Wydarzenia. :

William Hoggins. BKWI2030

WPIS DZIENNIKA

e Pierwszy gracz czyta tekst fabularny Wydarzenia oraz
jego opis. Wcisnij przycisk ,Potwierdz” w aplikacji po b g i RN
zakonczeniu czytania.

<< SPADEK NAPIECIA SIECIOWEGO

D FAZA WYDARZEN

Przyktadowy zrzut ekranu dla tekstu fabularnego:

N zaweroz N

-1(8) na torze Uszkodzeri Sekcji
Mieszkalnej.

e Natychmiast rozpatrzcie jego efekty i potwierdzZcie to
w aplikaciji.

Przyktadowy zrzut ekranu dla efektu Wydarzenia: “EEEEEN
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WYDARZENIA (3/3)

4. Otrzymanie unikatowej akcji
z Wydarzenia Sl

2 P ozesacmisn

Opt

WITAICIE W DOMU

Po rozpatrzeniu Wydarzen misji zobaczycie akcje z Wydarzenia
- jest to akcja ktéra mozecie wykonac.

Jesli nie wykonacie jej w tej rundzie, narazacie sie na
wystapienie negatywnych konsekwencji Wydarzenia.

Przyktad zrzutu ekranu dla unikatowej akcji z Wydarzenia

N, MasTEa D N

Wiecej szczegotow w sekcji AKCJE.
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MORALE

Il. Morale

Chociaz poziom Morale odzwierciedla nastréj catej zatogi, TYLKO
PIERWSZY GRACZ rozpatruje jego skutki w danej rundzie.

Tor Morale obejmuje wartosci od -2 (desperacja) do +3 (zapat
do dziatania). Morale nigdy nie wykracza poza te granice.

® Jezeli w dowolnym momencie gry znacznik morale
miatby przesunac sie poza ten zakres, nic sie nie dzieje.

Przyktad: Tor Morale ze znacznikiem na poziomie O.

Podczas rozpatrywania wptywu Morale Pierwszy Gracz
zyskuje lub odrzuca zetony Morale w liczbie wskazanej
przez aktualng wartos$¢ Morale.

® Zyskuje tyle zetonéw Morale, ile jest wskazane przez
dodatni poziom toru.

® Jezeli tor jest na ujemnym poziomie, Pierwszy Gracz
traci liczbe zetonéw Morale adekwatng do poziomu.

® Zawsze, gdy Pierwszy Gracz musi odrzucié¢ wiecej
zetondéw Morale niz obecnie posiada, otrzymuje 1 rane
za kazdy brakujacy zeton.

® Zaden z graczy nie moze wzia¢ na swoja postac ran
wynikajacych z braku zetonéw Pierwszego Gracza.

® WAZNE: To jedyna sytuacja w ktérej gracz otrzymuje
rany, gdy nie jest w stanie wypetni¢ polecen gry.

Jezeli poziom Morale wynosi O nic sie nie dzieje.

Astronauci rozpoczynaja gre bez zetonéw Morale, a poziom
morale na starcie wynosi O (chyba, ze w instrukcjach
konkretnych misji napisane jest inaczej)

Pierwszy Gracz

Zeton Pierwszego Gracza wskazuije, kto w biezacej rundzie petni te
role. Pierwszy Gracz:

rozpatruje efekty Morale i ponosi ich konsekwencje.
rozstrzyga wszelkie spory miedzy graczami.

ponadto niektére efekty w grze odnoszg sie konkretnie do
Pierwszego Gracza.

Zeton Pierwszego Gracza:

zetony Morale
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PRODUKCJA

lll. Produkcja

W TEJ FAZIE POLICZYCIE | DOSTOSUJECIE:

e ilosc tlenu, energii i zywnosci (oraz WZROSTU, jezeli na Sciezce
wzrostu Farmy znajduja sie nasiona)

e POZIOM STRESU

e rozpatrzycie efekty zepsutych czesci SEKCJI ROBOCZE)

o Niektére misje majg dodatkowe zasady, odnoszace sie do fazy
Produkgji

Tlen, energia i zywnos¢
Tlen, energia i zywnos$¢ to wasze najbardziej istotne zasoby.

ZYWNOSC jest produkowana na FARMIE (w szklarniach 01 - 05),
TLEN jest produkowany w OKSYGENATORACH 01 oraz 02,
ENERGIA jest produkowana przez PANELE SEONECZNE 01 oraz 02.

Zasoby te sa produkowane w KAZDEJ RUNDZIE.

Nastepnie powyzsze zasoby sg zuzywane: tlen napetnia HUB, energia
jest potrzebna do zasilenia Obiektéw, a zywnos¢ jest zjadana. Wiecej
informacji znajdziesz w sekcjach: SZKLARNIE, OKSYGERATORY

i PANELE SELONECZNE.

Przyktadowa Sekcja Systemowa, w ktdrej sq produkowane:
zywnoscé, energia oraz tlen. Biate kosteczki na Oksygenatorach,
panelach stonecznych oraz Farmie wskazujq obecny poziom
pozyskiwanego tlenu, energii oraz zywnosci. Na zdjeciu ponizej
widzimy, ze HUB produkuje 4+4 tlenu, 5+5 energii oraz 3 zywnosci.
Nie zmieniajcie potozenia biatych znacznikéw, jezeli efekty w grze
tego od was nie wymagajq.

INAE

5
e |
=
-
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PRODUKCJA > OKSYGENATORY (1/2)

Oksygenatory

Budowa Oksygenatora

] NAZWA

TOR WYDAJNOSCI: OBIEKTU

Biaty znacznik wskazuje
biezgcqg wydajnos¢
Oksygenatora (0 - 4 tlenu)

KOSZTY | KARY:
pokazujg CO DZIEJE SIE gdy
znacznik statusu jest czerwony.

2

ZNACZNIKI STATUSU:
Zielone znaczniki - prawidtowe
funkcjonowanie

lkony wskazujqce rodzaj dia Czerwone znaczniki - USZKODZONE
ZNACZNIKOW STATUSU

HUB wyposazony jest w dwa Oksygenatory. Biaty znacznik
wskazuje BIEZACA WYDAJNOSC kazdego z nich
(min. = 0, maks. = 4).

® Jezeli efekt karty kaze wam uszkodzi¢ jedna z czesci,
wybierasz w ktorym z dwaéch Oksygenatorow to
zachodzi. Efekt ten moze tyczy¢ sie rowniez karty
zastepczego Oksygenatora.

Suma wydajnosci obu Oksygenatoréw méwi, ile tlenu
produkujecie na runde, czyli ile Obiektéw mozecie zasili¢
w powietrze zdatne do oddychania.

Przyktad: Dwa Oksygenatory zapewniajq 6 (4+2) tlenu.

Jezeli produkujesz wiecej tlenu niz zuzywasz, dodaj potowe
nadmiarowego tlenu (zaokraglone w goére) do REZERWY
(przesun znacznik tlenu o otrzymang wartosc).
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PRODUKCJA > OKSYGENATORY (2/2)

Zuzycie tlenu

Obiekty, w ktorych potrzebujesz statego dostepu
powietrza, oznaczone s3 ikona & po lewej stronie kolumny
znacznikoéw statusu.

® Zazwyczaj w grze znajduje sie 8 obiektow
wymagajacych tlenu. S to: Farma, Kwatery zatogi, Blok
medyczny, Centrum sterowania, Hala garazowa, Pokéj
prébek, Laboratorium i Warsztat.

® Zazwyczaj w grze macie do dyspozycji dwa
Oksygenatory, produkujace 8 tlenu.

® W niektérych misjach te liczby beda sie zmieniadé.

Kiedy produkujesz niewystarczajacs ilos¢ tlenu, niektore
z Obiektow stajg sie niedostepne. Wiecej informacji
w sekcji KAFLE PRZESTOJU.

® Czerwony znacznik obok ikony & w Obiekcie Farma
powoduje WIEDNIECIE. Mozesz zatrzymac ten efekt
wydajac 1 tlen z Rezerwy (@ ).

® Czerwony znacznik obok ikony & Obiektach
w Sekcjach Mieszkalnej i Roboczej sprawiajg, ze za
kazdym razem, gdy wykonujesz w nich akcje, musisz
wydac 1 tlen z Rezerwy (@ ).

e Jezeli nie masz tlenu w Rezerwie nie mozesz
podejmowac sie takich akcji.

e Jezeli wykonujesz wiecej niz 1 akcje w tym
Obiekcie, musisz wydac tlen za kazda
z wykonanych akgji.

Przyktad: Naukowiec ktadzie dwa oddzielhe piony

w Laboratorium, aby wykonac¢ w nim dwie akcje. Podczas
rozstrzygniecia musi wydac 1 tlen @ (z Rezerwy) i rozpatrzyé
pierwszq akcje. Nastepnie wydaje drugi tlen @ (réwniez

z Rezerwy) i rozpatruje druga akcje.
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PRODUKCJA > PANELE SEtONECZNE (1/2)

Panele stoneczne

Budowa Panelu stonecznego

» ] NAZWA
TOR WYDAJNOSCI: OBIEKTU
Biaty znacznik wskazuje
biezgcq wydajnos¢ Panelu

stonecznego (0 - 5 Energii)

KOSZTY | KARY:
pokazujg CO DZIEJE SIE gdy
znacznik statusu jest czerwony.

2

ZNACZNIKI STATUSU:

Zielone znaczniki - prawidtowe
funkcjonowanie

Czerwone znaczniki - USZKODZONE

Ikony wskazujqce rodzaj dla
ZNACZNIKOW STATUSU

e HUB wyposazony jest w dwa zestawy Paneli Stonecznych.
Biaty znacznik wskazuje BIEZACA WYDAJNOSC kazdego
z nich (min. = 0, maks. = 5).

® Jezeli efekt karty kaze wam uszkodzi¢ jedng z czesci,
wybierasz w ktérym z dwéch zestawow Paneli
stonecznych to zachodzi.

® Efekt ten moze tyczyc sie rowniez karty zestawu
zastepczych Paneli stonecznych.

e Suma wydajnosci obu zestawéw Paneli stonecznych moéwi
ile energii produkujecie na runde, czyli ile Obiektow mozecie
zasili¢ w prad.

Przyktad: Dwa zestawy Paneli stonecznych zapewniajq
8 (5+3) energii.

o Jezeli produkujesz wiecej energii, niz zuzywasz dodaj
potowe nadmiarowe] energii (zaokraglong w gore) do
REZERWY (przesun znacznik energii o otrzymang wartosc).
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PRODUKCJA > PANELE SEONECZNE (2/2)

Wykorzystanie energii

e Obiekty, w ktorych potrzebujesz statego doptywu pradu,
oznaczone s3 ikona # po lewej stronie kolumny znacznikéw
statusu.

® Zazwyczajw grze znajduje sie 10 obiektow
wymagajacych energii. Sg to: Oksygenatory 01 i 02, Farma,
Kwatery zatogi, Blok medyczny, Centrum sterowania, Hala
garazowa, Pokaj prébek, Laboratorium i Warsztat.

® Zazwyczaj w grze macie do dyspozycji dwa zestawy
Paneli stonecznych, produkujgcych 10 energii.

® W niektérych misjach te liczby beda sie zmieniad.

e Kiedy produkujesz niewystarczajaca ilos¢ energii, niektére
z Obiektow stajg sie niedostepne. Wiecej informacji
w sekcji KAFLE PRZESTOJU.

® Czerwony znacznik obok ikony # w Obiektach
Sekcji Roboczej sprawiaja, ze za kazdym razem, gdy
wykonujesz w nich akcje musisz wydac¢ 1 energie
z Rezerwy (G).

e Jezeli nie masz wystarczajgco duzo energii
w Rezerwie nie mozesz podejmowac sie takich
akgji.

e Jezeli wykonujesz wiecej niz 1 akcje w tym
Obiekcie, musisz wydac energie za kazda
z wykonanych akgji.

Przyktad: Farma ma czerwony znacznik statusu obok ikony

¥ . Oznacza to, ze sadzonki bedqg wiednqc. Jednak mozecie
zapobiec wiednieciu, wydajqc jedng energie z Rezerwy. Jezeli
w tej rundzie nie naprawicie uszkodzonej czesci, w nastepnej
rundzie, bedziecie zmuszeni wydac kolejng energie z Rezerwy,
aby zapobiec wiednieciu.
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PRODUKCJA > KAFLE PRZESTOJU (1/2)

Kafle Przestoju
Brakujacy tlen/energia

Jesli produkujecie mniej tlenu/energii niz obecnie potrzeba,
bedziecie musieli wprowadzi¢ przestdj w pracy niektorych
Obiektow. SRR

+2 53

e Za kazdy brakujacy tlen lub energie musicie wybra¢ 1 ;
Obiekt, na ktérym znajdzie sie kafel Przestoju. —_—

o 1.1 +2 38
® Jezeli zabrakto wam tlenu, potézcie losowy kafel

Przestoju z ikona &. -

® Jezeli zabrakto wam energii, potdzcie losowy kafel
Przestoju z ikona ¥ .

e Takie Obiekty nie mogg by¢ uzywane do czasu zdjecia
owych kafli. Nie oddziatujg na nie zadne efekty w grze
(zarowno pozytywne jak i negatywne), dopdki nie zostanie
on zdjety.

Na przyktad: 10 Obiektéw wymaga statych dostaw energii. Jezeli
suma wydajnosci obu zestawdéw Paneli stonecznych wynosi 8, na
2 Obiektach musicie potozy¢ kafle Przestoju z ikong # (musicie
wcigz wybierac z 10 Obiektow zasilanych energiq).

Przyktad: Kwatery zatogi i Blok medyczny z kaflami Przestoju:

e W niektorych misjach bedziecie mie¢ karty Obiektéw
zamiast kafli Obiektéw. Mozecie potozy¢ na nich kafle
Przestoju, na zasadach odnoszacych sie do kafli Obiektow.

Efekt zetonow Przestoju

o Kazdy zeton Przestoju podnosi poziom Stresu o 2 podczas
fazy Produkgji.

e Aby usuna¢ kafel Przestoju, musisz wykona¢ AKCJE USUN
PRZESTOJ.

e Zawsze ignorujesz efekty dotyczace Obiektu z kaflem
Przestoju.

e Zaden z Obiektéw nie moze posiada¢ wiecej niz 1
kafel Przestoju dotyczacy energii oraz 1 kafel Przestoju
dotyczacy tlenu. W obiektach tych mozecie wykonywaé
jedynie akcje usuwania Przestoju.
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PRODUKCJA > KAFLE PRZESTOJU (2/2)

Usuwanie Kafli Przestoju

Wiecej informacji odnoszacych sie do tej akcji znajdziesz
w SEKCJI AKCJLI.

Dodatkowe informacje

WAZNE: Gdy KAFEL PRZESTOJU DOTYCZACY TLENU znajduje sie
na danym Obiekcie, wcigz zuzywa energie. Gdy KAFEL PRZESTOJU
DOTYCZACE ENERGII znajduje sie na danym Obiekcie, wcigz zuzywa
tlen.

Przyktad: HUB z dwoma zetonami Przestoju dotyczqcymi tlenu, zuzywa
6 tlenu oraz 10 energii.

PAMIETAJ: Ten efekt rézni sie od czerwonego znacznika statusu na
¥ / @ ktore, przyktadowo zmuszaja was do wydania energii/tlenu
z Rezerwy podczas uzywania akcji!

UWAGA: Gracze moga umieszczac kafle Przestoju jedynie w sytuacji,
gdy nakazuje to efekt gry, nie moga potozy¢ go w zadnym innym
przypadku.

UWAGA: Obiektu z kaflami Przestoju sg niewrazliwe na wszystkie
dotyczace ich efekty w grze - zaréwno bezposrednio, jak i posrednio.

Przyktad: Jezeli karta Uszkodzen posiada stowo klucz Pokdj prébek,
a na kaflu tego Obiektu znajduje sie kafel Przestoju, odrzuc te karte nie
rozpatrujqc jej.

e Na Obiekt, na ktérym znajduje sie kafel przestoju, mozna potozy¢
drugi taki kafel, jezeli bedzie on innego typu. Przyktadowo, jezeli
na Kwaterach Zatogi znajduje sie kafel Przestoju dotyczacy energii
(jezeli nie produkujesz wystarczajaco duzo energii), mozna potozyc
na nim takze kafel Przestoju dotyczacy tlenu (jezeli nie produkujesz
wystarczajgco duzo tlenu). Oba zetony trzeba usunaé, aby
ponownie skorzysta¢ z Obiektu. Oba kafle dodajg 2 stresu podczas
fazy Produkgji.

e Obiekt z kaflem Przestoju jest niedostepny dla wszystkich graczy.
Mozna wykona¢ na nim tylko akcje usuniecia Przestoju.

e Jezeli na Obiekcie z zetonem Przestoju znajduja sie ZETONY
MODYFIKATOROW, zostaja tam i nie s rozpatrywane do
momentu usuniecia kafla Przestoju.

e Nic sie z nimi nie dzieje podczas FAZY CZYSZCZENIA.

e Po usunieciu kafla Przestoju zetony modyfikatoréw znowu sg
aktywne.
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Farma

Budowa Farmy

1. SZKLARNIE

(w kazdej moze sie
znajdowac roslina lub
rosnace nasiono)

2. DOJRZALE ROSLINY
(biate znaczniki)

1. Szklarnie

Moze znajdowac sie w niej dojrzata roslina lub
rosnace nasiono

Potrzebujesz 1 szklarni na 1 rosline.

® W kazdej misji otrzymujecie informacje, ile
szklarni posiadacie

® Nie mozecie budowac¢ nowych szklarni, do
czasu, az konkretny efekt w misji wam na to
pozwoli.

2. Dojrzate rosliny

Nie mozecie miec wiecej roslin, niz szklarni

Kazda roslina zapewnia 1 zywnos¢ dla 1
astronauty w kazdej fazie Produkgji

Aby nakarmi¢ astronautéw nie musicie odrzucacd
dojrzatych roslin

® Jezeli ktorys z efektow gry sprawia,
ze zachodzi WIEDNIECIE, przesunicie
wszystkie nasiona na Sciezce wzrostu o 1
pole w dét, a nastepnie przemiesccie 1
roéline na 6 pole tej Sciezki.

3. SCIEZKA WZROSTU

4. ROSNACE NASIONA
(biate znaczniki)

Ikona ta oznacza, ze do posadzenia

» nowego nasiona w szklarni,
wymagana jest akcja Badan.

3. Sciezka wzrostu

Po akcji sadzenia potdz nasiono na pierwszym
polu Sciezki wzrostu.

W przypadku wiedniecia potdz znacznik
Dojrzatej roéliny na 6 polu Sciezki wzrostu.

® W kazdej fazie produkcji odbywa sie
WZROST, oznacza to, ze musicie
przesung¢ wszystkie znaczniki nasion o 1
pole do gory.

® Jezeli doszto do WIEDNIECIA, oznacza to,
ze musicie przesuna¢ wszystkie znaczniki
nasion o 1 pole w dét.

® Jezeli nasiono miatoby przesunac sie w dot,
ale jest juz na polu 1, usuncie je z gry
(obumiera).

4. Rosnace nasiona

Na Farmie nigdy nie moze znajdowac sie wiecej
nasion i roslin, niz jest na niej szklarni.

® SADZENIE nowych nasion.
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Rozpatrz efekty Farmy w nastepujace;j
kolejnosci:

1. WZROST
2. PRODUKCJA ZYWNOSCI
3. ASTRONAUCI JEDZA PO 1 PORCJI ZYWNOSCI

1. Wzrost

Jezeli posiadacie przynajmniej jedno nasiono na Sciezce wzrostu:
e Przesuncie jego znacznik o 1 pole do gory.
e Jezelijuz jest na 6 polu, przetdzcie je do pustej SZKLARNI.

® Jezeli na farmie uszkodzone s3 czesci Ztaczy
elektrycznych lub Filtréw tlenowych, zamiast wzrostu
zachodzi WIEDNIECIE.

2. Produkcja zywnosci

e Produkujecie tyle porcji zywnosci, ile macie dojrzatych
roslin w szklarniach.

e Kazda szklarnia moze pomiesci¢ 1 Dorosta rosline.

Przyktad: Na Farmie produkowane sq 2 porcje zywnosci
(w 2 dwdch z 3 dostepnych szklarni):

3. Astronauci jedza po 1 porcji
Zywnosci

Kazdy astronauta musi zje$¢ 1 porcje zywnosci.

Jezeli nie produkujecie wystarczajacej ilosci zywnosci,
musicie uzy¢ zywnosci z REZERW - jezeli jest to mozliwe.

Jezeli wcigz nie ma wystarczajacej ilosci zywnosci, musicie
zdecydowac, ktory z astronautéw NIC NIE ZJE. Kazdy
astronauta, ktory nie bedzie jadt otrzymuje 1 rane za kazda
porcje zywnosci, ktérg powinien byt zjes¢.

W rzadkim przypadku, jesli produkujecie wiecej zywnosci
niz zjadacie, dodajcie potowe tej nadwyzki do REZERW
(zaokraglajac w gore) - odpowiednio przesuncie licznik zywnosci.

Astronauci nie mogg jes¢ nasion.

Kiedy astronauta je, NIE ZJADA on rosliny (biatego
znacznika). Pozostaje ona w szklarni.

>>>powrot do spisu tresci




PRODUKCJA > FARMA (3/3)

Wiedniecie @

Kiedy na Farmie brakuje tlenu lub energii (znajduje sie na niej
czerwony znacznik statusu lub kafel Przestoju), wasze rosliny
i nasiona zaczng wiednac.

Jezeli zachodzi wiedniecie, adekwatnie nie ma wzrostu.

W takim przypadku przesuricie wszystkie znaczniki na Sciezce
wzrostu o 1 pole w dét (oraz usun znacznik nasiona, kiedy nie
ma juz pola, na ktére mogtby trafi¢ oraz cofnijcie jedng dorostg
ro$line na 6 pole Sciezki wzrostu.

Zapobieganie wiednieciu

Wiedniecie nasion moze by¢ zabdjcze, aby mu zapobiec,
mozesz wydac 1 energie/tlen z Rezerwy (w zaleznosci od
uszkodzonej czesci Farmy), a w tej rundzie nasiona beda
standardowo wzrastac.

Nie ma znaczenia czy w Farmie uszkodzona jest 1 czy 2 czesci,
wiedniecie zachodzi tylko raz na runde. W przypadku gdy
uszkodzone sg Ztacza Elektryczne oraz Filtry Tlenowe, wcigz
odbywa sie tylko jedno wiedniecie.

Rezerwowa Farma

e Niektére misje nakaza wam zbudowanie FARMY
REZERWOWE.

e Farma Rezerwowa jest osobnym Obiektem, nie taczy sie
z Gtéwna Farma. Oznacza to, ze:

RE, ZEFWOWA

e Uszkodzone czesci w jednej Farmie nie beda
powodowa¢é wiedniecia w drugiej.

@
@,
0

L
?
Q
#

e Jezeli musicie rozpatrzy¢ efekt odnoszacy sie do Farmy,
zawsze rébcie to dla Gtéwnego Obiektu Farmy.

Karta Farmy Rezerwowe;j:
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PRODUKCIJA > STRES

Stres

Im wiecej ludzi jest sttoczonych w zamknietej przestrzeni
HUB-u, tym bardziej stresujgce warunki tam panuja.

Do sledzenia narastajacego napiecia stuzy TOR STRESU.

Przyktad: tor Stresu na polu 10.

Podnoszenie poziomu Stresu

W fazie Produkgji przesuncie biaty znacznik na tym torze o 1
POLE ZA KAZDEGO ASTRONAUTE W GRZE (inne efekty tez
moga wptywac na poziom Stresu).

Kiedy znacznik dotrze na pole 18 (lub miatby je przekroczyc),
napiecie staje sie nie do wytrzymania i wybucha béjka. Nalezy
rozpatrzy¢ ponizsze konsekwencje:

e Kazdy astronauta otrzymuje 1 RANE.

e MORALE spadao 1.

e Nastepnie cofnijcie znacznik na pole 00 tego toru.

Obnizanie poziomu stresu

Mozesz obnizyc¢ Stres wykonujac akcje w KWATERACH
ZALOGI.
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PRODUKCIJA > CZERWONY ZNACZNIK STATUSU Q W SEKCJI ROBOCZE)J.

Sekcja Robocza: zepsute &

Przyktad: W Sekcji Roboczej dwa Obiekty (pokdj Probek
i Laboratorium) majq czerwony znacznik statusu & :

SEKCJAROBOCZA
—p— HALA
I hzove @

S o ZBUDW) X & " 3 B f ws s
#jws .. ! LUB NAPRAW | N Dwe () wezt a o \ 7 fus(aly :‘."?f,'-i}.h'le"'j" ° | | @
| . | @..

Rozpatrzcie skutki AKTYWNYCH KAR wskazanych przez czerwone znaczniki
statusu £¥ w Sekcji Roboczej (jesli w Obiekcie trwa przestdj, kara nie jest aktywna).

® Woystarczy sprawdzi¢ Obiekty w Sekcji Roboczej (nie patrzcie na
Sekcje Mieszkalng oraz Systemowa).

Rzuécie zielong KOSCIA RANY. Jesli wypadta %3, Froggy jest
uszkodzony

e potdzcie zeton Blokada na polu x Froggy'ego.

e Froggy nie moze by¢ uzywany - ani w tej rundzie, ani
w nastepnych - dopdki nie zostanie NAPRAWIONY.

e Aby odrzuci¢ ten zeton, nalezy wykona¢ akcje Budowy na tym taziku

® Mozecie posiada¢ wiele ZETONOW MODYFIKATOROW
na polu x Froggy’'ego. Musicie odrzucic¢ je wszystkie, aby
ponownie z niego korzystac.

Przyktad Froggy'ego z zetonem blokady:

-@ Odrzuécie 1 wybrang préobke z dowolnego Obszaru.
+@ Stres rosnie o 1.

% : Potozcie zeton 1) na polu ! Warsztatu.

® WAZNE: Potozenie zetonu na polu ! oznacza, ze jest aktywny
juz w TEJ rundzie.

® WAZNE: Jezeli na polu ! znajdowat sie juz zeton, musicie
rozpatrzyc¢ je wszystkie w tej rundzie.
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USZKODZONE CZESCI - KARY

Uszkodzone czesci - Kary

W FAZIE USZKODZEN: przesun znacznik na odpowiednim
torze Uszkodzen o 1 pole w gore.

Rosliny usychajg — rozpatrz efekty WIEDNIECIA.

tAZIK nie moze pomagac¢ w akcji Eksploraciji.

) @ © @

Aby podija¢ te akcje, musisz wyda¢ 1 . Nie otrzymujesz jej
z powrotem, jesli akcja zakonczyta sie niepowodzeniem.

4

I]J Iy
)

Aby podjac te akcje, musisz wyda¢ 1 @ . Nie otrzymujesz go
z powrotem, jesli akcja zakonczyta sie niepowodzeniem.

gy
liﬂ@fl

Przyktad: Gracz musi wydac 1 tlen C, aby zbadac Prébke.

Nawet jesli uzyte$ dos¢ piondw, by akcja byta automatycznie
udana, musisz rzuci¢ odpowiednia KOSCIA &7 . Jedli nie
wyrzucite$ &7, akcja jest nieudana.

«Q
[ 4

® kos¢ zielona: Eksploracja
® kos¢ szara: Pozyskiwanie, Relaks

@® kos¢ niebieska: Badania, Leczenie

® kos¢ brazowa: Budowa, Przeglad

Ikony rozpatrywane w fazie Produkgji

@ (W Bazie) llekro¢ uzywasz Froggy'ego, rzuc zielona koscia Rany &2.
Jesli wyrzucite$, Froggy jest uszkodzony - potdéz zeton Blokady na
polu x Froggy'ego. Froggy nie moze by¢ uzywany - ani w tej rundzie,
ani w nastepnych - dopdki nie zostanie naprawiony. Aby naprawic¢
tazika, nalezy wykonac na nim akcje Budowy.

-@ Odrzu¢ 1 wybrang probke z dowolnego Obszaru.
+@ Stres ros$nie o 1.

-@! Pot6z zeton 1) na polu ! Warsztatu.
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AKCIJE

V. Akcje

Jak wykonywac akcje
1. Gracze najpierw wspolnie decyduja, jakie akcje wykonac.
2. Nastepnie przypisujg swoje PIONY do wybranych AKCJI.

3. Akcja z danego Wydarzenia moze by¢ wykonana tylko raz.
Inne akcje mogga by¢ wykonywane wielokrotnie.

4. Nastepnie gracze wykonujag WYBRANE AKCJE w kolejnosci
od 1 do 11.

® Mozesz przypisac swoje piony do wiecej niz jednej akgji.
® Gracze mogga tworzyc stos z pionéw réznych postaci.

® O ile efekt w grze nie mowi inaczej, musisz wykorzystac
oba swoje piony.

® Mozecie wykorzystaé dodatkowe piony, jesli jakies macie.

Mozecie tworzy¢ w stos piony waszych postaci

z pionami AMP (lub wystawiac¢ same piony AMP) jezeli
typ akcji pokrywa sie z typem piona AMP (lub akcja ta
nie ma przypisanego typu)

® Przypisanie pionéw do akcji odbywa sie poprzez
potozenie ich na ODPOWIEDNIM miejscu planszy lub
arkusza misji.

Odpoczynek  Leczenie Przeglgd Relaks

Akcje z typem/bez typu

AKCJE Z TYPEM: w grze jest 8 takich akcji. Wiele efektow
w grze odnosi sie do konkretnego typu akcji (np. wykonaj akcje
Badania). Kazdy typ ma przypisang ikone.

e Akcje z Obiektow:

Eksploracja  Pozyskiwanie Badania

AKCJE BEZ TYPU: W grze wystepuje rowniez wiele akcji bez
typu - napotkacie na nie rozpatrujac niektére wydarzenia lub
akcje z arkusza misji.

napetnienie
e Akcja z Wydarzenia &
e Akcja z arkusza misji

e USUNIECIE KAFLA PRZESTOJU
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AKCIJE

Mozesz przypisac swoje piony do:

1. WYDARZEN - aby zapobiec ich negatywnym
konsekwencjom; jesli wyraznie nie zaznaczono inaczej
w tresci samego Wydarzenia, akcja tego Wydarzenia nie
moze by¢ podjeta wiecej niz jeden raz.

2. CICHEGO MIEJSCA - aby otrzymac zetony Morale.
3. KWATERA ZAtOGI - aby podnie$¢ Morale lub obnizy¢ Stres.
4. BLOKU MEDYCZNEGO - aby leczy¢ rany i Stany.

5. CENTRUM STEROWANIA - aby zmniejszy¢ poziom
Uszkodzen.

6. HALI GARAZOWEJ - aby odkrywa¢ nowe Obszary.
7. POKOJU PROBEK - aby pozyskiwac probki.

8. LABORATORIUM - aby wykonywa¢ Badania, a takze by sadzi¢
nowe nasiona na Farmie.

9. WARSZTATU - aby dokonywa¢ napraw, budowac
ulepszenia itp.

10. USUNIECIE KAFLA PRZESTOJU

11. AKCJE Z ARKUSZA MISJI

Rozpatrywanie Akgji

Po tym, jak wszystkie piony zostaty przypisane do akcji,
nastepuje rozpatrzenie ich w kolejnosci od 1 do 11.

® Kolejnosc rozpatrywania akcji zalezy od typu akcji
(na przyktad wszystkie akcje Badan s3 rozpatrywane
w tym samym kroku). Akcje nienalezace do zadnego
z powyzszych typow rozpatrywane s3 na koncu fazy
Akcji (w dowolnie wybranej kolejnosci).
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AKCJE > PIONY AKCIJI

Piony akgji

Piony akcji przedstawiajg sposéb wykonywania czynnosci przez
astronautow.

Kiedy wykonujesz akcje, mozesz przeznaczy¢ na nig OBA
SWOJE PIONY - oznacza to poswiecenie catego sola na te
akcje. Akcja bedzie wowczas automatycznie udana (o ile nie
dziatajg inne modyfikatory).

Mozesz rowniez przypisa¢ TYLKO JEDEN PION do danej
akgcji, dzieki czemu potencjalnie wykonasz wiecej czynnosci
w rundzie. Oznacza to jednak koniecznos$¢ rzucenia kosémi
Akcji, aby ustali¢ czy akcja sie udata.

e  Wybodr ten wystepuje podczas podejmowania sie Akgcji:
Eksploracja, Pozyskiwanie, Badania, Budowa.

llos¢ piondw wymagana do wykonania
akcji:

Akcje moga by¢ albo automatycznie udane, albo rozstrzygane
przez rzut kos¢mi.

Do takiej akcji potrzeba tylko jednego piona, aby byta
ona automatycznie udana.

LUB Mozesz uzy¢ jednego piona, aby rzuci¢ kosé¢mi i w ten

Q.B sposoéb okresli¢ wynik, albo uzy¢ dwéch pionéw, by
akcja byta automatycznie udana.

Przedstawione na obrazku liczby pionow to PODSTAWOWE
WYMAGANIA dla danej akcji. Czesto beda one modyfikowane
przez rézne efekty dziatajace w grze.

Przyktad: potrzeba 1 dodatkowego piona za kazdy zeton <t
wptywajqgcy na dang akcje.
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AKCJE > PIONY AKCJI > UMIESZCZANIE PIONOW (1/2)

Umieszczanie pionéw

o W tej grze NIE WYKONUJECIE TUR. Wspdlnie ustalacie,
ktérych akcji sie podejmiecie.

Tworzenie stosow

Podczas deklarowania tej samej akcji mozna uzy¢ pionéw
pochodzacych od wiecej niz jednego gracza - w takiej sytuacji
piony ustawia sie jeden na drugim, tworzac stos.

To pion na szczycie tego stosu wskazuje, kto wykonuje dang
akcje (otrzymuje profity, ponosi konsekwencje itp.); pozostate
piony petnig jedynie role wspomagajaca.

llustracje po prawej pokazuja kilka przyktadéw akcji Budowy.

e To jest jedna akcja - nie rzuca sie ko$¢mi. Fioletowy pion
wykonuje akcje (rozpatruje konsekwencje), z6tty tylko
wspomaga.

e To sg dwie osobne akcje - nalezy rzuci¢ ko$émi przy kazdej
probie. Powodzenie akcji zalezy od wyniku rzutu.

e Ta sama akcja wykonywana dwukrotnie. Akcja fioletowego
piona zostanie zakoriczona automatycznym sukcesem.
Czerwony gracz musi rzucic kostka, aby ustali¢ swoj wynik.

PAMIETAJCIE: Kazdy stos pionéw to odrebne wykonanie akgji!

Stawianie pionow dla przypomnienia

W Pierwszych Marsjanach: Przygody na Czerwonej Planecie
bedziecie wykonywac wiele réznych dziatan i czasami moze
by¢ trudno zapamieta¢ do ktérych akcji przypisano ktére
piony. Dlatego ktadZcie je w takich miejscach, ktére wam o tym
przypomna.

Przyktad 1: Kiedy wykonujecie specjalng akcje Badan z arkusza
misji, potézcie piony i ewentualne dodatkowe zasoby na
arkuszu misji (zamiast na Laboratorium - typowym miejscem
dla akcji Badan).

Przyktad 2: Kiedy wykonujecie Pozyskiwanie, aby podniesc¢
prébke znajdujqgcq sie poza HUB-em, potézcie pionki na
Obszarze, z ktérego wykonujecie Pozyskiwanie (zamiast na
Pokoju Prébek - typowym miejscu dla akcji Pozyskiwania)

i umiesccie probke, ktérg chcecie zebra¢ na gérze stosu pionéw.




AKCJE > PIONY AKCJI > UMIESZCZANIE PIONOW (2/2)

Przyktad 3: Kiedy naprawiacie zepsutq czes¢ HUB-u, potézcie
piony obok znacznika statusu, ktéry chcecie wymienié (zamiast
na Warsztacie - typowym miejscu dla akcji Budowy).

PAMIETAJCIE: Bez wzgledu na to, gdzie znajduja sie piony,
akcje zawsze wykonuje sie w ustalonej kolejnosci (punkty 1-9
na str. 11): jesli potozyliscie piony na Bloku Medycznym, aby za
pomocy akcji Budowy naprawic jedna z jego zepsutych czesci,
ta akcja nie zostanie rozpatrzona w kroku ,Blok Medyczny”,
tylko podczas kroku ,Warsztat”.

Przyktad 4: W przedstawionym ponizej wariancie 4-osobowym, gracze postawili swoje
piony na réznych akcjach. Czerwony gracz postanowit potozyc jeden ze swoich pionéw
w Kwaterach zatogi, aby podwyzszy¢ poziom Morale. Dwéch graczy wykonuje akcje

w Centrum sterowania. Fioletowy gracz potozyt swoj drugi pion w Bloku medycznym

- jest Medykiem, wiec moze wyleczy¢ sie sam. Pomaranczowy gracz Eksploruje - jego
pion wraz z Froggym stoi w miejscu odkrywanego Obszaru. Jego drugi pion znajduje sie
w Laboratorium - zamierza wykona¢ Badania z uzyciem pomarariczowego zetonu Celu.
Oba piony czarnego gracza stojqg na kafelku Obszaru, w ktérym zamierza pozyskiwac
Prébke - oznacza to, ktadqc jg na szczycie stosu.
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AKCJE > ZADEKLAROWANIE AKCJI (1/2)

Koszty i kary akcji

Poza przedstawionymi juz wymaganiami, akcje czesto bedg mieé
zmodyfikowany koszt lub kary.

Ponizej znajduja sie r6zne powody zmienionego kosztu akcji:

e USZKODZONA CZESC w Obiekcie

e ZETON MODYFIKACIJI na polu!

e ZETON MODYFIKACJI na planszy gracza

e ZETON STANU na planszy gracza

e EFEKTY OBSZAROW (jezeli akcja jest wykonywana poza HUBem)
e ZETON MODYFIKACIJI (jezeli akcja jest wykonywana poza HUBem)
e Zasady specjalne poszczegdlnych misji

Musicie by¢ w stanie zaptaci¢ KOSZTY AKCJI, aby ja wykonac (np.
Posiadac Filtr Tlenowy w Dostepnym obszarze tadowni).

KARY s3 konsekwencjami wykonania danej akcji (np. Otrzymanie rany).

Jezeli nie macie jak zaptacic za akcje (np. jezeli nie posiadacie Filtru
Tlenowego w Dostepnym obszarze tadowni), NIE MOZECIE WYKONAC
TEJ AKCJL.

e ZETONY LEZACE NA KAFLACH OBIEKTOW: uzywajac akcji z tych
obszaréw dodaj jedynie koszty/kary znajdujace sie na polu ! tego
Obiektu.

e ZETONY LEZACE NA BAZIE tAZIKOW: Uzywajac tazika, dodaj
wszystkie koszty/kary znajdujace sie na jego polu x.

e Jezeli na arkuszu misji znajduje sie akcja specjalna, sprawdz jej typ (np.
jest to akcja budowy), aby ja wykona¢ musisz wliczy¢ do niej wszystkie
koszty i kary z Warsztatu (poniewaz wciaz jest to akcja budowy).
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AKCJE > ZADEKLAROWANIE AKCJI (1/2)

Przedmioty wymagane do akgji

Jezeli akcja wymaga czegokolwiek innego, musisz posiadac to
kiedy deklarujesz akcje:

e Jezeli potrzebujesz CZESCI ZAPASOWEJ, potéz ja wraz
z pionami, ktére beda wykonywac tg akcje. Jezeli akcja sie

1 Sprawa moze wyglgda

powiedzie, odrzuccie tg Czes¢, a w przypadku niepowodzenia I e ale zawsze masz
odtdézcie ja z powrotem tam, skad ja wziates. o ! Wydai 1 [0 j Budowe.

Wybierz 1 ko! z puli
vy tej rundy. Nie wybrana
| | koscig w tej rundzie.

e Jezeli potrzebujecie wykorzysta¢ ZAPASY Z REZERWY,
przesuncie ich znaczniki o wymagana warto$¢, deklarujac te

akcje. Niezaleznie od wyniku akgji, zapasy wykorzystane do jej PRZYGOTUJ
i[= Y )| pasy wy Y JE] SPOIWO

Wykonaj Badania
z wykorzystaniem
2 . A . ! . @ #1-4. Potoz tu
Przyktady: Aby wykona¢ akcje Dmuchac na zimne Musisz wydac czerviony © #5.

a i wykonac akcje budowy.

uzycia, sg tracone.

Dc? Wyk,onama akcji Przygotuj spo:wc}; fn'us:sz wydac jeden R i Sot )
z Zetondw Celu, otrzymany we wczesniejszych rundach gry A R

o z . " iwykonaj Badania.
i wykonac¢ akcje Badan. Dot § Karte Badati

Otrzymujesz tyle procent Zwiru.
. . o 0 |g . .o Jesli masz co najmniej 100%,
Do wykonania akcji Szukanie zwiru musisz wydaj jeden ze 2dsgrama| i v, czerwony (B #6.

znacznikéw dostepny w tej misji i wykonac akcjq Badan.

Przyktad: Akcja z arkusza misji Korekcje do aktywacji wymaga

uzycia @ .

B (O g
D0 \
N‘O“'&““e‘a
@' 4 e
A8 va‘;)::‘\>$-\)
et

WAZNE: Aby zadeklarowa¢ akcje, musicie posiada¢ wszystko
co jest wymagane, w momencie deklaracji.

Przyktad: Nie mozecie budowac szklarni oraz sadzi¢ nasion
w tej samej rundzie. W momencie deklaracji akcji sadzenia
nasion nie macie jeszcze wymaganej szklarni!

Przyktad: Nie mozecie naprawic uszkodzonej czesci oraz zdjg¢
kafla Przestoju w tej samej rundzie. W momencie deklaracji
akcji budowy, Warsztat wciqz jest niedostepny.
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AKCJE > AMP

AMP

AMP (Automatyczne Maszyny Pomocnicze) to dodatkowe piony
do wykorzystania na okreslone akcje.

XL

I'@'l
(]

Piony te oznaczono kolorami i mogg by¢ one uzyte tylko
do okreslonych dziatan. Piony te moga wykonywa¢ akcje
o odpowiadajagcym im typie oraz akcje bez typu.

AMP z odpowiadajgcymi im pionami oraz Obiektami:

AMP:

[ zauToMaTYZOWANE |
URZADZENIE &

e Mogga by¢ wykorzystywane samodzielnie ANALTYCZNE

e Mogga rowniez wspomagac astronautow przy akcjach przez
nich wykonywanych.

Szczegoétowe uzycie AMP

e AMP musi mie¢ wyznaczonego operatora. Gracz >-
korzystajacy z AMP, bierze karte uzywanej Maszyny, aby
zaznaczy, ze to on nig steruje.

{
| DRONY
| KARTOGRAFUJACE "

e Jedli zachodzi taka potrzeba, to operator danej maszyny
rzuca za nig ko$émi akcji i rozpatruje rezultaty. (np. jezeli
trzeba rozpatrzy¢ przygode, jej efekty beda odnosi¢ sie do
operatora)

B =
| MANIPULATOR -
| ROBOTYCZNY :‘

e AMP moze samodzielnie podejmowac sie akcji (musza to
by¢ akcje zgadzajace sie z jego TYPEM, LUB AKCJE BEZ TYPU)

e Piony AMP mogg by¢ uktadane w stos z innymi pionami
e AMP moze zmieni¢ operatora pomiedzy rundami.

e WAZNE: AMP moze uzy¢ tazika, jezeli wykonuje misje poza
HUBem.

e Mozesz uzywac jednocze$nie AMP i tazika by pomagaty ci
w jednej akgji..

e WAZNE: Jesli akcja nie ma typu (na przyktad jest
tylko oznaczona ikong ), rbwniez mozna do niej
przypisa¢ AMP.
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AKCIJE > tAZIKI

taziki
Do swojej dyspozycji macie dwa taziki, ktére mogg wesprze¢ was
w dziataniach.

e FROGGY obniza koszt Eksploracji o 2 ()

e SCORPIO robniza koszt Eksploracji/Pozyskiwania/Badan/
Budowy o 1 (})

Przyktad: taziki w Bazie

e Same nie wykonuja zadnej akcji, potrzebny jest co najmniej
jeden pion do ich obstugi (moze byc¢ to pion astronauty, jak
i pion AMP).

o Kiedy tazik towarzyszy ci w akcji, wez jego model i potéz obok
pionéw zadeklarowanych do wykonania tej akgcji.

e Nie mozna taczy¢ obu tazikéw przy wykonywaniu tej samej akgji.
tazika mozna natomiast potaczy¢ z kilkoma pionami przypisanymi
do tej akcji. Liczba piondw, ktére mozna wysta¢ razem z tazikiem,
nie jest ograniczona, jednak tylko pion na gérze stosu rozpatruje
konsekwencje akcji; pozostate s3 jedynie wsparciem.

e Akcje z uzyciem tazika mozesz wykonywac tylko, jezeli odbywa
sie ona poza HUBem (nie mozesz jezdzi¢ nimi w obrebie
Obiektow!).

® Budowa Obiektéw zastepczych, jezeli w arkuszu misji
nie napisano inaczej, odbywa sie w HUBie, zatem do ich
budowy nie mozecie uzy¢ Scorpio.

e Po wykonaniu akcji z uzyciem tazika, odstaw jego model
do Bazy.

e Jezelitazik ma na sobie zeton Blokady, nie mozecie go uzywacd
do czasu ZDJECIA BLOKADY. tazik moze mie¢ na sobie
wiecej niz jeden zeton Blokady - potrzebujecie oddzielnych
akcji Budowy, aby $ciagnac kazdy zeton osobno.

® Jezeli na garazu znajduje sie kafel Przestoju, nie mozecie
uzywac tazikdw do Eksploraciji, ale wcigz mozecie uzywac
Scorpio do wykonywania akcji Pozyskiwania/Badan/Budowy
poza HUBem.

Przyktad: Froggy uzyty do wykonania akcji Eksploracji
nowego Obszaru.

Przyktad: Scorpio uzyty do wykonania akcji Pozyskiwania Prébki.




AKCJE > RZUCANIE KOSCMI

Rzucanie Kos¢mi

Jesli akcja nie jest automatycznie udana, jej wynik nalezy
okreséli¢ za pomoca rzutu kosémi. Kosci Akcji wystepuja
w zestawach po trzy.

Kosci - w kazdym zestawie sg 3 kosci okreslonego koloru, dzieki
ktérym mozna dopasowac je do odpowiednich akcji:

e EKSPLORACIJI (zielone),

e POZYSKIWANIA (szare; uzywane rowniez do akgcji
Relaksu),

e BADAN (niebieskie; uzywane réwniez do akcji Leczenia),

e BUDOWY (brazowe; uzywane rowniez do akcji Przegladu).

Kazdy zestaw zawiera

KOSC SUKCESU (&): KOSC RANY (&) KOSC PRZYGODY ((2)):

I@I Sukces! Zastosuj efekt akcji; Otrzymujesz 1 RANE; I@I Rozpatrz PRZYGODE;
(AN INE DA

'E.B “1 Brak sukcesu - w zamian ™ 71 Nic sie nie dzieje. ™ 71 Nic sie nie dzieje.
L & wez 2 Zetony Morale. L L

e Jesli rzucasz wiecej niz jedng koscia, kazdy wynik jest
niezalezny od pozostatych

Przyktad: jesli wyrzucites sukces, akcja jest udana, nawet
jesli musisz rozpatrzy¢ Przygode; jesli wyrzucites rane,
musisz jq otrzymac nawet jesli akcja sie powiodta itd.

Rozpatrz efekty swojego rzutu w dowolnej kolejnosci,
przed kontynuowaniem akcji.

e Jezeli nie wyrzucite$ @ otrzymujesz 2 zetony
Morale.

® Pamietaj, ze nie mozesz uzyc ich, aby przerzucic¢
zadnej kosci z tego rzutu.

>>>powrot do spisu tresci




AKCJE > RZUCANIE KOSCMI > PRZYGODY

Przygody

Przygody powodowane s3 przez wiele efektow w grze, tj:
e  Woyrzucenie na kosci ikony
e  Wykonywanie akgcji, gdy na polu ! jest zeton ?.

e Wykonywanie akgcji, kiedy twoja posta¢ ma zeton Stanu
z ikong ?.

e  Wykonywanie akcji na obszarze z ikong ?

e Reguty specjalne.
Przygody zawsze oznaczone s3 przez ikone (7). WITAKGEW BOMU E—

Przygody s oznaczone kolorami i zawsze odnosz3 sie do Py STARY RUSKI WNALAZEK
konkretnych akcji: to oczywiste, bo odkrywanie nowych
terendw wiagze sie z czyms innym niz instalowanie ulepszenia
w Obiekcie.

Beatrix Hoggins 255TY 2000

e Kolor brazowy oznacza Przygode podczas budowy W Rt i agartch pitiedissl i
e skt Ehpledth

e Kolor zielony oznacza Przygode podczas eksploracji
e Kolor szary oznacza Przygode podczas pozyskiwania S Brok efektu

e Kolor niebieski oznacza Przygode podczas badan

\\ ZATWIERDZ \ \ ZATWIERDZ \

Kiedy musisz rozpatrzy¢ Przygode, kliknij w aplikacji przycisk
Przygody w odpowiednim kolorze - w zaleznosci od tego, jaka
akcje wykonywates.

WITAJCIE W DOMU

a ZIEMIA SIE TRZESIE
Nastepnie wybierz w aplikacji kogo dotyczyta ta akcja. Przygoda
zawsze dotyczy¢ bedzie osoby, ktéra wykonywata dang akcje.

W grze wystepuja 3 rodzaje Przygdd:

e ZWYKLE - wydarzyto sie co$ ztego. Natychmiast =
rozpatrujesz efekt tej sytuacji. Moze zdarzyc sie, ze Pol6? ten Zeton na Obszarze, na AiNTARE YRR}

ktorym wykonywales Pozyskiwanie:

w poézniejszych rundach wystapig réwniez skutki opéznione. @.

e OPOZNIONE - aplikacja wyswietli, ze nic sie nie stato. N oweor N
W pdzniejszych rundach wystgpi wiec skutek opdzniony
(moze wystapi¢ nawet w nastepnej rundzie!).

ﬁﬁmmmm“
e WYBOR - aplikacja zada ci pytanie. W zaleznosci od twojej WITAICIE W DOMU e S
odpowiedzi, beda mie¢ miejsce rézne skutki.

“ STARY RUSKI WYNALAZEK.
Potdz 3 takie zetony na polu >>

Pokoju Prébek: €.

N mwemoz N

Beatrix Hoggins 25 5TY 2030

WPIS DZIENNIKA
[.] przede mnq lezota stara rosyjska sonda,
czesciowo pokryta zwalami piasku. Zawsze
chetnie skorzystam z darmowych czgsc ||

Brak efektu.

O, >>>powré6t do spisu tresci



AKCIJE > ROZPATRYWANIE AKCIJI

Rozpatrywanie Akcji

o Jesli akcja byta UDANA, zabierzcie swoje piony i odrzuécie
dodatkowe elementy zuzyte na te akcje. WprowadzZcie
w zycie efekt danej akgji.

e Jesli akcja NIE POWIODEA SIE, zabierzcie swoje piony,
a wszelkie niezuzyte zasoby odtdzcie z powrotem tam, skad
zostaty wziete. Nie rozpatrujcie efektu akgcji.

PAMIETAJCIE: Zasoby z Rezerw ptacone w ramach kosztu akcji
zawsze przepadaja - nawet jesli akcja nie byta udana.

PAMIETAJCIE: aby zawsze sprawdzaé, czy na wykonywane
przez was akcje, wptywajg modyfikatory lub kary za ich
rozpatrzenie, moga to by¢ modyfikatory na:

e USZKODZONYCH CZESCIACH
e ZETONACH MODYFIKACJI

e ZETONACH STANOW

e KAFLACH OBSZAROW
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AKCJE > 1. WYDARZENIA

1. Wydarzenia

e W kazdej rundzie bedzie pojawiac sie nowa specjalna
akcja, przypisana do Wydarzenia z tej rundy. Jest to akcja
z WYDARZENIA

e Akcja z Wydarzenia znajduje sie w aplikacji
e Kazda akcja z Wydarzenia ma sprecyzowany koszt
e Kazda akcja z Wydarzenia daje nagrode jej za wykonanie

® Niektére Wydarzenia zamiast akcji, zawieraja informacje
o nowych Celach. Aby dowiedziec sie wiecej sprawdZcie
Dziennik Mis;ji.

® W wyjatkowych sytuacjach Wydarzenie moze nie
zawierac zadnych akcji.

® PRZYPOMNIENIE: Akcje z Wydarzenia nie posiadaja
typu. Oznacza to, ze mozecie uzy¢ pionéw AMP, aby je
wykonac (chyba, Ze aplikacja wskazuje typ tej akgji).

Limit rund i przyszte konsekwencje

e Kazda akcja z Wydarzenia posiada przypisane przyszte
konsekwencje. S to nieprzychylne wydarzenia, mogace
pojawic sie w przysztych rundach.

e Jezeli akcja z Wydarzenia jest wykonana, przyszte
konsekwencje dotyczace jej nie pojawig sie.

e Jezeli akcja z Wydarzenia nie zostanie wykonana,
aplikacja bedzie losowac czy jej konsekwencje pojawia sie
w nastepnej rundzie.

e Gracze maja 3 rundy na wykonanie akcji z Wydarzenia.
Po ich uptynieciu ewentualne przyszte konsekwencje sg
usuwane z gry.

e Jezeli Przyszte konsekwencje zostang wylosowane, bedg
miec¢ czerwone tto i pojawia sie w aplikacji na poczatku
nastepnego Wydarzenia.

Podczas fazy Akcji, kiedy wykonujecie akcje z Wydarzenia,
rozpatrzcie jg klikajac w aplikacji przycisk GOTOWE.

Kiedy nie podejmujecie sie akcji z Wydarzenia, lub chcecie
przeczytac tekst Wydarzenia nie podejmujac sie akgji, kliknijcie
przycisk ZAMKNIJ.

WITAICIE W DOMU

P oesaturacia

NIE JEST TAK ZLE

(1)~ -B§B. Zapobiega to przysztym
konsekwenejom.

Ekran akcji Wydarzenia
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AKCJE > 2. CICHE MIEJSCE (ODPOCZYNEK)

2. Ciche miejsce
(ODPOCZYNEK)

e Wykonaj te akcje, aby OTRZYMAC 1 ZETON MORALE.
e Do wykonania Tej akcji wymagane jest uzycie 1 piona akgji.
e Gracze nie moga potozy¢ kafla Przestoju na Ciche miejsce.

¢ Na tym obiekcie mozecie potozy¢ dowolng liczbe pionéw,
aby wykonac jego akcje.

Przyktad: Pion potozony na Cichym miejscu.

>>>powrot do spisu tresci




AKCIJE > 3. KWATERY ZAtOGI (RELAKS)

3. Kwatery zatogi
(RELAKS)

Akcja Relaksu w Kwaterach Zatogi pozwala PODNIESC
MORALE o 1 lub OBNIZYC STRES o 6.

Akcja Relaksu wymaga 1 piona. Pot6z go na Kwaterach
Zatogi.

Mozecie potozy¢ na nich dowolng liczbe pionéw.

Kiedy pomyslnie rozpatrujesz te akcje, zdecydujcie, czy
podnies¢ Morale o 1, czy raczej obnizy¢ Stres o 6.

Czes¢ piondw moze zostaé uzyta do obnizenia stresu,
a druga czes$¢ do podniesienia Morale

® Nie mozecie podnies¢ MORALE powyzej 3.
® Nie mozecie Obnizy¢ STRESU ponizej 00.

Przyktad: 2 piony graczy na Kwaterach zatogi:
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AKCIJE > 4.BLOK MEDYCZNY (LECZENIE)

4. Blok Medyczny
(LECZENIE)

e W Bloku Medycznym bedziecie leczy¢ RANY i odrzucaé
zetony STANOW.

e Aby wykonac akcje umies¢ 1 ze swoich pionow (oraz 1 pion
Medyka jako wspomagajacy) na Bloku Medycznym.

e Medyk leczy sie sam - wystarczy sam 1 pion Medyka, aby
go uleczyd.

e Kiedy leczycie rany, ignorujecie mijanie ikon @)

e Jedli macie zainstalowany Auto-skaner, Medyk nie jest
potrzebny.

e Kiedy pomyslnie rozpatrujesz te akcje, wybierz, czy leczysz
rane, czy STAN.

o Jeslileczysz rane, przesun czerwony znacznik na torze
zdrowia o 1 pole w lewo (zignoruj ikone, kiedy ja mijasz).

o Jeslileczysz STAN, wtasuj jego zeton z powrotem do stosu.

e WAZNE: efekty zetonu STANU obowiazuja cie do korica
fazy, w ktorej jest on odrzucany.

® Jesli macie zainstalowany Auto-skaner, Medyk nie
jest potrzebny.

® PRZYPOMNIENIE: Wydarzenia w grze 1 - 3 osobowe;j
nie moga zmusic¢ was do odrzucenia Auto-skanera.

® WAZNE: W grze wystepuja tylko 2 piony Medyka na
runde mozesz wiec maksymalnie wykonac¢ dwie akcje
leczenia (chyba, ze masz Auto-skaner).

Przyktad: Pion Medyka w Bloku medycznym (Medyk moze
leczyc sie sam):

Przyktad: Pion Geologa, wraz z pionem Medyka w Bloku
Medycznym:
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AKCJE > 5. CENTRUM STEROWANIA (PRZEGLAD)

5. Centrum Sterowania
(PRZEGLAD)

e Dzieki tej akcji mozesz przesunac¢ w dot o 1 pole czerwony
znacznik na dowolnym TORZE USZKODZEN.

® Znacznik moze znajdowac sie najnizej na polu 0.

e Akcja Przegladu wymaga 1 piona.

e Mozecie wykonaé¢ dowolng liczbe akcji Przeglad w rundzie.
Kazda z nich moze przesung¢ znacznik na innym torze
Uszkodzen.

e WAZNE: Nie mozesz uzy¢ akcji przeglad, aby zmieni¢
czerwony znacznik w ramce Uszkodzen.

Przyktad: Pion na Centrum Sterowania:

e Posiadajac ulepszenie w Centrum Sterowania (Systemy
Ostrzegawcze) mozecie poruszy¢ czerwony znacznik na
wybranym torze Uszkodzen o 2 pola w doét.
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AKCJE > 6. HALA GARAZOWA (EKSPLORACIJA) (1/2)

6. Hala Garazowa
(EKSPLORACJA)

e Akcja ta pozwala na dobranie losowego kafelka Obszaru
z odpowiadajacego stosu (pierscien 1, 2 lub 3) i potozenie
go na Eksplorowanym miejscu.

e Akcja Eksploracji wymaga 1 piona (jesli chcesz rzucac
zielonymi kosémi, by okresli¢ wynik) albo 2 pionéw
(wowczas akcja bedzie automatycznie udana).

e  WAZNE: Kazdy kafel Obszaru zwieksza koszt akcji (wiecej
informacji w ODLEGEOSCI | RUCH).

e Kiedy pole zostaje z powodzeniem odkryte, dobierz losowy
kafel Obszaréw z odpowiedniego stosu (osobnego dla
Kregu 1, 2 lub 3) i potdz go awersem do gory na tym polu.

Przyktad: Pion i Froggy na miejscu Eksploracji:

Po potozeniu kafla Obszaru na planszy
musicie:

e Potozy¢ liczbe probek odpowiadajaca liczbie ikon probek
# na kaflu.

e Dobra¢ 1 ZETON POI i potozy¢ go na Dostepnym obszarze
tadowni, za kazdga ikone ( @ ) tego Obszaru.

e Rozpatrzcie efekt € jezeli obecna misja go posiada.

e WAZNE: EFEKT OBSZARU (jedli jakié jest - niebieskie
pole w gbrnej czesci kafla) nie dotyczy cie, kiedy ten Obszar
zostat dopiero co odkryty (kiedy potozono kafel). Zaczyna
dziata¢ dopiero w kolejnych rundach

e PAMIETAJCIE: Mozecie obnizy¢ koszt Eksploracji uzywajac
Froggy'ego lub Scorpio.

® Gracze nie musza uzywac tazikow, aby Eksplorowac.

e PAMIETAJCIE: Mozecie odkrywac obszary sgsiadujace
z uprzednio juz odkrytymi (lub HUBem).
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AKCJE > 6. HALA GARAZOWA (EKSPLORACIJA) (2/2)

e  WAZNE: Jezeli dwa lub wiecej kafli Obszaréw posiada ta
samg ceche, rozpatrujesz jg tylko raz.

e Jezeli w Hali Garazowej znajduje sie kafel Przestoju,
nie mozecie uzywac tazikdw do akcji Eksploracji. Wciaz
jednak mozecie uzywac Scorpio do wykonywania akcji:
Pozyskiwanie, Badanie, Budowa (jesli majg miejsce poza
HUBem).

Zetony POI

Zetony POI (z ang.: Point of Interest, miejsce szczegdlne, istotny
punkt na mapie) to szczegdlne znaleziska, ktére mozecie odkry¢
na wtasnie eksplorowanym Obszarze (oznaczone s3 ikong Q ).

Kazdy zeton POI ma na sobie opis dziatania lub posiada jedna
z tych ikon: #=/#4/89. Te ikony odnoszga sie do znalezisk
charakterystycznych dla danej misji; sprawdz na arkuszu misji,
jaki jest efekt danego zetonu POI.

Przykfad'ow‘e f’OI charakterystyczne e —
dla danej misji: . IKONPOI

SPERYMENT

Kiedy zdobywasz zeton POI, potéz go w Dostepnym obszarze
tadowni - jest natychmiast gotowy do uzycia.

e Jesli nie zaznaczono inaczej, kazdy zeton POl moze by¢
wykorzystany tylko raz - odrzué go po uzyciu.

e Kiedy zeton POI cos ci daje, na przyktad probke albo
zapasowg czes$¢, mozesz wymienic go na te rzecz
w dowolnym momencie.
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ODLEGLOSCI | RUCH 1/2

Odlegtosci i ruch

e Zawsze wykonujac akcje poza HUBem, MUSICIE podnies¢
koszt tej akcji o dystans miedzy Obszarem, w ktérym ja
wykonujecie, a HUBem.

e Niewazne jaki jest typ tej akcji. Zawsze musicie podnies¢
KOSZT jej wykonania w zaleznosci od przebytego
DYSTANSU.

Drogi

e Jezeli w misji nie zaznaczono inaczej, swoj ruch zawsze
rozpoczynacie z HUBu.

e Aby dotrzec na konkretny Obszar/miejsce musisz wybra¢
odkryta juz przez inne kafle droge do niego prowadzaca. Jezeli
masz do wyboru kilka dréog, Wybierasz, ktéra z nich bedziesz
sie poruszac¢. Koszt poruszania sie wyznacza wybrana droga.

e Kazdy kafel Obszaru/miejsce wymaga wydania dodatkowego
piona akcji, a dodatkowo na obszarach przez ktére jedziesz,
moga znajdowac sie zetony b oraz/lub Kary (np. Gory). _
Musisz Wyda¢ wszystkie wymagane przez droge piony, aby : = osenoc |
dotrze¢ do tego Obszaru/miejsca. : )

Przyktad: Chcesz Eksplorowac¢ miejsce zaznaczone na zétto.
Aby do niego dotrze¢ mozesz uzyc¢ jednej z 2 drég. Droga nr 1 jest
krétsza - wymaga uzycia dodatkowego piona, a za kare otrzymuje
sie 13 (reprezentujq to ikony <b) oraz 3 na Obszarze Gejzery).
Droga nr 2 jest dtuzsza - wymaga uzycia 2 dodatkowych pionéw
(ikona “®) na kaflach Réwnin i Rozpadlin) oraz rozpatrzenia
Przygody (ikona (2) na kaflu Rozpadlin), ale mozesz rozpatrzy¢ jej
uzycie, aby zapobiec otrzymaniu rany.

o Kazdy kafel Obszaru/miejsce moze posiada¢ dodatkowe
KARY tj. otrzymanie rany lub obnizenie poziomu Morale.
Aby wykona¢ dang akcje, musisz rozpatrzyc te efekty
ze wszystkich zeksplorowanych Obszaréw, przez ktére
przejezdzasz (wtaczajac w to Obszar na ktérym konczysz
ruch, jezeli jest juz odkryty). Musisz réwniez rozpatrzy¢
efekty obszaru, z ktérego zaczynasz ruch - jezeli nie jest to
HUB. Kary nie maja dziatania, jezeli nie masz jak ich spetnic.
Zwré¢ uwage na kare wynikajaca z ikon 0 wynikajacych
Z poruszania sie.

e Jezeli nie masz wystarczajagco duzo pionéw akcji, aby wykonaé
te akcje (spowodowane dystansem), nie mozesz sie jej podjac.
Nie mozesz roztozy¢ podrézy na dwie rundy (zaktadajac
wydanie czesci pionéw w jednej, a dopiero reszty w drugiej).
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ODLEGLOSCI | RUCH (2/2)

W tym przyktadzie chcesz zbudowaé charakterystyczny dla
misji przedmiot na obszarze zaznaczonym na zétto (K2-
NW). Zatézmy, ze masz wymagane czesci zapasowe. Zwykta
akcja Budowy w Warsztacie kosztowataby cie 1 pion (i rzut
brgzowymi kosémi w celu ustalenia wyniku podjetej akcji)

albo 2 piony akcja bedzie wéwczas automatycznie udanay).
Jak dotqd nie odkryto wielu Obszaréw, dlatego tez do K2-NW
wiedzie tylko jedna droga. Na trasie znajdujq sie 3 modyfikatory
oraz ikona (). Musisz dodac je do podstawowych wymagan
danej akcji: teraz akcja wymaga, 1 rany i 4 pionéw (jesli chcesz
rzucac brqgzowymi kosémi, by okresli¢ wynik) albo 1 rany i 5
pionéw (wéwczas akcja bedzie automatycznie udana).

® Pamietaj, ze mozesz uzywac Scorpio do pomocy
w akcjach Budowy poza HUB-em - z tazikiem
potrzebujesz odpowiednio 3 lub 4 pionéw.

L o e

" POENOC |
.,’, )

W tym przyktadzie chcesz odkryé zaznaczony na z6tto
obszar K3-NW. Biata trasa jest krétsza, ale zé6tta jest
potencjalnie bezpieczniejsza - nie musisz przejezdzac koto
Gejzeréw, co chroni cie przed trzymaniem rany. Na trzech
wczesniej odkrytych Obszarach na twojej trasie znajdujq sie
ikony, czwarta taka ikona widnieje na miejscu, ktére chcesz
eksplorowac. Zatem aby wykonac te akcje, musisz uzy¢ 5
piondéw i rzuci¢ zielonymi kosémi, albo uzy¢ 6 pionéw, by akcja
byta automatycznie udana. Poniewaz trasa ruchu wiedzie
przez Rozpadline, gracz, ktérego pion znajduje sie na szczycie
stosu, musi réwniez rozpatrzy¢ Przygode (nie dotyczy to graczy
wspomagajqgcych).

W tym przyktadzie chcesz odkry¢ Obszar w 2 pierscieniu.
Droga wiedzie przez Obszar nakazujqgcy graczowi rzucic zielong
koscig rany (&%)! Gracz rzuca i niestety wyrzuca rane. tazik
zostat uszkodzony. Jednak efekt ten zachodzi dopiero na koniec
jego akcji, uda mu sie dotrze¢ do zamierzonego Obszaru.
Rozpatrz wszystkie efekty - obniz poziom Morale oraz zaznacz
uszkodzenie tazika.
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AKCJE > 7. POKOJ PROBEK (POZYSKIWANIE)

7. Pokoj Prébek
(POZYSKIWANIE)

o Wykonaj te akcje, aby pozyskac 1 Prébke lub 1 Cel
z Wybranego Obszaru

e Akcja Pozyskiwania wymaga 1 piona (jesli chcesz rzucac
szarymi kos$émi, by okresli¢ wynik) albo 2 pionéw (wdéwczas
akcja bedzie automatycznie udana).

Przyktad: Czarny gracz wydaje dwa piony akcji, aby zebrac
prébke.

o Kiedy pomyslnie rozpatrujesz te akcje, wez wszystko, co
zebrates i potdz to w Oczekujacym obszarze tadowni. Te
rzeczy stang sie dostepne na koniec rundy.

e WAZNE: Pamietaj, aby podnies¢ koszt tej akcji o dystans
dzielacy cie od tego Obszaru.

® PAMIETAJ: Mozesz wykorzystaé Scorpio, aby obnizy¢
koszt akcji pozyskiwania o 1.

Przyktad: Wykorzystanie Scorpio podczas pozyskiwania probki.

e Akcje pozyskiwania mozecie wykonywac jedynie na
odkrytych Obszarach.

e Kiedy deklarujesz akcje, potéz piony akcji na wybranym
Obszarze obok przedmiotu, ktory chcesz pozyskac (Prébka
lub Cel).

e Kazda akcja pozyskiwania pozwala wam na zebranie tylko
1 przedmiotu (nie zwazajac na liczba zetondw znajdujacych
sie na docelowym Obszarze).

e Tak jak w wypadku eksploracji, musicie zastosowac sie do
wszystkich kar (RAN, PRZYGOD, itd.) za wszystkie mijane
Obszary (oraz ten na ktérym wykonujecie akcje) podejmujac
sie akcji Pozyskiwania.
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8. Laboratorium
(BADANIA | SADZENIE)

Obiekt Laboratorium pozwala wam na uzycie dwdch akcji:
e Akcji Badan
e Akcji Sadzenia

Akcja Badan

e Wykonaj te akcje, aby zbadac prébke (przesun ja na pole
Zbadano lub Odkrycie)

e Akcja Badan wymaga 1 piona (jesli chcesz rzucaé
niebieskimi ko$émi, by okresli¢ wynik) albo 2 pionéw
(wowczas akcja bedzie automatycznie udana).

Kiedy podejmujesz sie akcji badan prébki, uzyj ramki Badan
znajdujacej sie na planszy:

JEZELI BADASZ DANA PROBKE PO RAZ PIERWSZY:

We? prébke z tadowni i potdz jg na polu znajdujacej sie najbardziej
po lewej w ramce Badan (wraz z twoim pionem/pionami akgji).

JEZELI BADASZ DANA PROBKE PO RAZ DRUGI:

Pot6z pion/piony na torze Badan, w obecnym miejscu probki.

Rozpatrywanie

Kiedy pomyslnie rozpatrujesz akcje Badan, przesun zbadana
prébke na pole Zbadano (jesli probka byta badana po raz
pierwszy) lub na pole Odkrycie (jesli ta probka byta badana po
raz drugi).

W trybie kampanii bedziecie potrzebowac¢ Odkry¢, aby zdoby¢
nowe ZDOLNOSCI dla astronautéw.

® Liczba toréw Badan nie jest ograniczona. Jesli
potrzebujecie wiecej niz trzech, ktadZcie piony ponizej
ramki Badan.
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Sadzenie nasion

Wasza FARMA moze zawiera¢ do 5 Szklarni - CZARNY ZNACZNIK
w otworze Szklarni oznacza, ze zostata ona zbudowana.

Przyktad: Farma z 3 zbudowanymi szklarniami:

BIALE ZNACZNIKI z kolei przedstawiajg zaréwno rosliny, jak i nasiona.

e Biaty znacznik obok Szklarni (tor 1-5 po lewej) to dojrzata roslina
(w jednej Szklarni moze znajdowac sie jedna roslina).

e Biaty znacznik na $ciezce Wzrostu (tor 1-6 po prawej) to rosnace
nasiono; nie zapewnia zywnosci, dopéki nie wyrosnie i nie zostanie
przesuniete do pustej Szklarni.

W powyzszym przyktadzie w dwdch szklarniach znajdujq sie dojrzate
rosliny, a nasiono znajduje sie na polu 4 Sciezki Wzrostu.

Jezeli Farma nie jest jeszcze zapetniona (jest na niej wiecej czarnych
znacznikow, niz biatych), mozecie posadzi¢ na niej nowe nasiono (jezeli
jakies posiadacie). Jezeli uda sie wam wychodowac z niego dojrzaty
rosline, bedzie ona zapewniata dodatkowa porcje zywnosci w fazie
produkcji.

e Nasiono mozesz posadzic¢ jedynie jezeli masz je w Dostepnym
obszarze tadowni. Nie wszystkie misje pozwalajg na sadzenie
nowych nasion.

Deklarowanie

Ta akcja wymaga 1 piona (jesli chcesz rzucac niebieskimi kos¢mi, by okresli¢
wynik) albo 2 pionéw (wdéwczas akcja bedzie automatycznie udana). Kiedy
deklarujesz te akcje, wez 1 nasiono z tadowni i umies$¢ je na polu Badan na
Farmie, razem z pionami przeznaczonymi na te akcje.

Ta akcja moze by¢ wykonana tylko raz na runde.

Rozpatrywanie

Kiedy pomysinie rozpatrujesz te akcje, umies¢ 1 biaty znacznik w otworze #1
na $ciezce Wzrostu.

W Zadnym otworze na $ciezce Wzrostu nie moze znajdowac sie wiecej niz
jedno nasiono naraz, ale na catym torze moze rosna¢ jednoczesnie kilka
nasion, o ile tylko macie do$¢ Szklarni, by je wszystkie pomiescic.

Za 6 rund nasiono wyrosnie i bedzie dostarcza¢ dodatkowg porcje zywnosci.
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9. Warsztat (BUDOWA)

Warsztat pozwala na podjecie akcji Budowy. Mozesz uzy¢
tej akcji do naprawienia zepsutych czesci, zainstalowania
ULEPSZEN czy zbudowania specjalnych przedmiotéw
charakterystycznych dla misji.

Naprawa zepsutych czesci

Jesli chcesz naprawic¢ zepsutg czes$¢ (wymienic jej czerwony
znacznik statusu na zielony), mozesz to zrobi¢ na dwa sposoby:

e mozesz uzy¢ czesci zapasowej

e mozesz przepigc takie same czesci miedzy réznymi
Obiektami

Naprawiona cze$¢ staje sie w petni funkcjonalna na koniec fazy
Akcji, w ktérej zostata naprawiona.

DEKLAROWANIE

Ta akcja wymaga 1 piona (jesli chcesz rzucaé brazowymi
kos$¢mi, by okresli¢ wynik) albo 2 pionéw wowczas akcja
bedzie automatycznie udana). Dolicz dodatkowe piony za
odlegtosé, jesli akcja wykonywana jest poza HUB-em.

Razem z pionami potéz ewentualne dodatkowe elementy
wymagane do tej Budowy:

JESLI UZYWASZ CZESCI ZAPASOWEJ:

WezZ odpowiednia cze$¢ zapasowa z tadowni i potdz jg razem
Z pionami w miejscu, w ktérym dokonujesz naprawy.

JESLI PRZEPINASZ CZESCI MIEDZY OBIEKTAMI:

We?zZ zielony znacznik z miejsca, z ktérego usuwasz dziatajaca
czes$c i potdz go razem z pionami w miejscu, w ktérym
dokonujesz naprawy.

® Uwaga: Czes¢, ktorej znacznik wyjates, jest natychmiast
zepsuta (stosuje sie jej koszt/kare), ale czes¢, ktora
naprawisz, jest uwazana za naprawiong dopiero na
koncu tej fazy Akcji.

® Kiedy naprawiasz Obiekt mozesz zabrac¢ pasujaca
czes$¢ z innego Obiektu. Nie musi on znajdowac sie
w tej samej Sekcji. Np. mozesz uzy¢ czesci z Bloku
Medycznego, aby naprawi¢ Hale Garazowa.
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ROZPATRYWANIE

Kiedy pomyslnie rozpatrujesz te akcje:

o Jesli uzyte$ czesci zapasowej: w miejscu dokonania naprawy
wymien czerwony znacznik na zielony. Odrzu¢ zeton czesci
zZapasowej.

o Jedli przepiates czesci miedzy Obiektami: Przesun czerwony
znacznik z naprawionej czesci w miejsce, z ktérego wzigtes
cze$¢ dziatajaca. Potdz zielony znacznik (ten, ktory lezat razem
Z pionami) w miejscu naprawy.

® Jezeli akcja nie udata sie, zwrdc zielony znacznik do
miejsca z ktérego zabrates$ dang czesc.

Naprawa tazikow

Mozesz uzy¢ akcji Budowy do odrzucenia 1 wierzchniego
zetonu z Bazy.

Przyktad: Zeton blokady przy Froggym.

DEKLAROWANIE

Ta akcja wymaga 1 piona (jesli chcesz rzuca¢ brazowymi
kosémi, by okresli¢ wynik) albo 2 pionéw (wéwczas akcja bedzie
automatycznie udana). Potdz piony w Bazie, obok tazika, ktory
chcesz naprawic.

ROZPATRYWANIE

Kiedy pomyslnie rozpatrujesz te akcje, odrzu¢ 1 zeton z pola
x tego tazika.
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Ulepszenia

Obiekty mozna ulepszac. W grze znajduje sie wiele kart Ulepszen, ale
nie wszystkie z nich sg dostepne dla danej misji.

Kiedy przygotowujesz rozgrywke, aplikacja powie ci, ilu i jakich kart
bedziesz mégt uzyc.

Kazde ulepszenie pasuje do tylko jednego Obiektu (na co wskazuje
ikona w prawym dolnym rogu kazdej karty). Efekt zainstalowania
danego ulepszenia jest zawsze podany na karcie tego ulepszenia.

Przyktad: Karta Ulepszenia wraz ze wszystkimi zetonami/ kaflami ktére
mozna z niej pozyskac (zapasowe czesci po lewej i kafel Ulepszenia po prawej).

DEKLAROWANIE

Ta akcja wymaga 1 piona (jesli chcesz rzucaé brazowymi ko$émi, by
okresli¢ wynik) albo 2 pionéw (wdéwczas akcja bedzie automatycznie
udana). Umies¢ piony na karcie tego ulepszenia, ktore chcesz
zainstalowac.

ROZPATRYWANIE

Kiedy pomysinie rozpatrujesz te akcje, odrzué karte Ulepszenia
z gry. Umies¢ odpowiedni kafel ulepszenia w Oczekujacym obszarze
tadowni. Ulepszenie zostanie uruchomione w fazie Czyszczenia.

Rozmontowanie

Kazda karta Ulepszen ma na sobie dwie spo$réd nastepujgcych ikon:
F,Q, &, i ®_ Jedlidana karta Ulepszen jest dostepna w grze, ale
nie masz zamiaru zainstalowac tego ulepszenia, mozesz odrzuci¢

karte do pudetka, w zamian biorgc dwie wskazane czesci zapasowe.

Umiesc je w Dostepnym obszarze tadowni - mozesz ich natychmiast
uzy¢. To dziatanie mozna wykonaé¢ w dowolnym momencie rundy - to
nie jest akcja.

Mozesz réwniez wyjac zielony znacznik statusu z dowolnego Obiektu
i wymienic¢ go na czerwony: wez odpowiednig cze$¢ zapasowa i umiesé
ja w Dostepnym obszarze tadowni - mozesz uzy¢ tej czesci od razu.

® To réwniez nie jest akcja, ale mozna to zrobi¢ tylko na poczatku
fazy Akcji (przed deklaracjami akgji).

® Zawsze gdy budujesz ulepszenie lub rozmontowujesz je
na czesci, nie dobierasz nowej karty Ulepszenia. Zawsze
otrzymujesz tylko 2 ulepszenia na poczatku gry (chyba, ze
arkusz misji nakazuje inaczej).

>>>powrot do spisu tresci




AKCJE > 9. WARSZTAT (BUDOWA) 4/4

Odrzucanie Kafli
Przestoju

e Aby odrzuci¢ KAFEL PRZESTOJU, wydaj piona akgcji i obré¢
kafel na drugg strone

e Natychmiast rozpatrz napisany na nim efekt.

e Na kazdym kaflu Przestoju znajduje sie informacja, co
zrobi¢, aby go usunac.

e Kiedy odrzucasz kafel przestoju, pomieszaj go z powrotem
z innymi kaflami Przestoju.

e Podczas fazy Czyszczenia ignorujesz wszystkie Obiekty
z kaflami Przestoju.

e Jezeli nie posiadasz energii/tlenu wymaganych na kaflu
Przestoju, akcja konczy sie niepowodzeniem. Nie wydajesz
zadnych zasobow, poniewaz nie mozesz doprowadzic tej
akcji do konca wiedzac ile potrzebujesz.

e Mozesz wydac dowolng liczbe piondw na akcje usuniecia
jednego kafla Przestoju. Jezeli akcja taka powiedzie sie
przed wykorzystaniem wszystkich pionéw, niewykorzystane
powracajg do graczy bez rozpatrzenia.

e Jezeli nie posiadacie zadnej energii/tlenu w Rezerwach nie
macie mozliwosci usuniecia kafla Przestoju.

e Aby wykonac tg akcje potrzeba 1 piona.

e Mozesz uzy¢ piona AMP, aby wykonac te akcje.
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V. Uszkodzenia

W fazie Uszkodzen rzuccie kosé¢mi Uszkodzen i, dodawszy
wyniki do biezacych wartosci, rozpatrzcie efekty
Uszkodzen.

Po prawej stronie kazdej Sekcji HUB-u znajduje sie TOR
USZKODZEN. Kazdy z nich ma 6 pél, ponumerowanych od
0 do 5.

RAMKA USZKODZEN w prawym dolnym rogu
planszy wskazuje na to, ktére Obiekty sg zagrozone
Uszkodzeniami. .

Aby przeprowadzi¢ faze Uszkodzen:

e Najpierw zbierzcie pule kosci Uszkodzen dla tej rundy. Sprawdzcie
na arkuszu misji, ktore kosci Uszkodzen musza zostaé rzucone.

e Nastepnie sprawdzcie w ramce Uszkodzen na planszy, czy nie
trzeba dodac jakichs$ kosci do tej puli (chyba Ze juz sie tam
znajduja).

e Rzuccie wszystkimi kosémi z tej puli.

e Nastepnie dla kazdej Sekcji: za kazdg aktywna kare w tej Sekgji
dodajcie +1 do wyniku na kosci odpowiadajacej tej Sekcji.

® Jesli nie rzucaliscie dang koscia, wyjsciowy wynik dla tej Sekciji
to O, ale i tak musicie doda¢ wszystkie aktywne kary dla tej
Sekciji.

e Dalej: przesuncie odpowiednio znaczniki na torach Uszkodzen
o wskazang liczbe pol w gore.

e | wreszcie rozpatrzcie efekty Uszkodzen (jesli jakie$ zostaty
wywotane).

llekro¢ Uszkodzenia dotrg na pole 5 (lub miatyby je przekroczyc),
dobierzcie 1 karte Uszkodzen z odpowiedniej talii Uszkodzen,
rozpatrzcie jej efekt i odtézcie te karte odkrytg na stos kart
odrzuconych obok odpowiedniej talii; nastepnie cofnijcie znacznik na
tym torze Uszkodzen na O.

Znacznik nigdy nie moze znalez¢ sie powyzej pola 5, zignorujcie
wszystkie modyfikatory poziomu Uszkodzen do czasu rozpatrzenia
jego efektu.

Ponadoto, jesli nastepna Sekcja w nastepujacym ciggu ma zielony znacznik
w ramce Uszkodzen na planszy, wymiencie go na czerwony: Sekcja
Robocza -> Sekcja Mieszkalna -> Sekcja Systemowa -> Sekcja Robocza.
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Przyktad 1: jesli uszkodzenie osiggnie wartos¢ 5 na torze
Uszkodzen Sekcji Mieszkalnej, a Sekcja Systemowa ma zielony
znacznik w ramce Uszkodzen, wymiericie ten znacznik na
czerwony.

Przyktad 2: jezeli uszkodzenie ma wartos¢ 4, a musimy
podniesc je o 3, wcigz koniczy na pozycji 5 (najwyzszej). Dobierz
karte Uszkodzen i zresetuj tor, ktadgc znacznik na polu O.

Kiedy skonczj sie karty Uszkodzen w danej talii, potasujcie
odpowiedni stos kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowg talie.

Po rozpatrzeniu konsekwencji fazy Uszkodzen przesuricie biaty
znacznik na torze Rundy o 1 pole w dét i przejdzcie do fazy
Czyszczenia.

Rozpatrywanie stow kluczowych wANABE e

Kazda karta Uszkodzen zawiera pare stéw kluczowych.
KOMPLIKACJA

Przyktad: Komplikacja i Laboratorium. TABORATORION

Jesli miatbys rozpatrzy¢ karte z okreslonym stowem kluczowym, R
dobieraj karty jedna po drugiej, az natrafisz na pasujaca. my nac

L _

Na przyktad jesli miatbys rozpatrzy¢ 1 karte Uszkodzen Sekcji
Mieszkalnej ze stowem ,Przeszkoda’, dobieraj kolejne karty
Uszkodzen Sekcji Mieszkalnej, az trafisz na karte ze stowem
kluczowym ,Przeszkoda”. Rozpatrz te karte, odrzuc pozostate.

Kolory kosci Uszkodzen

Kosci Uszkodzen, podobnie jak kosci Akcji, s oznaczone
kolorami. Ma to wam pomadc w tatwym rozpoznaniu, ktéra kos$é
odpowiada ktorej Sekcji.

To jednak nie wszystko. Kolory: zétty, pomaranczowy

i czerwony oznaczajg takze coraz grozniejsze konsekwencje
Uszkodzen danej Sekcji. Jesli mozecie, w pierwszej kolejnosci
zajmijcie sie Sekcja Systemowg - jesli jej Obiekty pozostanag
zepsute, niebezpieczenstwa z tym zwigzane mogg was szybko
przyttoczyc.

KARTA
USZKODZEN
seC

KARTA 98
8 UsZKODZEN

"
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CZYSZCZENIE

VI. Czyszczenie

W fazie Czyszczenia:

e W kazdym Obiekcie: Odrzuécie wszystkie zetony z pola !
i przesuncie wierzchni zeton z pola >> na pole .

e Przesuncie wszystkie elementy znajdujace sie
w Oczekujacym obszarze tadowni do Dostepnego obszaru
tadowni. Jesli znajduja sie tam jakie$ kafle Ulepszen,
przesuncie je teraz do wtasciwych Obiektow.

e Przesuncie biaty znacznik na torze Rundy z powrotem do
gory.

e Odrzuccie wszystkie czarne znaczniki ze zdolnosci
wykorzystanych w tej rundzie; wszystkie wykorzystane
karty Zdolnosci nalezy odwréci¢ awersem do gory.

e Przekazcie zeton Pierwszego Gracza kolejnej osobie,
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

e Przesuncie biaty znacznik na liczniku soléw (na arkuszu
misji) na kolejne pole.

Kiedy Pierwszy Gracz kliknie teraz przycisk Nastepna runda,
aplikacja powie, czy misja sie zakonczyta. Jesli nie, rozpoczyna
sie nowa runda.

e W fazie czyszczenia gracze nie usuwajg zetonow
modyfikacji z kafli Obszaréw (chyba, ze specjalne efekty gry
lub zasady z arkusza misji nakazuja ich usuniecie).

e Jezeli na Obiekcie znajduje sie kafel Przestoju, nie
przesuwaijcie, ani nie usuwajcie zadnych zetonéw z tego
obiektu. Pozostajg one na swoim miejscu.
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Zetony Modyfikatoréw

Zetony Modyfikatoréw wywotuja rézne efekty w grze. Moga na przyktad
nakazac¢ uzycie dodatkowego piona lub przerzut kosci sukcesu.

Wszystkie ikony uzyte na zetonach Modyfikatorow sg wyjasnione
w tabeli na koncu instrukgji.

llekro¢ jakis efekt wprowadza do gry nowy zeton Modyfikatora, efekt ten
wyjasni, gdzie potozy¢ dany zeton. Zetony Modyfikatoréw nie dziataja
wstecz - nie mogg wptywac na akcje juz zadeklarowane, nawet jesli

te akcje nie zostaty rozpatrzone. Stosuja sie natomiast do wszystkich
przysztych akcji - az do konca rundy, w ktérej zostaty odrzucone.

e Jezeli zeton znajduje sie w Obiekcie na polu >> lub !, a efekt gry
nakazuje potozenie zetonu na jednym z tych pdl, potéz go na
szczycie juz obecnego zetonu.

Zetony - opis

Blokada.
®

e OBIEKT Nie moze by¢ uzywany w tej rundzie.

e EAZIK Nie moze by¢ uzywany, az zostanie naprawiony.
-@ Kazdy taki zeton zwieksza koszt wykonania akcji o 1 pion.
@ Kiedy podejmujesz te akcje, rozpatrz odpowiednig Przygode

(nie dotyczy graczy wspomagajacych).

e Zielona: Eksploracja

e Szara: Pozyskiwanie

e Niebieska: Badania

e Brazowa: Budowa
@ Jedli dla potrzeb tej akcji musiates rzucic koscia Sukcesu

i wypadt @ musisz przerzucic te kos¢. Tylko wynik drugiego
rzutu sie liczy.

Kiedy podejmujesz te akcje, otrzymujesz 1 rane (nie dotyczy
graczy wspomagajacych).

llekro¢ uzywasz tazika, rzu¢ zielong kos$cia Rany na korncu
fazy Akcji. Jesli wyrzucites , ten tazik jest uszkodzony -
potéz 1 zeton Blokady na pole x tego tazika. Aby naprawic to
uszkodzenie, wykonaj na taziku akcje Budowy.
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EFEKTY OBSZAROW

Efekty Obszarow

>

A

llekro¢ tazik dociera do tego Obszaru lub przezen
przejezdza, rzuc zielong koscig Rany na koncu fazy Akgji.
Jesli wyrzucite$ &3 , ten tazik jest uszkodzony - potéz

1 zeton Blokady na polu x tego tazika. Aby naprawic to
uszkodzenie, wykonaj na taziku akcje Budowy.

Zewnetrzna krawed?z tego Obszaru jest nieprzejezdna
- mozesz przemiescic¢ sie w lewo lub w prawo, ale nie
bezposrednio do bardziej zewnetrznego kregu.

llekro¢ docierasz do tego Obszaru lub przezen
przejezdzasz, rozpatrz PRZYGODE (nie dotyczy graczy
wspomagajacych).

llekro¢ docierasz do tego Obszaru lub przezen
przejezdzasz, obniz MORALE o 1.

llekro¢ docierasz do tego Obszaru lub przezen
przejezdzasz, otrzymujesz 1 RANE (nie dotyczy graczy
wspomagajacych).

Potrzeba 1 piona wiecej na kazda akcje uwzgledniajaca
ten Obszar.
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KONIEC GRY

Koniec gry

Gracze wygrywaja i przegrywaja jako jedna druzyna. Jest kilka
mozliwosci:

Wygrana

Wygrywacie, jesli wszystkie OBOWIAZKOWE
(GEOWNE) CELE MISJI zostaty wykonane przed koricem
czasu misji.

Jesli misja ma podang warto$¢ PROGU EKSPLOATACIJI, na
koncu gry musicie by¢ na poziomie tego progu lub ponizej.
Aplikacja poinformuje was, ze zwyciezyliscie.

Porazka

Wszyscy przegrywacie, jesli:

co najmniej jeden z astronautéw zginat.

zabrakto wam czasu: nie udato sie wam ukonczy¢
wszystkich obowigzkowych (gtéwnych) celéw misji przed
koricem czasu.

na koncu misji nie spetniacie kryterium Progu Eksploatacji
(jesli dla tej misji podano wartos$¢ Progu).

>>>powrot do spisu tresci




1-3 GRACZY

1-3 graczy

Jesli w grze uczestniczy mniej niz 4 astronautéw, nalezy
wprowadzi¢ ponizsze zmiany:

e W grze od poczatku dostepny jest Auto-skaner. Odrzuccie
karte Ulepszenia ,Auto-skaner”, aby nie wylosowac jej
ponownie podczas przygotowania do gry.

e Auto-skaner nie jest traktowany jako Ulepszenie i nie moze
by¢ usuniety przez zadne wydarzenie w grze.

o Jesliw grze jest 3 astronautéw, dla kazdej misji mozecie
wybraé¢ 1 AMP do pomocy. WeZcie jej karte i pion.

o Jesliw grze jest 2 astronautéw, dla kazdej misji mozecie
wybraé¢ 2 AMP do pomocy. WeZcie ich karty i piony.

e Jesli grasz w pojedynke, uzyj 2 wybranych astronautow.
Wszystkie AMP s3 dostepne przez cata gre, ale w danej
rundzie mozesz uzy¢ nie wiecej niz 2 z nich. W kazdej
rundzie wybierz takie, jakie uznasz za stosowne.

Ponadto, wiele misji ma inng liczbe rund dla mniej niz 4 graczy.

>>>powrot do spisu tresci




Cel Gry 2 Zapobieganie wiednieciu 26

Zetony celu 4 Rezerwowa Farma 26
Karty Namiaru 5 A =
Podnoszenie poziomu Stresu 27
Karty Badani 3 Obnizanie poziomu stresu 27
Karty Obiektéow 6 Sekcja Robocza: zepsute Q 28
Astronauci 7 Uszkodzone czesci - Kary 29
Zdolnosci 7 Ikony rozpatrywane w fazie Produkgiji 29
Zdrowie 8 IV. Akcje 30
Rany 8 Jak wykonywa¢ akcje 30
Zetony Stanéw 8 Akcje z typem/bez typu 30
Efekty zetonéw Stanéw 9 Mozesz przypisac¢ swoje piony do 31
Rerery 10 Rozpatrywanie Akcji 31
Znaczniki i ikony 10 fiony kil e
Umieszczanie piondw 33
Przebiegirandy 11 Tworzenie stoséw 33
Segmenty czasowe 12 Stawianie pionéw dla przypomnienia 33
I. Wydarzenia 13 Koszty i kary akcji 35
1. Postep Uszkodzen 13 Przedmioty wymagane do akcji 36
2. Rozpatrzenie przygody 14 AMP 37
3. Rozpatrywanie Wydarzen misji 14 Rzucanie Ko$¢mi 39
4. Otrzymanie akcji z Wydarzenia 15 Przygody 40
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Budowa Paneli stonecznych 20 Zetony POI 48
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Kafle Przestoju 22 Brogi 49
Brakujacy tlen/energia 22
S sy s 29 7. Pokéj Prébek (POZYSKIWANIE) 51
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Wszystkim graczom, ktérzy przezyli przygody na Czerwonej Planecie i podzielili sie z nami swoimi opiniami -

dziekujemy wam bardzo za pomoc w stworzeniu tego Almanachu.

Tom i Ben, dzieki za nieoceniong pomoc.
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